Республика Рим
1.03 Порядок игры
Каждый ход игры моделирует политический год Римской республики, где размытое понятие “годы” пропускается, чтобы сохранить  действие постоянным. Каждый ход включает 7 фаз:
Фаза смертности (1.05)
Фаза дохода (1.06)
Фаза Форума (1.07)
Фаза населения (1.08)
Фаза Сената (1.09)
Фаза битв (1.10)
Фаза революции (1.11)
1.04 Игровые термины и понятия
Голубой текст:  текст в голубом цвете означает, что приведенные правила относятся только к  продвинутым правилам, которые являются необязательными и могут быть встроены в основную игру.
1.04.1 Игровые термины
Следующие термины используются в правилах и должны быть хорошо известны игрокам. Раздел в конце (секция 5) содержит дополнительное разъяснение игровых терминов.
Карта фракции: любая карта с красным тестом.
Карта форума: любая карта с черным текстом.
Талант:  наименование римской валюты. 
HRAO: Highest Ranking Available Officer (1.09.11) - сенатор, занимающий наивысшую по рангу должность в Риме.
Банк: все фишки и маркеры, что не находятся в игре.
Фракция: группа сенаторов, принадлежащая игроку.
Присоединившийся, примкнувший (aligned): сенатор, принадлежащий фракции.
drm: модификатор,  применяемый к любому броску (броскам) кубиков.
1d6, 2d6, 3d6: бросок 1, 2 или 3 шестигранных кубиков.
Персональная казна: таланты на карте сенатора.
Казна фракции: таланты в коробке казны фракции.
	1.04.2 Фракции: каждый игрок будет контролировать фракцию сенаторов, которая будет находиться перед ним. Эти сенаторы имеют разные возможности, которые повышают силу голосов фракции и ее влияние. Сенаторы с черным текстом представляют семьи, тогда как сенаторы с красным цветом представляют отдельных государственных деятелей эпохи. Государственные деятели рассматриваются как сенаторы, но обычно имеют лучшие возможности и специальную силу. Государственные деятели играются либо самостоятельно, либо поверх соответствующей карты фамилии с черным текстом. В процессе игры сенаторы будут получать различные маркеры, соглашения (концессии), военное командование и политические должности с целью повышения их влияния (которое всегда может быть переведено в победные очки). Каждая фракция обычно будет иметь лидера фракции, обозначаемого желтым маркером.
	1.04.3 Публичные соглашения: в течение игры игроки будут вести переговоры и заключать сделки. Сделки заключаются публично, чтобы все игроки слышали, считаются обязательными и должны оставаться в силе. Если одна часть сделки не может быть полностью выполнена его стороной, когда требуется, невыполнимая часть может аннулировать эти аспекты сделки, которая в остальном сохраняет силу (и поэтому восстановима). Однако игрок не может отозвать публичное соглашение просто потому, что оно ему неудобно. Вообще, все что угодно, что не противоречит правилам, может быть предметом такой сделки, однако сделки, содержащие условия о распределении должностей консулов (Рима и военного) между двумя кандидатами никогда не могут быть совершены, как и соглашения о попытке убийства, о поднятии мятежа или обещания остаться верным Риму. Если такие разногласия выдвинуты как публичное соглашение, другие игроки должны честно и объективно разрешить разногласия, большинством голосов, если нужно.
Пример: в течение Фазы Сената Крис вступил в открытую дискуссию о том, чтобы дать Иву 15 талантов в обмен на обещание Ива, что его Римский консул предложит Юлию должность цензора и проголосует за его избрание. Ив дал такое обещание. Однако Римский консул попросил Криса сначала проголосовать на его выборах, в то время как Крис хотел голосовать последним, чтобы обеспечить избрание. Мероприятие провалилось, когда Пол потратил деньги на покупку голосов для обеспечения поражения. Крис заявил протест о том, что соглашение не было выполнено, но другие игроки согласились с Ивом, что ничего не было сказано о специальном порядке голосования и торговлю при баллотировании. Ив получил право на получение 15 талантов от Криса в ходе следующей Фазы доходов. Крис не получил ничего кроме беспокойства.
1.04.4 Частные соглашения: игроки, которые обсуждают свои сделки в частном порядке, не могут обращаться за помощью, когда деловой партнер нарушает условия любого соглашения. Пусть покупатель будет бдителен.
1.04.5 Торговля картами: в течение  игры игроки будут сохранять в секрете карты, что будут в их руке. Игроки могут торговать и/или отдавать удерживаемые ими карты фракции только в течение Фазы революции (1.11.2). Игроки могут показывать свои карты, согласовывать условия продажи (включая обязательные публичные соглашения), но они не могут обменивать карты до наступления следующей Фазы революции.
1.04.6 Передача талантов: игроки могут передавать таланты один другому только в ходе шага Provincial spoils (разграбление провинций) в Фазе дохода. Игроки могут совершать сделки по поводу голосов, покупать карты фракции и даже согласовывать условия обязательных публичных соглашений (1.04.3), но они не могут произвести саму передачу талантов до следующей Фазы дохода (1.06.3).
1.04.7 Подсчет голосов (Vote Tally): каждый игрок будет всегда регулировать показания  на своем диске подсчета итоговых голосов, как только он будет получать или терять голоса по любым причинам.
1.04.8 Разрешение ничьих и порядок хода: ничьи любого происхождения, не разрешенные по результатам вторичного рассмотрения, всегда разрешаются в пользу выбросившего большее число на 2-х кубиках. Споры о том, в каком порядке игроки будут выполнять действия, не разрешенные по результатам вторичного рассмотрения, всегда разрешаются  так, что HRAO идет первым, а далее игра продолжается по часовой стрелке.
1.04.9 Скрытая информация: только таланты, содержащиеся в коробке казны фракции, и карты фракции в руке игрока скрыты от других. Пока специально не оговорено иное, все остальное, включая стопку сброса карт и персональная казна игроков, всегда открыто для проверки.
1.05 Фаза смертности
1.05.1 Активация неизбежной войны: войны, находящиеся в ячейке неизбежных (Imminent) войн на Форуме передвигаются в ячейку действующих войн. См. секцию неизбежных войн (1.07.3321) более подробно.
1.05.2 Одна записка смертности вытягивается случайно из чашки в каждую Фазу смертности.
1.05.3 Разрешение смертности: каждый раз, как записка смертности вытягивается, она показывает какой сенатор, чей идентификационный номер совпадает с указанным в записке, умирает. Если такого сенатора не существует или нет в живых, ничего не происходит. В случае, когда Вы вынуждены вытянуть более чем одну записку (в результате вытягивания записки с надписью “вытяните 2”, поражения в битве или наступления события) эти записки выкладываются и не возвращаются в чашку пока соответствующее число записок не будет вытянуто (исключение: если вытянут маркер “вытяните 2”, он немедленно возвращается в чашку и два других маркера вытягиваются (то есть он не остается вне чашки). Возможно (но маловероятно), что маркер “вытяните 2” может быть вытянут несколько раз подряд в том же ходу, в результате чего произойдет три или более смертей за ход. Как только  все необходимые записки смертности будут вытянуты, все они возвращаются в чашку.
1.05.22 Братья Гракхи и Лицинии: никакие сенаторы с одним и тем же номером не могут быть в игре в одно время, исключая братьев Гракхов (государственные деятели 25А и 25В) и Лициниев (государственные деятели 29А и 29В) в последующих сценариях. В случае вытягивания записок смертности с номерами 25 и 29, когда оба соответствующих деятеля в игре, умирающий сенатор определяется броском кубика.
1.05.3 Последствия наступления смерти: независимо от причины смерти, все маркеры (исключая возможный маркер лидера фракции, если присутствует) убираются с пораженной смертью карты сенатора.
1.05.32 Смерть государственного деятеля: государственный деятель навсегда убирается из игры, когда умирает. Если он был лидером фракции, тогда любая карта фамилии с ним остается с маркером лидера фракции, в ином случае любая карта фамилии с ним кладется на место Восстановление населения (Repopulation Rome)  в Курии. Государственный деятель, что был лидером фракции без карты фамилии, по-прежнему сбрасывается и игрок может переназначить нового лидера фракции в Фазе Форума (1.07.7). Карты государственных деятелей рассмотрены подробно позднее (1.07.312).
1.05.4 Уничтожение фракции: фракции не уничтожаются, пока не потеряют их последнего сенатора в результате попытки убийства (1.09.823). Если у фракции не осталось сенаторов, этот игрок может либо покинуть игру или вытянуть верхнюю карту сенатора, которой не считается сыгранная карта государственного деятеля в Курии, которая используется как новый лидер фракции. Если это невозможно, он должен подождать и взять первого сенатора, что попадет в Курию. Любые карты, удерживаемые в руке уничтоженной фракции, сбрасываются, и казна фракции возвращается в банк.
1.06 Фаза дохода
1.06.1 Персональный доход: все сенаторы производят персональный доход (исключение: мятежные, пленные и нейтральные сенаторы (1.11.34). Доход генерируется, включая основную прибыль плюс суммы, собираемые от концессий, губернаторства и рыцарей. Они создают совокупность средств игрока для распределения (1.06.3).
1.06.11 Основная прибыль: каждый лидер фракции собирает 3 таланта, все другие сенаторы собирают по 1 таланту.
1.06.12 Рыцари/концессии: каждый сенатор получает из банка 1 талант за каждого рыцаря на своей карте, плюс он должен произвести доход от каждой концессии (1.07.32), которую контролирует.
1.06.13 Разграбление провинций (Provincial Spoils): каждый губернатор имеет возможность бросить кубик (кубики) для производства ею определенного числа талантов в персональную казну с провинции в этот ход. Губернатор не платит отрицательный результат разграбления провинций, но государство должно заплатить отрицательную сумму обоих результатов бросков кубиков персональной и государственной прибыли в ходе сегмента издержек и пожертвований (Debits/Contributions) (1.06.52) Фазы дохода. Губернатор не обязан собирать персональный доход, производимый его провинцией, но должен принять решение об этом до бросков кубиков,  определяющих сумму. Губернатор, который пытается получить персональный доход с его провинции, берет маркер коррупции и становится возможным объектом малого судебного преследования по возвращению в Рим, когда бы следующее судебное преследование ни произошло. Если используется продвинутое правило провинциальных войн (2.02.4), все провинции, попавшие под защиту, не подвержены разграблению.
Пример: Губернатор неразвитой Дальней Испании берет маркер коррупции и бросает “2” на кубике на разграбление провинции, который в результате дает чистую прибыль 2 – 3 = -1, но он не платит отрицательную разность из своих фондов. Общий счет к государственной казне -1 талант.
1.06.2 Содержание мятежников: мятежные силы должны получить содержание стоимостью 2 таланта за легион перед перераспределением богатства (1.06.3). См. 1.11.33 для больших подробностей.
1.06.3 Перераспределение: все генерируемые персональные доходы в дополнение к любым поступающим талантам могут быть свободно перемещены между персональной казной и казной фракции. Исключения из этого правила состоит в том, что мятежные сенаторы не могут передавать деньги из их персональной казны ни в казну не мятежных сенаторов, ни в казну их фракций. Деньги могут быть переданы от или к сенаторам, которые не находятся в Риме (1.06.3). Игроки могут теперь давать таланты из казны их фракции и персональной казны принадлежащих им сенаторов другим игрокам (1.04.6), которые могут затем перераспределить таланты, как необходимо.
1.06.31. Казна фракции: таланты, находящиеся в казне фракции, помещаются в коробку казны фракции перед каждым игроком. Состояние казны фракции является тайной и не доступно для проверки другими игроками (1.04.9). Только эти деньги могут быть использованы для защиты против попыток убеждения со стороны других фракций. Таланты из казны фракции могут также быть использованы на содержание легионов в событиях восстаний сенатором этой фракции или для выкупа пленного сенатора (1.10.7). Только деньги из казны фракции защищены от потери в случае смерти. Деньги фракции не могут быть использованы для других целей, помимо тех, что были перечислены.
1.06.4 Развитие провинции: после разграбления или отказа от разграбления провинции губернатор каждой неразвитой (с желтой окантовкой) провинции должен бросить 1 кубик, чтобы понять, будет ли развиваться провинция под контролем Рима.  Мятежные губернаторы не бросают кубик на развитие провинций и вакантные провинции не подходят для развития. Если на кубике выпало больше или равно “6”, карта провинции переворачивается ее развитой (зеленой) стороной. Новые стоимости, указанные на ней, остаются в силе до конца игры. Провинции, будучи атакованы событием Набеги варваров, союз с войной (продвинутое правило 2.02), под атакой войны (продвинутое правило 2.02) или контролируемые мятежным губернатором (продвинутое правило 2.03), не могут быть развиты. Если губернатор не имеет маркера коррупции, бросок кубика на развитие имеет drm +1. Текущий губернатор провинции, когда она развивается, получает 3 очка влияния.
1.06.5 Государственные доходы: игроки устанавливают маркеры казны на дорожку государственной казны. Государство получает 100 талантов ежегодного дохода в начале каждой Фазы дохода.
1.06.51 Налоги: если есть любые активные провинции, каждый губернатор бросает кубик (кубики), как указано на карте провинции в графе государственная прибыль, для определения числа талантов, уплачиваемых этой провинцией в виде налогов в пользу государства. В некоторых случаях это может быть отрицательная величина и результат на дорожке казны будет соответственно понижаться. Сумма собираемых налогов отображается на дорожке казны. Провинция, в которой происходит восстание (мятежные губернаторы 2.03), или вовлеченная в провинциальную войну (2.02), не бросает кубики для получения государственной прибыли.
1.06.52 Издержки: после добавления ежегодного дохода и налогов с провинций в государственную казну отнимите 20 талантов за каждую действующую войну (включая Незавершенные (Unprosecuted) войны) и стоимость любого действующего законопроекта о земле. Вычтите по 2 таланта на содержание каждого существующего легиона или флота, не являющихся мятежными. Игроки не могут расформировывать войска, чтобы не оплачивать их содержание. Все игроки будут сообщать, когда государственная казна составит меньше 50 или 20 талантов, в результате чего возникнет опасность банкротства (и немедленного поражения), что является следствием вытягивания событий Стихийное бедствие/Дурное предзнаменование.
1.06.53 Пожертвования: любой не мятежный сенатор (даже не находящийся в Риме) может выплатить деньги в государственную казну независимо от ее полноты. Поступая так, сенатор может получить 1 влияние за 10 талантов, 3 влияния за 25 талантов или 7 влияния за 50 и более талантов. Превышение выплат не накапливает задолженность для получения влияния в последующих ходах. Выплаты могут быть сделаны перед выплатой государством всех своих расходов. Если государство не способно исполнить свои обязательства в любой момент игры, оно становится банкротом и любой объявивший мятеж выигрывает в игре (1.12.4), в противном случае все игроки проигрывают.
1.06.6 Возвращение губернаторов: в конце Фазы дохода передвиньте расположенный по центру счетчик времени не мятежного губернатора. Когда счетчик минует цифру 1, верните губернатора в Рим, а карту провинции на Форум. Вернувшиеся коррумпированные губернаторы сохраняют свои маркеры коррупции.
1.07 Фаза Форума
1.07.1 Течение времени: уберите любые карты событий с Форума, если карта специально не оговаривает иное.
1.07.2 Последовательность инициатив: игрок, владеющий HRAO, должен бросить 2 кубика для определения инициативы. Если он выбросил “7”, он должен бросить 3 кубика на таблицу случайных событий для определения, какую карту события он будет вытягивать (1.07.21). В ином случае он вытягивает карту из колоды Форума. Если колода Форума пуста и не будет заменена другой колодой (Удлиненный (Extended) сценарий 3.04), игрок по-прежнему должен бросать кубик на инициативу, но он не будет вытягивать карту. Он может затем сделать одну попытку убеждения (1.07.05). Затем он может сделать одну попытку привлечь рыцаря или оказать давление на нескольких рыцарей (1.07.5). Затем он может назначить разных сенаторов своей фракции лидером его фракции (1.07.07) и/или организатором игр (1.07.06) (тем или другим). Игрок не должен иметь сенатора в Риме для получения своей обычной инициативы. 
1.07.21 События: если игрок выбрасывает “7” в качестве броска своей инициативы, он не вытягивает карту, но вместо этого должен бросить 3 кубика на таблицу случайных событий и положить соответствующую светло-синюю карту события из таблицы в игру. Если эта карта уже в игре, она переворачивается своей темно-синей стороной. Если эта карта уже перевернута темно-синей стороной, дополнительных эффектов не происходит, если иное не предписывает событие. Это, тем не менее, предотвращает вытягивание другой карты Форума/события этим игроком.
1.07.22 Ставки на инициативы: только игрок, владеющий HRAO, завершил свою последовательность инициатив, другие игроки по часовой стрелке от него делают также, пока все не завершат свои последовательности. Любые дополнительные инициативы, необходимые, чтобы довести их общее число за этот ход до 6, публично продаются на аукционе сделавшему наибольшую ставку (только круг, по часовой стрелке, начиная с HRAO). Каждая инициатива немедленно выполняется победителем аукциона. Это повторяется до тех пор, пока не остается инициатив. Только сенаторы, находящиеся в Риме, могут делать ставки на дополнительные инициативы, победившая ставка оплачивается из персональной казны. Выигрыш аукциона позволяет выполнить действия инициативы целой фракции, а не только выигравшему сенатору. Если никто не сделал ставку, фракция к которой принадлежит HRAO, берет любую из инициатив, ничего не ставя.
1.07.3 Карты: существует два класса карт. Карты с черным текстом называются  карты Форума и должны быть сыграны лицом вверх на Форуме, когда вытягиваются. Карты с красным текстом называются карты фракции и принадлежат игрокам, которые вытягивают их. Карты фракции могут быть сохранены в тайне во владении игрока до тех пор, пока он не решит сыграть ее в соответствии с любыми ограничениями, относящимися к этой карте.
1.07.31 Сенаторы: существует два типа карт сенаторов: карты фамилии (1.07.311), относящиеся к картам Форума и государственные деятели (1.07.312), относящиеся к картам фракции. Цифра после MIL  справа на карте – это военный рейтинг сенатора, представляющая его способность как полководца или флотоводца. Цифра после ORA  – это рейтинг оратора, представляющая его политические умения и силу при голосовании. Цифра после LOY – это его рейтинг верности, представляющая измерение уровня преданности сенатора по отношению к игроку, который его контролирует (1.07.411). Цифра внизу по центру карты – это его влияние и служит как колеблющийся измеритель его престижа. Этот рейтинг может повышаться в течение игры в результате его публичной службы или понижаться в результате его злодеяний. Эта число всегда положительное, сенатор никогда не может иметь влияние менее 0. Маленькое число над центром карты – это идентификационный номер сенатора, который соответствует такому же номеру на записке смерти. Карты сенаторов также содержат определенные зоны для отражения популярности сенатора и маркеров рыцарей. Если популярность сенатора отрицательная, это отмечается маркером с черным числом. Популярность не может быть больше 9 и меньше -9.
1.07.311 Семейные сенаторы: карты фамилии – это карты сенаторов с черным текстом и мраморным фоном, что представляют ведущие семьи в Сенате. Новые карты фамилии добавляются во фракцию только через попытку убеждения (1.07.4) и восстановление населения Рима (1.09.81). Наличие определенной карты фамилии позволяет игроку иметь в его фракции ведущего члена этой семьи. Когда этот сенатор умрет, его место займет следующий ведущий член этой семьи, он, если не является лидером фракции, покинет текущую фракцию и будет отправлен под низ Курии. Карты фамилии с номером в квадратных скобках включают выдающихся государственных деятелей, которые могут появляться в ходе игры.
1.07.312 Сенаторы-государственные деятели: карты сенаторов с буквенно-цифровым номером, красным текстом и мраморным фоном представляют известных государственных деятелей со специальными способностями. Они могут вступать в игру только в начале игры (3.01.7) или в течение Фазы революции (1.11.1). Игрок не может добавлять его карту государственного деятеля в его фракцию, если любые из следующих условий существуют:
- оппонент контролирует родственную карту фамилии;
- родственный государственный деятель с тем же номером уже в игре (исключения: 25A/B или 29A/B см. 1.05.22). 
Если игрок уже контролирует родственную карту фамилии, государственный деятель кладется поверх нее и перенимает любые текущие способности, маркер предыдущего консула и рейтинг влияния/популярности, которые больше, чем обладает он. Любые другие напечатанные значения рейтингов государственного деятеля, которые у карты фамилии меньше, остаются равными рейтингам, напечатанным на карте государственного деятеля. Если родственная карта фамилии в текущий момент выложена в ряд на Форуме, государственный деятель кладется на нее и обе карты перемещаются во фракцию этого игрока. Если подходящая карта фамилии появляется позднее, она немедленно кладется под карту государственного деятеля.
Если два государственных деятеля с одним и тем же номером присутствуют в игре легально (25A/B или 29A/B 1.05.22) и затем приходит карта фамилии, она кладется под карту государственного деятеля с буквой А из этой пары. Игрок не может играть одного из этих двух деятелей, если карта фамилии в игре с другой фракцией, кроме случаев, когда другой деятель из пары уже в игре. Если один из пары умирает и карта фамилии остается с другим, она переходит к выжившему государственному деятелю, даже если умерший деятель был лидером фракции.
1.07.32 Концессии – это карты фракции на фоне картинной рамки, что представляют экономические мероприятия, такие как сбор налогов или распределение зерна. Игрок, вытягивающий ее из колоды, владеет концессией. Он может поручить ее ведение одному из своих сенаторов в начале игры или в Фазе революции (1.11.1), положив ее частично под низ карты этого сенатора. Этот сенатор затем должен собрать число талантов, указанное на концессии, в течение Фазы дохода или в ином порядке, обозначенном на карте концессии. Получающий доход с концессий предъявляет полоску коррупции, имеющуюся на карте. Это показывает, что сенатор подвержен малому судебному преследованию в следующей Фазе Сената. Сенатор теряет концессию в результате его смерти, успешного малого судебного преследования (1.09.441) или через определенные войны или стихийные бедствия. Каждый раз, когда сенатор умирает или осуждается, его концессии возвращаются на Форум, где они могут быть присуждены другому сенатору голосованием Сената.
1.07.321. Разрушение концессий: Если концессия разрушается через войны, лидером или стихийным бедствием, она кладется лицом вниз на место концессий в Курии и имеет шанс быть возобновленной в конце Фазы Форума.
1.07.33 Карты войны являются картами Форума с пергаментным фоном и представляют собой внешние угрозы Риму. Когда карта войны с символом оружия вытягивается, эта отдельная война начинается. И обычно остается в действии, пока Сенат не победит ее. Числа рядом с иконками справа на карте представляют ее ценность в бою. Число рядом с иконкой легиона – это вражеская наземная сила,  которая представляет цену его армии. Число рядом с иконкой якоря – это число поддержки флота, обозначающее количество римских флотов, если таковые имеются, требуемых для поддержания войны. Некоторые карты войны имеют число рядом с иконкой корабля, которая представляет силу вражеского флота, что должна быть побеждена в морской битве перед тем, как произойдет наземная битва. Числа на черном и сером фоне рядом с буквами D и S справа определяют автоматические Бедствия и Отступления и объяснены в боевой секции (1.10.21, 1.10.31). Число внутри монеты внизу справа показывает трофеи войны, генерируемые при поражении войны, и детализированы в боевой секции (1.10.4). Некоторые карты имеют символ оружия позади даты, которые обозначают, является война действующей или недействующей (1.07.331). Некоторые войны имеют иконку с умирающей плантацией, которая показывает случай, когда война приводит к эффекту засухи (1.08.12).
1.07.331 Недействующие войны: карты войны без иконки оружия являются недействующими войнами. Хотя они находятся на Форуме, когда вытягиваются, но не атакуют Рим, пока Сенат не направит армию или флот для их атаки или они не будут  активированы их лидером или соответствующей войной того же типа. Положите их в ячейку недействующих войн Форума до активации. Как только они активируются, их статус меняется перемещением карты в ячейку действующих войн Форума. Некоторые карты войны будут также указывать, сколько соответствующих войн будет активировать их и где они будут находиться в последовательности связанных войн (1.07.332). 
1.07.332 Связанные войны: каждый раз, когда две войны одного типа действуют (две Пунических войны, две пиратских), наземные и морские силы (не морская поддержка) каждой дублируются до тех пор, пока они обе остаются действующими. Если третья связанная война действует, сила всех трех утраивается. Если все 4 карты Македонской войны активны в одно время, их сила увеличивается в четыре раза. Однако каждая карта войны побеждается индивидуально, не затрагивая связанные войны. В таких ситуациях числа силы оставшихся связанных войн опять уменьшаются до соответственно утроения, удвоения или обычной силы связанной войны в процессе их индивидуального подавления. Когда производится подсчет действующих войн (если 4 – Рим проиграл), каждая связанная война считается за одну. Рим не может атаковать последующую из любых ныне действующих связанных войн, пока не будут преследованы первыми или одновременно все более ранние (в последовательности связанных войн) из числа действующих связанных войн.
Пример: предположим, 1-я и 2-я Пуническая война находятся на Форуме. Рим не должен победить 1-ю пуническую войну до атаки второй, но он должен атаковать ее на том же ходу, в котором он  атаковал 2-ю Пуническую войну.
1.07.3321 Неизбежная война: каждый раз, как вытягиваемая из колоды карта войны будет соответствовать карте другой войны или восстания, уже расположенной где-то на Форуме, вытянутая карта кладется в ячейку неизбежных войн до окончания текущего хода и не умножает любые действующие войны, пока сама не станет активной. Если уже существующая карта войны на Форуме в настоящее время находится в ячейке недействующих войн, она немедленно передвигается в ячейку действующих войн, в ином случае ничего не происходит. В начале каждого хода, перед выполнением любых других действий, все карты в ячейке неизбежных войн просматриваются, и одна карта каждой войны перемещается в ячейку действующих войн на Форуме. Активация всех неизбежных войн происходит в порядке связанных войн (то есть 1-я македонская война перед 2-й македонской), даже если это приведет к активации последней из вытянутых карт войны. Неизбежные войны могут быть атакованы Сенатом (как если бы они были не действующими), однако в момент, когда Сенат направляет силы для атаки на неизбежную войну, она немедленно перемещается  в колонку действующих войн и начинает умножать силы войны. Будучи сыгранной в ячейку неизбежных войн, война будет передвигаться из этой ячейки в начале хода или если атакуется Сенатом; лидеры (1.07.34) не активируют неизбежные войны. На короткий период войны, находящиеся в ячейке неизбежных войн, считаются не действующими, независимо от наличия иконки оружия.
Пример: 1-я Пуническая война начала ход в ячейке не действующих войн. 3-я Пуническая война вытянута; она кладется в ячейку неизбежных войн и 1-я Пуническая война перемещается в ячейку действующих войн. 2-я Пуническая война вытягивается в тот же ход; она также кладется в ячейку неизбежных войн. Карта лидера Ганнибал затем вытягивается, она немедленно кладется с активной 1-й Пунической войной. В начале второго хода, 2-я Пуническая война передвинется в ячейку действующих войн, но 3-я Пуническая война останется не действующей до начала хода 3.
1.07.333 Восстания – это тип войн, которые не приносят трофеев войны после поражения восстания. Все восстания являются войнами, но некоторые войны тоже классифицируются как восстания. Многие карты восстаний – условные, то есть они рассматриваются как восстания, если названая провинция существует на момент вытягивания, но они рассматриваются как обычные войны, если нет. В любом случае, когда последняя война в последовательности соответствующих войн побеждена, любые предыдущие войны в этой серии впоследствии рассматриваются как восстания.
Пример: если 3-я Пуническая война побеждена, 1-я и 2-я Пунические войны считаются восстаниями.
1.07.334 Последовательность войн: война не должна быть побеждена немедленно, но за каждую действующую войну на Форуме в течение Фазы дохода государство теряет 20 талантов  (1.06.52). Если в конце любой Фазы битв имеются 4 действующих войны, республика терпит крах и все игроки проигрывают. Не действующие или неизбежные войны не подпадают под этот лимит или государственная казна истощится до их активации. Любые карты действующей войны на Форуме в одной из ячеек незавершенной войны (1.10.9) также увеличивают волнение на 1 за каждую текущую Фазу населения, в дополнение ее стоимости 20 талантов.
1.07.34 Карты лидеров – это карты Форума с пергаментным фоном, представляющие появляющихся особым способом способных вражеских командиров. Их присутствие делает войны более трудными к преодолению.
1.07.341 Активация лидером: если в то время как не действующая или действующая война находится в игре, вытягивается  подходящая карта лидера (то есть Ганнибал вытягивается в то время как Пуническая война действует или не действует), лидер немедленно кладется с войной и она считается действующей (исключение: лидеры не могут активировать неизбежные войны (1.07.3321). Если лидер находится в Курии и вытягивается война, соответствующая ему, обе карты войны и лидера немедленно считаются активными, даже если война при обычных условиях считалась бы не действующей.
1.07.342 Сила лидера: пока лидер действует и имеет соответствующую войну (войны), числа наземной и морской силы (не морской поддержки) войн увеличиваются на его ценность, после любых необходимых удвоений, утроений для соответствующих войн.
1.07.343 Дополнительные штрафы лидера: числа в нижнем углу карт лидеров определяют автоматические римские бедствия/отступления (1.10.21/1.10.31), связанные непосредственно с умениями лидера и добавляют их эффект к эффекту войны. Государственный деятель со способностью аннулировать  этот эффект (“voids D/S”) аннулирует только эффект, ассоциирующийся с войной, но не с лидером.
1.07.344 Смерть лидера: если карта лидера вытягивается, когда ни одна из соответствующих ему войн не находится в игре или ассоциирующиеся с лидером войны побеждены, лидер перемещается в Курию. Если все соответствующие войны, ассоциирующиеся с лидером, убраны из колоды и игрового поля, лидер  сбрасывается сразу. В конце каждой Фазы Форума должен быть сделан бросок кубика на старение каждого лидера в Курии. Если результат “5” или “6”, этот лидер умирает и сбрасывается.
1.07.35 Карты интриги – это карты фракции на фоне картинной рамки, которые имеют разное применение и требования, когда и как они могут быть сыграны.
1.07.36 Карты законов – это карты фракции на фоне свитка, что представляют изменения в правилах управления республикой и игрой. Демонстрация сыгранных карт законов происходит в ячейке законов прежде, чем они будут перемешаны со сброшенными картами. Карты законов могут быть сыграны в любое время в течение Фазы Сената, даже перед выборами консулов. Игрок не должен иметь сенатора в Риме, чтобы сыграть карту закона.
1.07.4 Попытки убеждения: сенатор в Риме может попытаться убедить нейтрального сенатора в Форуме или уже определившегося сенатора, не являющегося лидером фракции и также находящегося в Риме, вступить в его фракцию.
1.07.41 Разрешение: сенатор, сделавший попытку убеждения, добавляет его рейтинги оратора и влияния и вычитает из этой суммы рейтинг верности сенатора-цели для получения основного числа. Это число может быть модифицировано верностью (1.07.411), взятками (1.07.412) и контрвзятками (1.07.413). Получившееся основное число затем сравнивается с результатом броска 2-х кубиков. Если бросок меньше или равен основному числу, попытка убеждения успешна и целевой сенатор вступает во фракцию сенатора, сделавшего попытку убеждения. Если оригинальный (немодифицированный) бросок равен и больше, чем 10, или если модифицированный бросок больше, чем основное число, попытка убеждения провалена и целевой сенатор остается либо нейтральным, либо принадлежащим своей текущей фракции.
1.07.411 Преданность: если сенатор-цель уже определился, к его рейтингу лояльности добавляется +7. Количество талантов в персональной казне сенатора-цели, независимо определившийся он или нет, также добавляется к его рейтингу верности.
Некоторые государственные деятели враждуют с другими и отображают “-” следом за именем другого государственного деятеля. Если два деятеля, которые исторически противостоят один другому, принадлежат к одной фракции, напечатанный основной рейтинг верности обоих понижается до 0, однако они продолжают добавлять 7, будучи присоединившимися. Некоторые государственные деятели противостоят другим, которые в свою очередь не противостоят им. Исключение составляют братья Гракхи, которые имеют “+” рядом с их именем, поскольку оба принадлежат к одной фракции. В этом случае верность 0 получается тогда, когда один брат принадлежит фракции без другого. Этот эффект имеет место только когда обе карты 25A и 25B в игре, в противном случае их верность не становится равной 0.
1.07.412 Взятки: сенатор, делающий попытку убеждения, может потратить деньги из своей персональной казны, чтобы помочь попытке убеждения. Каждый потраченный талант добавляет 1 к основному числу. Эти деньги уплачиваются в персональную казну сенатора-цели в конце попытки, независимо от ее результата.
1.07.413 Контрвзятки: все игроки могут препятствовать попытке убеждения, сделанной против сенатора, потратив деньги из казны их фракции для сопротивления (не помощи) попытке убеждения. Каждый потраченный талант вычитает 1 из основного числа. Эти деньги уплачиваются в персональную казну сенатора-цели в конце попытки, независимо от результата. Если объявлена беспрепятственная попытка убеждения, этот тип воздействия не разрешен и сенатор должен защищаться исключительно его рейтингом верности и персональной казной.
1.07.414 Ставки: сенатор, делающий попытку убеждения, объявляет его цель и начальное основное число, которое может уже содержать деньги, безвозвратно потраченные из его персональной казны. Игра затем продолжается по часовой стрелке вокруг стола и каждый игрок в свой ход объявляет таланты, если таковые имеются, которые он готов безвозвратно потратить из казны его фракции для противостояния попытке убеждения. Игрок, сделавший попытку убеждения, может затем либо бросить 2 кубика с настоящим основным числом или безвозвратно потратить больше талантов с продолжением ставок вокруг стола. Этот цикл ставок продолжается до тех пор, пока все игроки не закончат тратить деньги или пытающийся убедить согласится с текущим основным числом. Деньги, потраченные таким образом, будут предварительно положены на стол перед фракцией игрока (сделавшей изменения как требуется) и передвигаются на карту сенатора-цели только после разрешения попытки убеждения.
Пример: Фабий желает сделать попытку убеждения против Клавдия, который является неприсоединившимся сенатором на Форуме. Фабий добавляет свои рейтинги оратора и влияния и получает сумму 7, из которой он вычитает рейтинг преданности Клавдия 7, получая основное число 0. Фабий тратит 9 талантов из персональной казны, увеличивая основное число до 9. Игра затем продолжается вокруг стола и другие игроки всего тратят 8 талантов из казны принадлежащих им фракций, понижая основное число до 1. Фабий реагирует, потратив из казны еще 7 талантов, получая 8. Игра снова идет по кругу, но теперь другие игроки не могут или не хотят потратить больше денег, поэтому окончательное основное число остается 8. Фабий выбрасывает 9, что не меньше, чем 8, поэтому попытка убеждения терпит неудачу и Клавдий остается нейтральным. Все деньги, потраченные на попытку убеждения, помещаются в персональную казну Клавдия, делая его более привлекательным и труднодоступным, так как теперь 24 таланта автоматически добавляются к его рейтингу преданности в любых будущих попытках убеждения.
1.07.5 Рыцари: игрок может попытаться привлечь одного рыцаря за одну инициативу к одному из его определившихся сенаторов в Риме, заплатив таланты из персональной казны этого сенатора и бросив кубик. Если сумма результата кубика и количества уплаченных талантов равна или больше “6”, рыцарь привлекается и сенатор кладет маркер рыцаря на свою карту, показывая общее количество рыцарей, которых он контролирует. Числу рыцарей, которое в итоге может контролировать сенатор, нет предела. За каждого привлеченного рыцаря сенатор получает дополнительный голос в Сенате и дополнительный талант дохода в течение Фазы дохода (до тех пор, пока он не восстанет).
1.07.51 Давление рыцарей: вместо бросков привлечения рыцарей, игрок может факультативно оказать давление на уже имеющихся для пожертвований, и делая так, теряет их поддержку. Он объявляет, на какое число его рыцарей он будет оказывать давление, и бросает кубик за каждого, определяя количество получаемых талантов. Эти деньги должны быть добавлены в персональную казну контролирующего сенатора, а попавшие под давление рыцари возвращены в банк. Все подавленные рыцари дальше не будут обеспечивать дополнительные доход и голоса.
1.07.6 Спонсорская поддержка игр позволяет сенатору увеличить его популярность, при этом понижается уровень волнений масс. Сенатор оплачивает стоимость игр, которые он желает спонсировать из своей персональной казны (см. таблицу игр). Повышение его популярности и понижение уровня волнений отмечается, как в ней указано. Сенатор не должен быть в Риме, чтобы спонсировать игры.
1.07.7 Назначение нового лидера фракции: игрок может изменить лидера фракции, положив маркер фракции на любого другого сенатора его фракции.
1.07.8 Приведение Рима в порядок: после всех инициатив будут выполняться следующие шаги, выполняющиеся в порядке подготовки Рима к наступающей Фазе Сената.
1. Все сенаторы (независимо от того, находятся они в Риме или нет), которые в настоящее время занимают главные должности, получают маркер “major”, который означает, что они доступны для главного судебного преследования в этот ход.
2. HRAO бросает кубик, чтобы определить, какие налоговые фермерские концессии разрушаются, если 2-я Пуническая война или восстание гладиаторов-рабов действуют. Для их восстановления на следующем шагу немедленно могут быть брошены кубики.
3. HRAO затем бросает кубик за каждую концессию/сенатора в Курии (даже если они разрушены/убиты в этом ходу). Если выпадает “5” или “6”, эта карта восстанавливается и кладется лицом вверх на Форуме. Он также бросает кубик за каждого находящегося в Курии лидера без соответствующей карты войны на Форуме и сбрасывает их при броске кубика “5” или “6”.
1.08 Фаза населения
1.08.1 Волнения: Уровень волнения представляет степень неудовлетворенности масс правительством. Уровень волнения стартует с 0. Нет пределов того, насколько он может вырасти, но он никогда не может быть ниже 0. Чтобы показать, что уровень волнения поднялся более чем на 9, переверните маркер уровня волнения. В начале Фазы населения уровень волнения приводится в следующее состояние: 0 или 10.
1.08.11 Незавершенные войны: каждая такая война добавляет 1 к уровню волнения.
1.08.12 Эффекты засухи: уровень волнения увеличивается на 1 за каждый отдельный эффект засухи в игре. Эффект засухи может случиться из-за событий или войн. Каждый эффект засухи накапливается и добавляет +1 к волнению перед тем, как будет произнесена речь правительства республики (1.08.2). Маркеры засухи могут быть использованы для указания на дорожке числа эффектов засухи в игре.
Пример: война с эффектом засухи в игре и она не побеждена. Событие засухи появилось дважды в Фазе Форума. Общий модификатор уровня волнения составит +4 (+1 за непобежденную войну и +3 за 3 эффекта засухи – начальный эффект засухи войны плюс 2 выпавших дополнительных события засухи).
1.08.2 Правительство республики: HRAO дает слово правительству республики, бросая 3 кубика, вычитая уровень волнения и прибавляя свою популярность. Результат находится на таблице населения. Числа в этой таблице указывают величину, на которую уровень волнения немедленно увеличивается или уменьшается. Результат “NR” (нет пополнения) помещает соответствующее событие на Форум, запрещая увеличение любых сил до конца хода. “MS” (Manpower Shortage) - нехватка людских ресурсов приводит к размещению соответствующей карты события на Форуме и к накоплению с другими уже существующими аналогичными показателями. Результат “толпа” означает критику Сената возмущенной толпой, которая разрешается вытягиванием 6 записок смертности, для определения того, сколько находящихся в Риме сенаторов будет убито. Результат “народное восстание” приводит к свержению правительства сенаторов и немедленному поражению всех игроков, кроме мятежного во время восстания, который в этом случае побеждает в игре (препятствуя поражению из-за четырех войн; 1.12.4).
1.09 Фаза Сената
1.09.1 Как работает Фаза Сената: Фаза Сената – сердце игры. Игроки будут выдвигать различные предложения, которые затем будут ставиться на голосование сенаторов и приниматься в случае одобрения. Сенат созывается в момент броска кубика правительства республики в Фазе населения, однако в случае результата “народное восстание” и поражения всех игроков Фазы Сената не будет.
Помните: каждый игрок будет регулировать показания на своем циферблате подсчета итоговых голосов, как только он будет получать или терять голоса по любым причинам.
1.09.11 HRAO – это самая высокая должность в Риме. Порядок старшинства указан на маркерах должностей: 1. Диктатор 2. Консул Рима 3. Военный консул 4. Цензор 5. Начальник конницы 6. Великий понтифик. 
Если ни одна из этих должностей не доступна из-за смертей или отсутствия в Риме, сенатор с наибольшим влиянием открывает собрание (используя рейтинг оратора и затем более низкий идентификационный номер для разрешения ничьих). Все сенаторы в Риме (то есть, исключая всех губернаторов, проконсулов (1.10.8), пленных и мятежных сенаторов) должны присутствовать на собраниях.
1.09.12 Председательствующий на собрании: На собрании председательствует обычно HRAO. HRAO не может быть председательствующим в ходе судебного преследования (1.09.41) или после отставки в результате единогласного отклонения предложения (1.09.144). Председательствующий осуществляет контроль за процедурами Сената и решает все вопросы. Он может давать слово Сенаторам в любом порядке, в каком желает,  и может призвать к голосованию каждую фракцию в любом порядке. Он может выдвигать кандидатов на должность и делать предложения без использования карты трибуна (1.09.151) и разрешать все дискуссии по любым предложениям, ставя их на немедленное голосование. Любой игрок, который игнорирует его призыв к немедленному голосованию, считается воздержавшимся и теряет свое право голосовать по этому предложению. После всех выборов (включая губернаторов) и судебных преследований он может закрыть собрание в любое время, объявив “Сенат закрыт”, что не полежит обсуждению. Если председательствующий умирает в результате покушения или судебного преследования, следующий HRAO становится председательствующим.
1.09.13 Предложения – это что-то, что ставится перед Сенатом на голосование  председательствующим, трибуном, либо как в иных случаях предписано. Выдвижение на должность – это тип предложения.
1.09.131 Изменение предложений: отклоненные предложения не могут быть внесены повторно в той же самой Фазе Сената без существенных изменений. Например: предложение передать Фабию 8 легионов не было поддержано. Следующее предложение передать Фабию 7 легионов или Клавдию 8 легионов теперь может быть выдвинуто. Предложение отправить Фабия губернатором Ближней Испании и Клавдия – Сицилии может быть отклонено как совместное предложение, но следующее отдельное предложение направить Фабия в Ближнюю Испанию легально. Предложение назначить Фабия и Клавдия консулами отклонено. Следующее предложение номинировать Фабия и Клавдия на должность консулов будет неправомерно (перефразирования предложения недостаточно). Напротив, концессии и пожизненный консул могут быть выдвинуты на голосование больше одного раза за ход.
1.09.14 Голосование: после объявления предложения председательствующий выбирает фракцию, что будет голосовать первой. Эта фракция должна голосовать, воздержаться или воспользоваться  правом вето, используя трибуна. После того, как фракция проголосует или воздержится, председательствующий выбирает следующую фракцию для голосования и процесс продолжается пока все фракции не получат возможность проголосовать или на предложение не будет наложено вето. Процедура голосования в Сенате является такой же для всех вопросов, требующих голосования, кроме того, что воздерживаться не разрешено в ходе принятия/отмены законопроектов о земле (1.09.62). Любой игрок, отказывающийся голосовать по законопроекту о земле, когда требуется, считается голосовавшим против или за его отмену.
1.09.141 Голоса: каждый сенатор в Риме контролирует число голосов, равное его рейтингу оратора плюс число подконтрольных рыцарей. Однако он может временно увеличить голоса для любых отдельных предложений, покупая их. За каждый талант, что он заплатит из персональной казны, он получит один дополнительный голос для этого раунда голосования. Эти таланты выплачиваются, когда голоса сенатора используются.
1.09.142 Блокирование голосования: все сенаторы фракции не должны голосовать одинаково, хотя обычно они будут делать именно так. Как только сенатор (или целая фракция) объявит свое решение, он не может изменить его, но играя трибуна, может заявить о своем вето (прекращении голосования).
1.09.143  Принятие: простое большинство (>50%) подсчитанных голосов требуется для принятия любого мероприятия.
1.09.144 Потеря влияния: каждый раз, как сделанное председательствующим предложение единогласно отклоняется голосованием всех сенаторов в Риме, контролируемых другими игроками, он может выбрать потерять одно влияние (снижая минимум до 0) или подать в отставку с поста председательствующего и немедленно передать  выполнение своих функций следующему HRAO. Если председательствующий не имеет какого-либо влияния, которое может потерять, он должен подать в отставку. Сенатор, подавший в отставку, сохраняет свою должность, но он не способен быть председательствующим в любой будущий момент хода. На порядок определения  HRAO не влияет, кто является председательствующим. Это может случиться много раз  в течение Фазы Сената. Эти штрафы не применяются, когда трибун используется для того, чтобы сделать следующее предложение (1.09.151).
1.09.15 Трибуны: карты трибунов могут быть сыграны в ходе Фазы Сената для наложения вето или внесения предложения, включая выдвижение на должность. Будучи использованным, трибун сбрасывается. В редких случаях два или более игрока играют трибуна в одно время, эти игроки разрешают броском кубика, кто получит преимущество, тогда проигравший забирает трибуна обратно в свою руку.
1.09.151 Внесение предложения с использованием трибуна: другие сенаторы могут выдвинуть предложение на голосование только с использованием карты трибуна и объявляя “трибун”. Предложение по-прежнему должно быть сделано в положенное время в Фазу Сената, например, игрок не может предложить набрать легионы перед тем, как будет избран Цензор. Это может быть сделано в любое время, когда такого предложения еще не было выдвинуто или он может быть сыгран в процессе текущего предложения с или без специального намерения, так как установлено право игрока сделать следующее предложение. Предложение считается выдвинутым в момент первого голоса, поданного за него. Другие факты о трибунах: 
Они не могут быть использованы, чтобы перебить уже сыгранного трибуна (то есть только трибун был сыгран для внесения предложения, другой трибун не может прерывать его). 
Судебное преследование не считается предложением и поэтому не подходит для предложений (тем не менее, на них может быть наложено вето). 
Трибун может быть также сыгран сразу после закрытия председательствующим Сената, вынуждая его возобновить работу для обсуждения предложения трибуна. 
Трибун не может быть использован для выдвижения предложения о закрытии Сената, однако может быть выдвинуто предложение отправить председательствующего на войну, которое, если будет принято, приведет Сенат к закрытию до возвращения председательствующего. 
Трибун может быть использован в середине голосования об отправке председательствующего на войну (что закроет фазу Сената) перед или в порядке его очереди голосования не как вето, но как мера к приостановке голосования до тех пор, пока его предложение не будет разрешено (1.09.642).
Некоторые государственные деятели имеют способность играть неотъемлемого трибуна каждый ход без реального розыгрыша карты. Эта возможность рассматривается точно так же, как если бы фракция сыграла карту трибуна.
1.09.152 Использование права вето трибуном: трибун может быть использован перед или в течение очереди голосования владеющей им фракции для остановки любого голосования, будь то выборы, судебное преследование или другие предложения (исключения: пожизненный консул, специальное судебное преследование убийц, любые предложения диктатора и назначения последнего подходящего кандидата на любую должность). Сенатор, играющий трибуна, объявляет “вето” и голосование прекращается, даже если уже достаточно голосов для принятия предложения. Выдвинутые кандидаты, выборы которых были прекращены посредством вето, не могут быть номинированы снова в тот же ход, учиненное судебное преследование, прекращенное наложением вето, не может быть выдвинуто снова в этот ход по тем же причинам.
1.09.16 Время реализации предложения: предложение реализуется, как только последняя фракция проголосует по нему, и предложение будет принято. Никакие карты не могут быть сыграны или действия совершены во время между голосованием последней фракции и реализацией предложения.
Пример: сенатор не может быть убит после его выбора губернатором, так он считается находящимся в своей провинции с того момента, как последний голос для принятия предложения был подсчитан.
1.09.17 Запреты: сенаторы не могут делать предложения или номинации, не предусмотренные правилами.
1.09.171 Отказ: сенатор, избранный на должность, не может отказаться от своей должности.
1.09.172 Уклонение от выдвижения на должность: сенатор не может уклоняться от выдвижения на должность, однако он может голосовать против предложения.
1.09.18 Влияние должности: влияние, полученное от избрания на должность, не теряется, когда сенатор прекращает удерживать должность, но оно удерживается, пока не будет потеряно в результате некоторых злодеяний  или смерти. Исключение: Великий понтифик. Продвинутые правила (2.01).
1.09.2 Консулы: первым делом любого председательствующего должно быть провести выборы новых консулов из числа присоединившихся сенаторов в Риме. Он должен выдвигать кандидатов на должность в парах. Любая пара кандидатов, что была отклонена, не может быть номинирована снова в этом ходу в составе той же пары, но индивидуально они могут быть выдвинуты снова в паре с другим кандидатом. Кандидаты избираются или отклоняются как пара, один не может быть избран, тогда как другой отклонен в том же самом голосовании. Текущие консулы и диктатор (если есть) не могут быть выбраны консулами в этом ходу пока  закон Tradition Erodes (разрушая традиции) не будет принят. Сенатор не может удерживать одновременно 2 должности, но текущий цензор или начальник конницы может быть избран консулом с пониманием того, что он не будет продолжать исполнять обязанности по прежней должности.
1.09.21 Автоматическое назначение: выдвижения продолжаются пока 2 консула не будут выбраны или только одна возможная пара кандидатов останется, в этом случае эта последняя пара автоматически назначается консулами.
1.09.22 Римский/военный консул:  вновь выбранные консулы решают между собой, кто будет консулом в Риме. Если они не могут прийти к согласию, то бросают кубик для выбора должности. Положите соответствующий маркер консула на представляющие их карты и немедленно увеличьте их влияние на +5. Новый консул Рима становится председательствующим и берет на себя ведение собрания. Уходящие в отставку консулы получают маркеры прежнего (prior) консула. Если имеются диктатор и начальник конницы, они теряют свои должности и диктатор получает маркер прежнего консула.
1.09.3 Диктатор: если Риму противостоят 3 и более действующих войн или одна с комбинированной наземной и морской силой не менее 20, диктатор может быть избран или назначен немедленно после консульских выборов. Маркер морской победы уменьшает морскую силу войны до 0 для этой цели. Чтобы подходить на должность диктатора сенатор должен быть присоединившимся, находиться в Риме и не занимать никакой должности, кроме цензора.
1.09.31 Автоматическое назначение: консулы, действуя вместе, могут назначить любого подходящего сенатора, о кандидатуре которого в качестве диктатора они могут договориться.  Если имеется только один консул, потому что другой был убит, он может действовать один для назначения диктатора. На это назначение не может быть наложено вето с использованием  трибуна.
1.09.32 Выборы диктатора: если консулы не могут договориться о назначении диктатора, Сенат может немедленно выбрать диктатора, если председательствующий назначит такие выборы (на которые может быть наложено вето). Диктатор также может быть предложен посредством использования трибуна в это время (после отказа консулов сделать совместное назначение). Председательствующий или кто-нибудь с трибуном  может продолжить попытки выборов диктатора даже после нескольких неудач, однако как только цензор будет избран, выдвижение на должность диктатора не может быть дальше сделано (даже с использованием трибуна).
1.09.33 Срок: новый диктатор становится председательствующим, берет маркер диктатора, увеличивает свое влияние на +7 и назначает в качестве своего начальника конницы любого присоединившегося сенатора в Риме еще не занимающего должность, исключая цензора. Этот сенатор берет маркер начальника конницы и увеличивает свое влияние на +3. На его предложения не может быть наложено вето, хотя все предложения по-прежнему должны быть поставлены на голосование, как обычно. Срок правления диктатора и его начальника конницы продолжается до выборов консулов в следующем ходу игры, в это время диктатор и его начальник конницы должны немедленно покинуть свои должности (если уже не произошел мятеж) и диктатор (но не начальник конницы) берет маркер прежнего консула. Диктатор или другой сенатор может быть немедленно назначен/избран диктатором снова, учитывая требования, касающиеся войны (1.09.3).
1.09.34 Начальник конницы: каждый раз как диктатор принимает командование армией/флотом, он сопровождается начальником конницы. Военный рейтинг диктатора для любого боя составляет сумму его собственного военного рейтинга и военного рейтинга его начальника конницы. Начальник конницы должен сопровождать диктатора в компаниях и не может действовать независимо от диктатора, пока диктатор не погибнет в бою или он останется верным диктатору, когда тот поднимет мятеж. Если диктатор победит в войне, то получит обычное увеличение его влияния/популярности (1.10.4), но начальник конницы не получит ничего. Если диктатор проиграет, то начальник конницы погибает вместе с ним. Начальник конницы может также погибнуть в результате вытягивания записки смерти при определении результатов битвы (1.10.7). Начальник конницы также добавляет командующим военный рейтинг в морской битве (отражая большую эффективность единого командования), но не может быть использован для аннулирования результатов бедствия/отступления в любой битве (1.10.21/1.10.31).
1.09.4 Цензор: сразу после выборов новых консулов и возможности избрать или назначить диктатора председательствующий организует выборы цензора. Кандидаты должны иметь маркер прежнего консула и быть присоединившимися сенаторами в Риме Цензор может сменять себя самого. Если только один подходящий кандидат с консульским опытом доступен (как обычно случается на первом ходу), он избирается автоматически. Если нет сенаторов с консульским опытом в настоящее время в Сенате и свободны другие должности, выборы цензора становятся временно открытыми для всех присоединившихся сенаторов в Риме.
Каждый раз как избирается цензор, маркер цензора кладется на соответствующую карту сенатора и его влияние увеличивается на +5. Председательствующий  теперь временно передает ведение собрания цензору для выполнения любых судебных преследований.
1.09.41 Судебные преследования: цензор либо объявляет об отсутствии судебных преследований и возвращает ведение собрания председательствующему или анонсирует судебное преследование. Он может выполнить до 2-х малых судебных преследований или одного большого каждый ход в дополнение к любым специальным судебным преследованиям убийц. Цензор является председательствующим в ходе судебных преследований и организует все голосования. Если он испытывает единогласное поражение, то может или потерять необходимое влияние (1.09.144) или передать ведение собрания обычному председательствующему, завершив все судебные преследования. Цензор не может осуществлять судебное преследование самого себя. Только сенаторы в Риме могут подвергаться судебному преследованию. Если цензор умирает в результате покушения во время осуществления судебных преследований, все неразрешенные судебные преследования терпят неудачу и HRAO становится председательствующим.
1.09.411 Прокурор: цензор должен назначить согласившегося сенатора быть прокурором для каждого судебного преследования. Прокурором может быть любой сенатор в Риме, не являющийся самим цензором или обвиняемым.
1.09.412 Подходящий для малого судебного преследования:  сенатор с маркером коррупции, главным маркером или с открытой коррупционной полосой концессии (1.09.631) подходит для малого судебного преследования.
1.09.413 Подходящий для большого судебного преследования:  чтобы подходить для большого судебного преследования, обвиняемый должен иметь главный маркер, который означает, что сенатор занимал  главную должность в последний ход.
1.09.42 Суд:  цензор руководит голосованиями. Голосование против судебного преследования – это подача голоса против признания виновным. Голосование за судебное преследование – это голос за признание виновным. В ходе судебного преследования обвиняемый получает  дополнительное число голосов, равное его влиянию.
1.09.421 Апелляция к народу: преследуемый в судебном порядке сенатор может апеллировать к народу, когда его фракция призвана голосовать. Он бросает 2 кубика и модифицирует результат на его популярность, находя результат на таблице апелляции  к народу. Все положительные голоса добавляются к голосам против признания виновным, все негативные голоса добавляются к голосам за осуждение. “Обвиняемый убит” означает, что народ так раздражен защитной риторикой обвиняемого, что он был убит. Если обвиняемый убит таким путем, он будет считаться виновным и прокурор получит его маркер прежнего консула (если есть) и половину его влияния, как обычно. Напротив,  результат “Обвиняемый освобожден” оканчивает судебное преследование оправданием и одна записка смерти вытягивается за каждую единицу, на которую модифицированный бросок кубика превышает 11, чтобы посмотреть, как или цензор и/или прокурор (только они уязвимы для вытягиваемых записок) убиваются толпой, разъяренной этим явно ложным обвинением. Сенатор, который взывает к помощи народа и в результате не убит, может сыграть карту трибуна для наложения вето на судебное преследование после того как узнает результат своего обращения.
1.09.422 Трибуны в ходе судебного преследования: трибуны могут быть сыграны кем угодно для наложения вето на судебное преследование. Такое прекращенное преследование продолжает считаться в общем числе дозволенных преследований цензора на этом ходу игры. Судебное преследование не считается предложением и потому не может быть предложено с использованием трибуна. Сенатор, который взывает к народу и не будет убит, может играть трибуна для наложения вето на судебное преследование, после того как узнает результат его обращения к народу.
1.09.43 Неудачное судебное преследование: если судебное преследование терпит неудачу, обвиняемый становится свободным и не может быть преследован снова в этот ход по той же причине.
1.09.44 Успешное судебное преследование: если обвиняемый признан виновным или умер в результате судебного преследования, прокурор получает маркер прежнего консула от подсудимого плюс половину (с округлением вверх) любого влияния, потерянного подсудимым.
1.09.441 Последствия малого судебного преследования:  если обвиняемый признан виновным, он теряет 5 единиц популярности (которая может стать отрицательной), 5 влияния  (минимум до 0), любой маркер прежнего консула и должен вернуть все свои концессии на Форум.
1.09.442 Последствия большого судебного преследования:  если обвиняемый признан виновным, его казнят (1.05.3).
1.09.45 Конец судебного преследования: по выполнении судебных преследований цензор возвращает управление собранием обычному председательствующему и все маркеры коррупции и главные маркеры убираются. Концессии вооружения и строительства кораблей будут появляться со скрытой полосой коррупции (1.09.631) показывающей, что эти сенаторы не могут быть преследованы в судебном порядке в следующем ходу, пока они не возьмут деньги с этих концессий снова.
1.09.5 Губернаторство: когда создается провинция, положите ее карту на Форум желтой стороной вверх. Каждая провинция на Форуме имеет должность губернатора, которые Сенат должен заполнить из общего числа своих членов в течение следующей Фазы Сената. Выборы для всех открытых губернаторств выполняются немедленно после судебных преследований и перед выполнением других дел.  Выборы продолжаются, пока губернатор не будет избран или останется только один подходящий кандидат. Когда губернатор избран, карта провинции кладется вместе с картой ее сенатора и он должен покинуть Рим немедленно без участия в любых оставшихся голосованиях Сената. Выборы нескольких губернаторов, включая отзывы (1.09.52) могут пройти одновременно, так что губернаторы будут выбраны (или отклонены) в тандеме и отъезжать в то же самое время, но другие предложения не могут быть добавлены в то же самое голосование. Удерживающий главную должность  не может быть выдвинут на пост губернатора.
1.09.51 Сроки: все губернаторства распространяются на период 3 хода. Настройте счетчик времени на карте провинции  на 3 и уменьшайте его на 1 в конце каждой Фазы дохода. Когда счетчик минует цифру 1, губернатор возвращается в Рим. Он не может быть переизбран на это или другое губернаторство без его согласия в течение хода его возвращения кроме случаев, когда нет других подходящих кандидатов в Риме. Более того, вновь отозванный губернатор (1.09.52) не может быть отправлен снова в том же ходу, в котором он был отозван, без его согласия кроме случаев, когда нет других подходящих кандидатов в Риме.
1.09.52 Отзыв: губернатор может быть отозван немедленно путем избрания нового губернатора с тем условием, что отозванный губернатор не будет избран в тот же самый ход. Замена губернатора провинции сопровождается возвратом  счетчика времени на три хода. Отозванный губернатор, который имеет маркер коррупции, удерживает его до конца  следующей фазы судебных преследований.
1.09.53 Нейтральные губернаторы: все нейтральные сенаторы на Форуме могут быть избраны губернаторами, при этом они убираются с Форума и приобретают иммунитет от попыток убеждения, пока не вернутся в Рим, когда они снова кладутся на Форум. Они собирают налоги для государства, но не могут осуществлять разграбление этой провинции.
1.09.54 Незанятые провинции: все провинции должны иметь губернаторов в конце Фазы Сената. Если губернатор умирает в течение Фазы Сената после того как все губернаторства были распределены, другой губернатор должен быть избран  при первой возможности. Провинция без губернатора не производит и не забирает деньги у государства, а также не может быть развита. Таким образом новая провинция никогда не производит налогов для государства в течение ее первого после появления хода, поскольку не имеет губернатора во время этой Фазы дохода.
1.09.6 Другие действия: председательствующий может теперь выполнить другие действия, предложенные кем-то из собравшихся, которые пожелает. Каждое предложение может состоять только из одного вида предложений одновременно. Например,  предложение не может объединять в группу законопроект о земле с концессией при голосовании для увеличения шансов на его принятие. Предложения одного и того же типа всегда могут быть сгруппированы вместе. (Исключение: законопроекты о земле (1.09.62). Председательствующий может закрыть собрание каждый раз, когда захочет, если нет неразрешенных ходатайств. Он просто объявляет “Сенат закрыт” и тем самым прекращает возможность для убийства (1.09.7). Закрытие Сената не может быть отменено наложением вето, однако трибун может быть использован для временного удержания Сената открытым в порядке внесения одного предложения (1.09.151).
1.09.61 Назначение концессий: предложения могут быть сделаны на назначение специальных концессий из Форума для конкретных сенаторов, находящихся в Риме. Одновременно может быть выдвинута группа предложений о назначении разных концессий разным сенаторам для увеличения поддержки голосов. Если предложение о назначении концессий терпит неудачу (одиночно или как часть группы), карта концессии переворачивается для обозначения того, что это предложение не может быть выдвинуто опять в течение этого хода. Нет предела числа концессий, которое может контролировать сенатор. Концессия Земельный комиссионер может быть назначена, только если законопроект о земле в действии; как только назначена, она должна быть возвращена на Форум, если нет действующего законопроекта о земле в конце Фазы Сената.
1.09.62 Законопроекты о земле: Сенат может уменьшить уровень волнений путем принятия законопроектов о земле. Доступны три их вида: тип I – на один ход, единовременный платеж составляет 20 талантов; тип II и III постоянные мероприятия, требующие внесения платежей 5 и 10 талантов каждый ход, но уменьшение уровня волнений происходит только в течение хода их принятия. Сенат не может предложить более одного законопроекта о земле каждого типа каждый ход. Число законопроектов о земле, которое может быть в действии в одно время, ограничивается числом доступных маркеров.
Законопроект о земле должен предусматривать имена двух сенаторов, давших согласие быть инициатором и соинициатором. Если законопроект о земле принимается, уровень волнений снижается, а популярность инициатора и соинициатора повышается как обозначено на таблице законопроектов о земле. Положите соответствующий маркер законопроекта в применимую ячейку дисплея государственной казны как напоминание о причитающихся с государства средствах в течение Фазы дохода. Независимо от результата, сенатор который голосовал против законопроекта, уменьшает свою популярность  как указано на таблице законопроектов. Однако сенатор, который наложил вето на законопроект с помощью трибуна, не штрафуется.
1.09.621 Отмена: Сенат может попытаться отменить законопроект о земле типа II и III, но не типа I, даже в тот ход, в который он принят. Сенатор, который добровольно инициирует отмену законопроекта о земле, должен иметь популярность, равную или больше, чем величина, которую он потеряет за проявленную инициативу и голосование за отмену. Инициатор понижает свою популярность как обозначено на таблице законопроектов и должен голосовать за отмену законопроекта. Если отмена принимается, уровень волнений возрастает как указано в таблице законопроектов. Независимо от того, принимается отмена или нет, сенаторы, голосовавшие за отмену, уменьшают свою популярность соответственно. Попытка отмены только одного законопроекта может быть предпринята за ход.
1.09.622 Платежи за законопроекты о земле совершаются в течение Фазы доходов путем вычитания стоимости любых действующих законопроектов из государственной казны. Уберите маркер законопроекта типа I после совершения платежа.
1.09.623 Убийство за законопроект о земле: всякий раз, когда инициатор или соинициатор законопроекта о земле принадлежат одной и той же фракции, они рискуют быть убитыми (1.09.7). Каждый раз перед концом голосования по законопроекту о земле, один сенатор может попытаться организовать убийство инициатора или соинициатора, бросая кубик на таблицу убийства. Если сенатор задерживается, то его убивают. Однако, не происходит никаких будущих последствий для его фракции, как обычно бывает при задержании убийцы (1.09.74). Независимо от исхода, голосование за законопроект продолжается.
1.09.63 Набор войск: Сенат может голосовать за увеличение или расформирование войск. Максимальное число легионов и флотов, что республика может  иметь в качестве действующих сил – по 25 каждого. Легион/флот не может быть расформирован и воссоздан в одну и ту же Фазу Сената. Число увеличения должно быть конкретизировано в предложении. Театр военных действий и командующий должны быть последовательно определены в предложениях. Набираемые силы берутся из Области сил и кладутся в Италию (в ячейку действующих сил). Из государственной казны должно быть немедленно заплачено 10 талантов за каждое набранное подразделение. Сенат может голосовать за роспуск только тех подразделений, что находятся в Риме.
1.09.631 Прибыль концессий: любой сенатор, который удерживает концессии вооружения или строительства кораблей, должен немедленно получить прибыль, указанную на концессии, когда создаются легионы или флоты. Сенаторы, получающие деньги таким путем, сдвигают карту концессии для предъявления нарисованной на ней полоски коррупции. Это означает, что сенатор доступен для малого судебного преследования в течение следующей Фазы Сената.
1.09.64 Развертывание сил: Сенат может направить командующего и определенную группу сил из ячейки действующих сил в атаку на любую существующую действующую, недействующую или неизбежную войну. Сенат не может направить силы в бой против войны, если они не имеют поддержки числа флотов, требуемых этой картой войны. Множество сил может быть направлено против одной и той же войны (1.09.645).
1.09.641 Военное командование: когда мероприятия, связанные с направлением сил, принимаются, соответствующие подразделения помещаются на карту командующего, и он немедленно убывает из Рима и кладется c частичным наложением на карту войны. Военный консул, римский консул и диктатор (с начальником конницы) могут быть все отправлены на войну только с ограничением, что военный консул должен быть отправлен на войну перед (или совместно) с римским консулом. Эти предложения могут быть сделаны отдельно или в совокупности.
1.09.642 Уход председательствующего: принятие любых мер по направлению председательствующего на войну заканчивает Фазу Сената. Следовательно, игрок, желающий рассмотрения других предложений в ходе этой Фазы Сената может сыграть карту трибуна перед или в течение своего хода голосования по вопросу направления председательствующего на войну, но не путем наложения вето, а как меру по приостановлению голосования до тех пор, пока его предложение не будет разрешено. Если предложение выдвинутое этим трибуном, приводит к недействительности приостановленного предложения по развертыванию сил (то есть войска больше не появляются и т.д.), приостановленное предложение автоматически терпит неудачу.
1.09.643 Минимальные силы: Сенат не может предложить направить сенатора сражаться на войну без его согласия, если общая сила его войск (включая его военный рейтинг) не станет равной или больше, чем сила войны и любого доступного лидера. Если в результате потерь, понесенных в предыдущем ходу, численность войск проконсула уменьшилась ниже противостоящей ему войны, он не имеет право отказаться и должен атаковать снова в следующем ходу. Исключение: если проконсул имеет недостаточную поддержку с моря, не имеет легионов, когда бьется на суше; не имеет флотов, когда бьется на море; тогда он автоматически отзывается, когда Фаза Сената заканчивается. Сенат не может отозвать легионы от проконсула без его согласия, если это будет уменьшать силу его войск до уровня ниже, чем у противостоящей ему войны и любого доступного лидера.
1.09.644 Отзыв: Сенат может проголосовать за отзыв или замену любого командующего, который не был успешным в течение предыдущей Фазы битв. Он немедленно возвращается в Рим и его войска кладутся в ячейку действующих сил, если посланный на замену командующий не займет его место как часть процесса отзыва. Сенат может также отозвать часть войск в Рим, оставив остальных с их командующим на поле боя, обеспечивая следование отзыва стандартным правилам минимальных сил (1.09.643, 1.10.82). Сенат не может отозвать командующего или войска, прикрепленные к нему, что были развернуты в ходе текущей Фазы Сената, ни командующего или войска, прикрепленные к нему, если они были уже пополнены в текущей Фазе Сената.
1.09.645 Несколько командующих: Сенат может направить более чем одну армию под командованием разных командующих сражаться против одной войны. Если он делает так, каждая армия должна атаковать отдельно (1.10.1), по очереди, пока война не будет побеждена или все армии произведут атаку. Преимущество от направления отдельных армий сражаться с одной войной состоит в том, что каждое число бедствий/отступлений (1.10.21, 1.10.31) может быть использовано только раз за ход.
Пример: окончательный результат 14 будет результатом бедствия для разрешения первой битвы, но последующий окончательный результат 14 для различных сил в том же ходу не будет считаться бедствием.
1.09.646 Основная сила провинции и гарнизоны: каждая провинция имеет основную наземную и морскую силу, зависящую от того, развита провинция или нет. Эти основные показатели силы провинции дают изначальную защиту провинциям и могут быть увеличены с помощью гарнизонов (продвинутое правило 2.02 расширяет роль провинциальных сил). Сенат может вынести на голосование вопрос о направлении  одного или более легионов в провинцию для увеличения их основной наземной силы. Будучи направленными, они остаются там, пока не будут отозваны и сопровождают провинцию на Форум, когда она убирается для переназначения. Гарнизоны не могут быть отозваны в тот же ход, в котором развернуты. Гарнизоны находятся под командованием текущего губернатора. Сенат платит гарнизонам стоимость содержания. Только размещенные в гарнизонах легионы (без использования продвинутых правил провинциальных войн и мятежных губернаторов (2.03) предохраняют провинции и губернатора опасных событий (таких как 1.09.6461).
1.09.6461 Приграничные провинции: эти провинции с подчеркнутыми названиями и черным силуэтом границ являются приграничными, которые подвержены воздействия события Набеги варваров и будут снабжены гарнизонами соответственно.
1.09.647 Пополнения: Сенат может направить дополнительные силы командующему в Фазу Сената. Если у проконсула не осталось легионов или недостаточно флотов для противостояния войне, он должен получить пополнение или он будет автоматически отозван в конце текущей Фазы Сената. Командующий, который оставил Рим в текущей Фазе Сената, не может получить пополнение.
1.09.7 Убийцы: игроки могут попытаться уничтожить оппозиционных сенаторов, объявляя попытку убийства, которая будет выполняться отдельным сенатором, принадлежащим игроку, пытающемуся совершить убийство. Игрок, выполняющий попытку, может добавить к броску кубиков на убийство одну или более карт убийц перед разрешением (броском), но обладание картами убийц не является необходимым для выполнения попытки убийства. Другие фракции могут не согласиться с этой попыткой, используя имеющиеся у них карты убийц или телохранителей. Никакая фракция не может быть целью более чем одной попытки убийства за ход и ни одна фракция не может выполнять более одной попытки убийства за ход. Фракции не могут пытаться убить одного из принадлежащих им сенаторов.
1.09.71 Сенат на сессии: попытки убийства могут быть предприняты только до тех пор, пока Сенат находится на сессии и только теми и против тех сенаторов, что на них присутствуют. Как только Сенат закрывается, дальнейшие попытки убийства не возможны в течение этого хода. Согласование по времени попыток убийства может быть важным, так игроки могут согласовать заблаговременно короткую фразу (такую как “умри свинья”), которая будет означать точный момент попытки. Таким образом будет легче решить, если один консул будет убит перед тем, как он закончит объявление назначения одного из членов его дружественной фракции диктатором. Никакие другие карты помимо убийц не могут быть сыграны в промежуток между объявлением убийства и выполнением бросков кубиков.
1.09.72 Разрешение: убийца объявляет сенатора, делающего попытку, и его цель перед броском кубика. Результаты находятся на таблице убийства.
1.09.721 Успешное убийство: если председательствующий умирает, голосование продолжается со следующим HRAO, действующим в качестве председательствующего. Номинирование на должность того, кто убит, немедленно прекращает текущее предложение и новая номинация (или набор номинаций) должны быть предложены председательствующим. Исключениями являются назначения концессий (1.0961) и выборы пожизненного консула (1.09.82), которые могут быть предложены только раз за ход. Если прокурор умирает, то судебное преследование прекращается, но продолжает учитываться для целей лимита цензора. Если цензор умирает в процессе шага судебного преследования, текущее судебное преследование прекращается и никакие судебные преследования больше не возможны. Голос сенатора учитывается даже если он умирает в конце голосования (если он проголосовал перед тем как умер). Голосование по законопроекту о земле никогда не прекращается смертью сенатора, будь он инициатором или соинициатором.
1.09.73 Телохранители: если сенатор, выбранный в качестве цели, имеет одну или больше карт секретных телохранителей, он может объявить после броска, сколько этих карт он будет играть, чтобы защититься от попытки убийства. Каждый телохранитель, использованный таким образом, отнимает 1 от броска кубика и сбрасывается после использования. Карта открытого телохранителя должна быть сыграна перед тем как произойдет любой эффект попытки убийства. Если убийца не схвачен, за каждую сыгранную карту телохранителя убийца должен бросить кубик снова со всеми подходящими модификаторами, чтобы отдельно определить, если он будет схвачен. Поэтому возможно, что первый бросок убьет жертву, а последующий бросок покажет взятие убийцы в плен.
1.09.74 Наказание: схваченного убийцу убивают. В дополнение лидер его фракции теряет 5 очков влияния и, если он в Риме, то становится объектом отдельного большого судебного преследования, в котором он должен сделать апелляцию к народу (1.09.421). Однако вместо модифицирования броска кубика на его популярность при апелляции к народу, он должен вычесть популярность сенатора-цели. То есть, если цель имела отрицательную популярность, добавить ее к броску. Цензор председательствует на судебных преследованиях, даже если он обвиняемый лидер фракции. Если он не цензор, текущий председательствующий начинает голосование. Прокурор не выбирается для такого специального преследования. Специальное судебное преследование убийц  только временно приостанавливает текущее предложение, оно продолжается  после разрешения судебного преследования, если возможно.  Если лидер фракции признается виновным, в дополнение к его смерти вытягивается число записок смерти, равное популярности жертвы (если она положительная), и любые другие члены, принадлежащие к фракции убийцы, находящиеся в Риме, чьи записки смерти вытягиваются, также считаются замешанными и убиваются. Если схваченный убийца является лидером фракции, его автоматически убивают, записки продолжают вытягиваться как указано выше для выявления причастных к убийству членов фракции. Если убитый лидер фракции был последним оставшимся членом фракции, игрок выбывает из игры (1.05.4).
1.09.8 Разные правила Сената: следующие предложения и правила не подходят к стандартным процедурам.
1.09.81 Восстановление населения Рима: каждый раз, как число присоединившихся сенаторов, находящихся в Риме, падает ниже 8 в течение Фазы Сената в связи со смертью или отсутствием, верхняя карта сенатора в Курии приобретает активный статус во фракции игрока с меньшим числом действующих сенаторов. Ничьи разрешаются в пользу игрока с меньшим общим влиянием в Риме, с последующим разрешением ничьих путем бросков кубиков. Такие действия выполняются до тех пор, пока число активных сенаторов в Риме не достигнет 8 или Курия не опустеет. Если Курия не содержит сенаторов,  они могут быть заменены сенаторами на Форуме. Выбор доступных сенаторов принадлежит приобретающему игроку. Если никакие будущие сенаторы в настоящее время не доступны ни в Курии, ни на Форуме, эти мероприятия не выполняются.
1.09.82 Пожизненный консул: если пожизненный консул выбирается или назначается, этот игрок получает контроль над всеми фракциями и выиграет в игре, если республика выживает на текущем ходу (1.12.4).
1.09.821 Выборы пожизненного консула:  в любое время в течение Фазы Сената следом за выборами консулов, председательствующий или игрок, использующий трибуна, может выдвинуть любого сенатора в Риме с влиянием 21 на звание пожизненного консула. За единственным исключением это не может быть предложено пока цензор является председательствующим в ходе судебного преследования. Претендент уже может занимать должность. Для этого голосования претендент может добавлять свое влияние к общему количеству голосов. Пожизненный консул может быть предложен только один раз за ход и на голосование не может быть наложено вето. Если трибун используется для предложения пожизненного консула, оно может, однако, быть прекращено соответствующей картой интриги (например, Подкуп). Попытки убийства могут иметь место в ходе такого голосования, но только что избранный сенатор не может быть убит.
1.09.822 Назначение пожизненного консула: если в любое время в процессе игры сенатор, находящийся в Риме, достигает 35 очков влияния и закон военных реформ (средняя республика) еще не сыгран, он немедленно становится пожизненным консулом. Если два и более сенатора одновременно достигают 35 очков влияния, один из них, больше превысивший уровень 35 очков становится пожизненным консулом. Если у них поровну, сенатор, принадлежащий фракции с наибольшим суммарным влиянием становится пожизненным консулом. Получение звания пожизненного консула таким способом является автоматическим назначением и не имеет шансов для попыток убийства. С этого момента все фракции переходят под контроль пожизненного консула (1.09.823), закон военных реформ не может быть сыгран другим игроком.
1.09.823 Пожизненный консул (конец игры): если сенатор выиграл путем голосования или был назначен пожизненным консулом, он берет на себя все фракции (исключая фракцию, принадлежащую игроку, который в текущее время имел мятежного сенатора) и в течение Фазы Сената играет ими, как если бы они принадлежали ему. Он не является HRAO или председательствующим. Он может посмотреть руку не мятежного игрока в любое время, но не может играть любые карты других игроков. Он не может вынудить другие фракции сделать попытку убийства, заключать публичные соглашения или голосовать против законопроекта о земле. Только фракция с мятежным сенатором может голосовать как обычно и выполнять попытки убийства. Учтите, что игроки будут возвращать контроль над их фракциями, если пожизненный консул умрет, но не если он будет пленен. Если гражданская война уже идет, этот мятежник может по-прежнему выиграть, нанеся поражение армии Сената (1.11.373) в течение хода, в котором пожизненный консул был избран, в противном случае пожизненный консул будет победителем в игре в конце хода, независимо  от статуса гражданской войны (пока не открыты 4 или больше действующих войны (1.12.4).
1.09.83 Малые мероприятия: игрок может сделать бесплатные мероприятия для повышения атмосферы игры или информирования других игроков о его желаниях и антипатиях в определенных направлениях действий. Принятие малых мероприятий не имеет воздействия на игру. Отклонение малых мероприятий не влечет потерю влияния в качестве наказания (1.09.144) для инициатора этого мероприятия. Голоса неодобрения или благодарности, замечания, персонально обидные предложения и тому подобное могут быть использованы.
1.09.9 Автоматические отзывы: как только Сенат закрывается, все проконсулы, которые имели недостаточную поддержку флота, не имели легионов, когда вели наземные бои, или флотов при ведении морских боев автоматически отзываются. Любые силы без командующих также автоматически отзываются в это время. Поддержка флота не требуется для таких отзывов.
1.10 Фаза битв
1.10.1 Война: любые войны, против которых Сенат отправил армии, теперь разрешаются. Исключая случаи, когда несколько армий сражается против одной войны (1.09.645), войны всегда разрешаются в порядке, в котором Сенат оправляет командующих в Фазу Сената. Если в результате одного предложения развертываются несколько командующих и они не могут договориться, в каком порядке атаковать, бросьте кубик для определения порядка. Войны будут полностью разрешаться одна за одной, так как победа в одной войне может решительным образом изменить другую (например, борьба с совокупностью связанных войн). Рим всегда является атакующим. Сенат не обязан сражаться с каждой войной. Однако, любая карта действующей войны, которая не считается преследуемой, в конце Фазы битв передвигается в секцию незавершенных войн на Форуме, где она увеличивает уровень волнений в Фазу населения (1.10.9).
1.10.11 Наземные битвы могут происходить, только если присутствует достаточно флотов для соответствия или превосходства над уровнем поддержки флота этой войны. В наземной битве командующий добавляет  свой военный рейтинг к силе своей армии. Сила армии равна числу легионов в армии с учетом ветеранских легионов (1.10.5) в двойном размере. Добавляемые очки военного рейтинга командующего не могут быть больше, чем сила его армии. Из нее вычитается число силы войны, которое может быть модифицировано присутствием связанных войн или лидеров (1.07.34 и 1.07.332). К этому числу добавляется сумма бросков 3-х кубиков и результат находится на таблице боевых результатов, определяя последствия.
1.10.12 Морские битвы: те войны, что показывают силу флотов, требуют проведения двух отдельных битв, одной морской и одной наземной. Вражеские флоты (число рядом с иконкой корабля)  должны быть побеждены перед тем, как наземные силы смогут быть атакованы. Морская битва проходит также как и наземная, кроме того, что учитывается число флотов, а не легионов. Карты войн, чьи флоты были побеждены, отмечаются маркером морской победы. Только вражеский флот будет побежден, любые легионы, продолжающие присутствовать, могут (в зависимости от решения командующего) немедленно атаковать наземные силы войны (1.10.11) в той же Фазе битв при условии, что еще достаточно флотов для поддержки армии. Если в наземной битве победа не достигнута, морская битва не должна быть заново побеждена в последующих ходах. Война может быть побеждена в последующих ходах путем разгрома только наземных сил врага. Следовательно, Сенат может решить не посылать легионы для ведения такой войны, стараясь одолеть вражеские морские силы в одном ходу и их наземные силы в следующем ходу. Если Рим посылает морские силы в отсутствие наземных сил, командующий немедленно возвращается в Рим в случае победы. Если Сенат попытается выиграть и в морской и в наземной битвах в том же ходу, он должен послать комбинированные силы флотов и легионов, чтобы разбить морские силы, в результате которых легионы могут быть приняты в качестве потерь в морской битве (1.10.61).
1.10.2 Поражения: результат “поражение” означает, что римский командующий убит и его силы возвращают число легионов и флотов (если присутствуют для поддержки или для морской битвы), обозначенное в таблице результатов боя в Область сил. Потерянные отряды убираются, тогда как выжившие силы остаются на карте войны до следующей Фазы Сената, когда они могут быть отозваны или пополнены. Уровень волнения немедленно увеличивается на +2.
1.10.21 Бедствия: каждые война, лидер имеют черный номер бедствия следом за буквой D с правой стороны карты. Если это число выпадает на кубиках перед любыми модификациями при разрешении боя, таблица результатов боя игнорируется и битва автоматически становится бедствием, тот, с кем это произошло, теряет половину (с округлением вверх) всех участвующих римских сил. Флоты и легионы несут потери с распределением поровну и округлением вверх по отдельности. Римский командующий не обязательно погибает, но записки смертности по числу потерянных легионов и флотов в бедствии должны быть вытянуты для определения, не наступила ли его смерть (1.10.7).                                                  Уровень волнения увеличивается на +1. Выживший римский командующий остается во главе сил как проконсул до тех пор, пока не будет отозван (1.09.644) или убит (1.10.7).
1.10.3 Ничья (Stalemate): такой результат означает, что война не разрешена. Римские силы теряют число легионов и флотов (если их имели), указанное на таблице результатов боя. Выжившие силы остаются на карте войны до следующей Фазы Сената, когда они могут быть отозваны или пополнены. Римский командующий остается во главе сил как проконсул до тех пор, пока не будет отозван (1.09.644) или убит (1.10.7). Этот результат не оказывает влияния на силу вражеской армии.
1.10.31 Отступление (Standoff): карты войн, лидеров имеют серый номер(а) следом за буквой S с правой стороны карты, показывая отступление в случае выпадения этого числа (чисел) на кубиках перед любыми модификациями при разрешении боя. Таблица результатов боя игнорируется. Потери при отступлении равны ¼  (с округлением вверх) всех участвующих римских сил. Выживший римский командующий остается во главе сил как проконсул до тех пор, пока не будет отозван (1.09.644) или убит (1.10.7).
1.10.4 Победа: наземная победа понижает уровень волнений на -1 и уничтожает карту войны. Морская победа также понижает уровень волнений и приводит к тому, что маркер морской победы кладется на карту войны. Римские силы теряют число легионов и флотов (если их имели), указанное на таблице результатов боя, а выжившие силы остаются на карте командующего, обеспечивая выживание командующего (1.10.7). В некоторых случаях одна или более провинций будет основана и положена на Форум. Одержавший победу сенатор увеличивает свою популярность и влияние на  половину (с округлением вверх) немодифицированного (напечатанного) числа, соответствующего наземной или морской силе (или обоих, если обе были побеждены в этот ход одним командующим). Игроки будут пополнять государственную казну за счет трофеев войны  в сумме, равной той, что напечатана рядом с символом таланта внизу посередине карты (за исключением морских битв). Восстания не приносят доход от трофеев войны. 
Пример: Марий направлен с 9 легионами на борьбу с восстанием гладиаторов, которому соответствует лидер Спартак. К военному рейтингу Мария – 4 добавляется число его 9 легионов, общая сила получается 13. Если бы Марий имел только 3 легиона, он мог бы добавить только +3 к своему военному рейтингу (1.10.11). Число силы карты восстания рабов – 6, оно увеличивается до 11, потому что подходящая карта лидера находится в игре. 13 – 11 = 2. Игрок, контролирующий Мария, затем бросает 3 кубика, выбрасывая 10, которое добавляет к 2, для окончательного результата 12. Этот результат на таблице результатов боя означает ничью с потерей одного легиона. Марий теряет 1 легион (он не имеет флотов). И должен вытянуть одну записку смертности для определения, не должен ли он умереть (1.10.7). Если бы он потерял флот, то вытягивал бы 2 записки. Восстание рабов может быть побеждено опять в течение следующей Фазы битв. Если бы бросок кубиков при разрешении боя был 11 или 6, результат означал бы бедствия с потерей 5 легионов. Если бы бросок кубиков в сумме составил 16 или 14, результат означал бы отступление с потерей 3 легионов.
1.10.5 Ветераны: один легион из числа выживших в результате ничьи, отступления или победы трансформируется в легион ветеранов, для чего он переворачивается ветеранской стороной. Он будет оставаться ветеранским, пока не будет уничтожен или распущен 2.04, даже если переходит под командование другого сенатора. Соответствующий маркер преданности легиона кладется на карту командующего, пока он не умрет или легион не будет уничтожен. Ветеранские легионы не создаются в морских битвах. Ветеранские легионы учитываются в боях дважды независимо от того, какому сенатору они хранят верность.
1.10.51 Преданность: если сенатор восстает, ветеранские легионы в его армии  не требуют содержания. Если мятежный сенатор имеет ветеранские легионы в армии противника, они переходят на его сторону перед битвой. Лояльные сенаторы с ветеранскими легионами в армии мятежного сенатора могут решать, перейдут ли эти ветеранские легионы на сторону Сената перед битвой.
1.10.6 Несение потерь: силы, которые удаляются, всегда выбираются случайно.
1.10.61 Наземные потери: когда имеются оба вида: и ветеранские и обычные легионы, уничтожаемые отряды должны быть вытянуты случайно из общего количества имеющихся. Если наземные силы сопровождают флоты в морской битве, они также могут нести потери как обычно. Командующий, несмотря на победный результат, немедленно теряет 1 очко популярности за каждые два потерянных легиона (с округлением вниз).
1.10.62 Морские потери: потери флота всегда применяются и когда флоты участвовали в морской битве и когда просто использовались для поддержки. Командующие никогда не теряют популярность в результате потери флотов, в отличие от случая с легионами.
1.10.7 Смерть командующего: в любой битве, отличной от поражения, вытяните количество записок смерти (1.05.21) равное числу потерянных отрядов. Если вытянутое число принадлежит римскому командующему или начальнику конницы, этот сенатор погибает (1.05.3) или попадает в плен (1.10.71). Записки смерти, принадлежащие другим сенаторам, не имеют эффекта. Сенаторы не участвующие в битве не затрагиваются. Командующий, который теряет все его силы, не обязательно погибает в результате потери войск, пока он не был побежден или его записка смерти была вытянута в результате несения потерь. Если начальник конницы был взят в плен или убит, диктатор не может назначить другого, пока он не будет переназначен или переизбран как диктатор. Если диктатор погибает, а начальник конницы выживает, последний немедленно возвращается в Рим и оставляет свою должность. Если провинциальные силы (2.02) или мятежный губернатор (2.03) согласно продвинутым правилам были использованы, губернатор также может быть взят в плен или убит тем же способом.
1.10.71 Пленение: если последняя вытянутая записка смерти для определения смерти командующего показывает, что будет убит командующий или начальник конницы, и 2 или более записки были вытянуты, сенатор попадает в плен вместо того, чтобы быть убитым, если битва не закончилась победой Рима. Сенатор становится предметом выкупа. Выкуп платится в сумме 10 талантов или 2 таланта за единицу влияния пленного, что окажется больше. Если война была повержена прежде, чем  пленный будет выкуплен, он умирает. Выкуп может быть заплачен в любое время перед поражением войны или перед следующей Фазой Форума в случае Набегов варваров. Пленные теряют все доходы и держат свою персональную казну замороженной, кроме как для цели выплаты выкупа. Деньги для выкупа могут быть взяты из казны пленного и/или казны его фракции. Пленный всегда сохраняет свою настоящую должность (при условии, что он вернется до истечения ее срока). Пленные всегда возвращаются в Рим, когда за них платится выкуп; их убивают, если война сбрасывается или возвращается в колоду. Влияние пленного не учитывается при подсчете общего влияния фракции для целей победы. Пленные являются предметом обычных записок смерти и вытянутых Внешних эпидемий. Пленный по-прежнему может ограничивать игру карты государственного деятеля с тем же идентификационным номером.
1.10.8 Проконсул: командующий, который выживает в битве, не закончившейся победой, становится проконсулом, остается командовать армией и отсутствует в Риме до конца следующей Фазы битв, если не будет отозван Сенатом в ходе следующей Фазы Сената. Новый проконсул немедленно получает маркер прежнего консула. Сенатор может оставаться проконсулом  так долго, покуда он сохраняет свое командование против войны на борьбу с которой  он был изначально отправлен. Это единственный случай, когда сенатор, отличный от текущего консула или диктатора, может командовать войсками (исключение: губернаторы в продвинутых правилах (2.02, 2.03). Если диктатор становится проконсулом, его начальник конницы должен вернуться в Рим. Нет пределов  числа проконсулов, что может появиться.  Проконсул не является консулом.
1.10.9 Незавершенные войны: действующая война считается  преследуемой, если выполняются следующие условия: 
если наземная битва состоялась в этом ходу и действующая война на конец Фазы битв содержит хотя бы один легион и требуемую минимальную поддержку флота; 
или если морская битва произошла в этом ходу и действующая война на конец Фазы битв содержит хотя бы один флот и/или маркер морской победы. 
Если какое-либо из этих минимальных требований не выполняется, карта действующей войны  перемещается в секцию незавершенных войн на Форуме в конце Фазы битв и уровень волнений увеличивается на +1 за каждую незавершенную войну в начале каждой Фазы населения. Поскольку война может быть передвинута в секцию незавершенных войн только в течение Фазы битв, она не будет считаться незавершенной в Фазу населения хода, в котором вытянута.
1.11 Фаза революции
1.11.1 Игра государственным деятелем/концессией: начиная с HRAO и двигаясь по часовой стрелке, каждый игрок может сыграть государственного деятеля (см. ограничения в 1.07.312). Игрок может сыграть концессию на члена своей фракции (1.07.32). И государственный деятель и концессии могут быть сыграны независимо от того, присутствует сенатор-цель в Риме.
1.11.2 Превышение карт фракции: начиная с HRAO и продолжая по часовой стрелке, каждый игрок с более чем 5 картами фракций на руке должен сбросить, сыграть или обменять карты, превышающие это число, по своему выбору.
1.11.3 Объявление гражданской войны: после того как все карты были сыграны или сброшены, начиная с HRAO и продолжая по часовой стрелке, каждый одержавший победу командующий должен сложить свое командование и вернуть свои силы в действующую ячейку или объявить себя восставшим. Если используются продвинутые правила мятежного губернатора (2.03), губернатор также может объявить его восстание теперь. Для целей определения порядка объявления считается, что все сенаторы в игре находятся в Риме. Если начальник конницы не имеет независимого командования, он может быть объявлен восставшим только вместе с диктатором  (1.11.32). Только одна фракция может быть восставшей одновременно. Если фракция желает поднять восстание с большей силой (включая соответствующий военный рейтинг командующего) чем тот, что до этого объявил мятеж, изначальное объявление мятежа игнорируется, и игрок с большей силой считается восставшим вместо этого. Как только мятежник был определен, никакой другой игрок не может восстать, пока этот мятеж не будет подавлен.
1.11.31 Преданность командующему: перед объявлением своего решения, командующий, считающийся восставшим, может бросить кубик для каждого легиона под его текущим командованием (если они не ветеранские и принадлежат мятежнику) для определения, последуют ли они за ним. Результат 5 и более требует от легиона последовать за мятежным сенатором в течение Ранней республики. Меньшее число 4 и более в Средней республике и число 3 и более в Поздней республике. Перед тем, как сделать эти броски, он может безвозвратно потратить деньги из своей персональной казны (или из персональной казны его начальника конницы с его согласия) для покупки модификации этих бросков. За каждый потраченный талант мятежный командующий может добавить +1 к броску преданности одного легиона. Только один талант может быть потрачен  на каждый легион. Ветеранские легионы, преданные этому командующему и гарнизоны/провинциальные силы губернатору, следуют за ним автоматически. Ветеранские легионы, преданные не мятежному сенатору, должны быть подвергнуты броскам кубиков. Так как считается, что мятеж был поднят уже по возвращении в Италию с армией, флоты не играют роли в гражданской войне и любые флоты, что начинают с мятежным командующим, немедленно возвращаются в Рим. Исключение: продвинутые правила мятежного губернатора (2.03).
1.11.32 Второстепенное восстание:  когда сенатор восстает, каждый другой сенатор его фракции должен немедленно объявить о своей верности государству или присоединиться к восстанию. Те, кто остались верными государству, могут продолжать функционировать и получать прибыль как обычно. Те же, кто присоединился к восстанию, покидают Рим и впоследствии защищены от попыток убеждения, но теряют все должности, сенаторскую прибыль (1.1.34) и разделяют судьбу основного мятежника в случае его поражения. Мятежник может использовать любые деньги в персональной казне второстепенных мятежников, как если бы они принадлежали ему. Ветеранские легионы, выражающие свою преданность основному или второстепенным мятежникам будут следовать за основным мятежником в восстании без содержания. Второстепенные мятежники с независимым командованием  не могут  вводить другие силы для восстания в это время и должны вернуть их легионы/флоты под контроль Сената (исключение: продвинутые правила мятежного губернатора (2.03). При наличии  начальника конницы с мятежным диктатором, первый может стать второстепенным мятежником, если он принадлежит той же фракции, что и диктатор. Это позволяет начальнику конницы продолжить прибавлять его военную силу к военному рейтингу диктатора.
1.11.33 Содержание мятежных легионов стоит 2 таланта каждый ход и должно быть оплачено перед перераспределением богатств, которое происходит (1.06.3). Мятежный сенатор может платить их из своей персональной казны или казны фракции. Мятежный губернатор может грабить провинции, так же как собирать все государственные и местные налоги, в качестве персонального дохода перед выплатой стоимости содержания (продвинутое правило 2.03.5). Ветеранские легионы, преданные мятежному сенатору, не требуют содержания, тогда как не сохранившие преданность должны содержаться как обычно. Если в течение Фазы дохода мятежник не может заплатить требуемое содержание, он должен избавиться от легионов, которые не может себе позволить. Любые легионы/флоты, составляющие гарнизоны, которые были высвобождены таким способом, немедленно возвращаются Сенату, который может вместо этого оплатить содержание. Если HRAO не желает платить стоимость содержания этих войск или если Сенат не может себе позволить их, они немедленно расформировываются.
1.11.34 Прибыль: восставший сенатор должен вернуть свои концессии на Форум и потерять прибыль от всех рыцарей и присоединившихся сенаторов. Его персональная казна замораживается, он не может получать деньги непосредственно от других лояльных Сенату сенаторов его фракции, он не может делать взносы в казну его фракции или персональную казну лояльных сенаторов, хотя он может использовать казну его фракции для финансирования содержания своих сил. Лояльные сенаторы его фракции могут по-прежнему вносить деньги в казну их фракции.
1.11.35 Бой: в течение Фазы битв мятежный сенатор должен сражаться с армией, направленной Сенатом. Если Сенату не удается направить армию против него, его попытка успешна и он побеждает в игре (обеспечивая выживание республики, 1.12.4)
1.11.36 Преданность: если основной или второстепенный мятежники имеют любые действующие ветеранские легионы, они немедленно переходят к основному мятежнику (независимо от того, где  они находятся). Если ветеранские легионы лояльного сенатора пребывают в мятежной армии, лояльный сенатор может приказать своим легионам перейти в армию Сената в любое время (даже прямо перед битвой).
1.11.37 Разрешение: Сенат является атакующим, а мятежник защищающимся. Следует обычная процедура боя (см. 1.10.11). Число силы защитника складывается из силы легионов его армии и военного рейтинга мятежного сенатора (который не может быть выше, чем сила его армий). Любые боевые потери (исключая “все”), показываемые на таблице результатов боя, применяются одинаково к обеим армиям. Записки смерти, вытягивающиеся за потери на обеих сторонах, могут затрагивать  любого из двух командующих, так же как любого начальника конницы и мятежного бывшего начальника конницы. 
1.11.371 Победа Сената: результат “победа” означает, что восстание было подавлено, все мятежные сенаторы убиты и все выжившие мятежные легионы возвращаются в действующую ячейку. Командующий армией Сената увеличивает его популярность и влияние на сумму, равную половине силы мятежной армии (включая военный рейтинг мятежного сенатора), которую он победил. Мятежник считается проигравшим, если все его легионы уничтожены через потери в бою, однако это не может считаться за “победу” (например, для разграбления) для игрока Сената до тех пор, пока потери не достигнут уровня результата “победа” на таблице боя.
[bookmark: _GoBack]1.11.372 Ничья в гражданской войне: ничья означает, что гражданская война не была разрешена и должна быть продолжена в течение следующей Фазы битв. Если все армии Сената разгромлены посредством несения боевых потерь, мятежник не побеждает автоматически, и Сенат будет иметь шанс атаковать его опять в следующем ходу.
1.11.373 Поражение Сената: результат “поражение” означает, что восстание было успешным и мятежник теперь правит Римом и выигрывает игру, приводя к упадку республики. Все выжившие армии Сената возвращаются в Рим, а мятежная армия не претерпевает потерь.
1.12 Условия победы
1.12.1 Конец игры: победа проверяется в самом конце каждой Фазы революции. Если ни одно из победных условий не случилось, игра автоматически заканчивается в конце Фазы Форума, в течение которой предъявляется карта Конец эпохи. Попытки убеждения, что происходят после предъявления карты Конец эпохи, автоматически терпят неудачу на бросках кубика 9 или выше (вместо 10 или выше). Помните, что Рим проигрывает, если заканчивает ход с четырьмя действующими войнами; когда вытягивается карта события Конец эпохи, текущее состояние войны не будет иметь никакого эффекта (то есть Рим будет выживать).
1.12.2 Победа: игра заканчивается, когда фракция полностью выполняет любое из следующих условий победы. Победные условия приведены в порядке возрастания. Во всех случаях Рим должен выжить, пока не наступит конец хода (1.12.4).
I. Мятежный сенатор, пока движется на Рим, побеждает Сенат в битве, пока Рим не повержен четырьмя войнами (1.11.373).
II. Мятежный сенатор выигрывает, если государство становится банкротом или происходит Народное восстание.
III. Первый не мятежный сенатор, который достигнет общего уровня влияния 35, назначается пожизненным консулом (1.09.822, 1.09.823).
IV. Не мятежный сенатор избирается пожизненным консулом.
V. В конце Фазы Форума, в которой предъявлена карта Конец эпохи, фракция с наибольшим общим влиянием не мятежных сенаторов выигрывает, если другие условия победы/поражения не наступят.
1.12.3 Поражение: игра заканчивается поражением всех игроков, если одно из следующих условий происходит:
I. Четыре или больше карт действующих войн находятся в игре в конце Фазы битв.
II. Результат Народное восстание имеет место в течение Фазы населения в отсутствие мятежного сенатора в игре.
III. Государственная казна приходит к банкротству (неспособна заплатить что-либо из требуемого) в отсутствие мятежного сенатора в игре. 
1.12.4 Выживание: если игрок выигрывает не через предъявление карты Конец эпохи, его победа не является безоговорочной до конца текущего хода игры, в течение этого времени Рим продолжает существовать. Когда Рим будет окружен четырьмя действующими войнами в конце любого хода, все игроки проигрывают.  Если мятежник выполняет свои победные условия (либо I, либо II), но по-прежнему присутствуют 4 действующих войны, тогда как сработает триггер (если необходимо) он немедленно переходит прямо к Фазе битв. Мятежник может немедленно добавить к своей армии любые оставшиеся силы в Италии (включая оставшиеся после поражения армии Сената), вместе с оставшимися римскими флотами. В выбранном им порядке он немедленно преследует войны по одной. Если ему не хватает необходимых флотов поддержки его армии против первой войны или он не одерживает победу, он также проигрывает. Если он выигрывает первую войну, уменьшая число действующих войн до менее четырех, то он побеждает.
1.13 Описание дополнительной карты
1.13.1 Закон Ватиниана: в течение Фазы дохода провинция, контролируемая легатом, рассматривается точно так же, как если бы в ней присутствовал губернатор. Губернаторы не могут перемещаться между их провинцией (провинциями) и Сенатом. Коррумпированные губернаторы, использующие легатов, пригодны для малого судебного преследования для каждой провинции, которая была разграблена, и могут подвергнуться преследованию только в том ходу, когда произвели разграбление (в то время как находятся в Риме). Это не дает маркера для губернаторов, что правят через легатов; это означает, что Вы кладете маркер с отрицательным числом на провинцию для обозначения того, что губернатор в ней отсутствует.
Продвинутое правило провинциальных войн (2.02): если губернатор физически не присутствует в провинции, он не может добавить свой военный рейтинг в битве.
Продвинутое правило мятежного губернатора (2.03): если губернатор больше чем одной провинции поднял мятеж, он должен выбрать текущую провинцию, где он находится. Остальные провинции возвращаются на Форум.

