                              Римская Республика   (Реорганизованные Правила  v1.04)
КОМПОНЕНТЫ ИГРЫ

1 Игровое поле
Игровое поле, включающее справочные таблицы. Форум-середина карты вверху, место для карт Форума и военных карт ( 4 ряда).
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1 Лист Помощи показывает последовательность хода (двусторонний).
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6 Листов помощи для игры с 1-2  игроками.
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160 Карт Сценариев 
Разыгрываются в начале хода каждого игрока.
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18 Карт Событий

Представляют различные важные события  в истории республики. 
Более темная синяя граница на обратной стороне указывает наращиваемую версию события.
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15 Провинций представляют, завоёванные Римом, территории. Игроки могут стать в них наместниками.
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6 Коробок Казны Фракции со Счётчиками Голосов
Коробка с крышкой, чтобы скрывать казну Вашей фракции от любопытных глаз. 
Также включает пару дисков для отслеживания количества доступных голосов Вашей фракции.
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3 шестигранных кубика (d6) 
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382  маркера, состоящих из: 
6 Маркеров Фракции, для одного из Ваших сенаторов, показывающих  Лидера фракции.
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11 Маркеров Главных Должностей, для сенаторов, занимающих  главные посты в республике.
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142 Номерных маркера  (90 положительных, 52 отрицательных) для изменения  популярности или влияния сенаторов.
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17 Маркеров Коррупции для сенаторов, показывающих  коррупцию и подверженность малому (сторона “corrupt”) или главному (обратная  сторона) судебному преследованию.
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15 Маркеры Проконсулов для сенаторов, показывающих, что они ранее занимали должность Консула  и имеют право быть избраны Цензором.
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40 маркеров Всадников для сенаторов, показывающих, сколькими всадниками (влиятельными торговцами) они в настоящее время управляют.
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3 маркера Пленных для сенаторов, показывающих, что они захвачены после проигранного сражения.
[image: image21.emf]
12 маркеров Священников  (только Продвинутая игра) для сенаторов, показывающих, что они  избраны священниками.
[image: image22.emf]
8 Маркеров Мятежника для сенаторов, показывающих, что они восстали против  Республики.
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1 Маркер Главного Мятежника для сенатора, показывающий, что за ним следует наибольшая из всех армий мятежных сенаторов.
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25 Маркеров Легионов представляют римскую  пехоту. 
Обратная сторона  (с легионером) представляет легионы Ветеранов.
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25 Маркеров Верности для сенаторов, показывающих, что  легион ветеранов предан этому сенатору.
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25 Маркеров Флота представляют римский флот, который сражается или оказывает поддержку легионам.
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36 Жетонов Смертности вытаскиваются  в начале каждого хода для определения умерших сенаторов.
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6 Маркеров Земельных Законов  для размещения на игровой карте. 
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3 Маркера Государственного Дохода для игровой карты, чтобы отследить текущее состояние казны республики.
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1 Маркер Волнения для игровой карты, чтобы отследить уровень общественных беспорядков в республике.
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3 Маркера Морских Побед для карты войны, показывающих победу Римского флота.
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2 Маркера Нехватки Ресурсов показывающих нехватку рабочей силы в Риме. 
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2 Маркера Засухи - последствия  войны - показывают, что люди голодают. 
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5 Маркеров Господства Фракции ( только для игры с 1-2 игроками ).
Указывает, какая фракция является доминирующей.
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СИМВОЛЫ МОНЕТ
548 символов Монет, следующих разновидностей римских талантов (T):

80x1T                  44x5T                  24x 10T                    10x 50T                    8x 100T
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ЦЕЛЬ ИГРЫ

ПОБЕДА В ИГРЕ
Есть несколько способов победить в игре. Самый простой – это когда в конце игры сенаторы вашей фракции имеют самое большое суммарное влияние в сенате.
Однако, если один сенатор сможет накопить достаточно влияния, чтобы быть избранным или назначенным Пожизненным Консулом, это приведет к немедленной победе его фракции. 
Самый трудный и самый эффектный способ победить состоит в том, чтобы заслужить  преданность огромных римских Легионов, восстать против Республики, и захватить власть в сенате силой! 
ПРОИГРЫШ 

Будьте осторожны, поскольку Рим может пасть различными путями! 
Если государство обанкротилось из-за плохой налоговой политики, все игроки проигрывают. 
Если граждане Рима восстают из-за плохого управления сената, все игроки проигрывают.

Наконец, если, в конце любого хода, Рим ведёт четыре активных войны, то республика рушится под таким напряжением и Рима больше не будет!
УСТАНОВКА ВАШЕЙ ПЕРВОЙ ИГРЫ

Есть много различных сценариев, которые представляют различные эры римской истории. 
Для первой игры рекомендуется начинать со сценария  Ранней республики.
I. Разместите игровое поле так, чтобы у каждого игрока было место для его карт. 
Раздайте каждому игроку коробку казны фракции.

II. Поместите 36 жетонов смертности в непрозрачную чашу, подходящую для случайной выемки.  Государственное казначейство начинает со 100 талантами. 
Установите Уровень Волнения равным 0.

III. Расположите колоду  Ранней республики на  Форуме.
i. Начните с карт с белой каймой.

ii. Поместите карту 1-й Пунической войны в секцию Форума “Inactive Wars” .

iii. Отделите 20 семейных карт с черным текстом (см. Семьи Сенаторов) и  раздайте  каждому игроку 3 карты. Возвратите все оставшиеся семейные карты в колоду Ранней республики.

iv. Перетасуйте колоду Ранней республики и в закрытую раздайте каждому игроку по 3 карты. 
Игроки оставляют себе все карты  фракций (с  красным текстом), которые они получали, но любая карта  Форума (с черным текстом) должна быть сброшена в открытую и заменена на другую карту.
Повторяйте, пока у всех игроков не будет в руке 3 скрытых карты фракции.

Поместите сброшенные карты Форума в колоду Ранней республики и перетасуйте её.
v. Возьмите 6 случайных карт из колоды Средней республики (с серой каймой)  и объедините их с 6-тью  случайными картами  Ранней республики наряду с  картой “Конец Эры”. 
Перетасуйте эти карты и разместите их снизу колоды  Ранней  республики.

vi. Отложите колоды Средней и Поздней республики (с красной окантовкой)  в сторону.

vii. Поместите сформированную колоду  Ранней республики в специальное место на игральной доске.

IV. Поместите 4 легиона в слот  “Активные Силы”  игральной доски. 
Сложите маркеры легионов и флотов в область Объединения Сил на игровой карте.

V. Вытяните жетон смертности из чашы.  
Если номер на жетоне не соответствует ни одному номеру сенатора, находящемуся в игре,  отложите жетон в сторону и тяните новый до первого совпадения. Сенатор, чей номер выпал первым становиться временным Римским Консулом до избрания нового  Консула  во время первой Фазы Сената.

◦ Разместите маркеры Римского Консула и Проконсула на его карте и добавьте +5 к его влиянию.

◦ Уберите все жетоны смертности обратно в чашу.

VI. Каждый игрок помещает маркер лидера фракции, содержащий символ его фракции, на одного из его сенаторов. Это может быть сделано, начиная с игрока с временным Римским Консулом и дальше по часовой стрелке.

VII. Никакие провинции в это время не находятся в игре.

VIII. Каждый игрок (начиная с временного Римского Консула и по часовой стрелке) может разыграть  любого  государственного деятеля или концессию, которую он имеет  в своей руке, по  желанию. 
Карты фракции не могут продаваться до первой Фазы Революции.
ТЕРМИНЫ ИГРЫ & ПОНЯТИЯ

Синий Текст: Текст выделенный синим цветом означает, что правила применяются только с продвинутыми правилами. Они включены ради полноты, но пока могут быть благополучно игнорированы.

ТЕРМИНОЛОГИЯ

В правилах используются следующие термины:

• Карта Фракции: Любая карта сценария с красным текстом.

• Карта Форума: Любая карта сценария с черным текстом.

• Талант (T): название римской валюты, эквивалентной, приблизительно, 50 кг. золота.

•  HRAO: Сенатор, занимающий пост самого высокого ранга в Риме.

•  Банк: Все записки и маркеры, которые не находятся в игре.

•  Объединение Сил: Ячейки на игральной доске, которые используются, как банк маркеров легионов и флотов.
•  Фракция: группа сенаторов, принадлежащих игроку.

•  Определившийся: сенатор, принадлежащий фракции. 
•  1d6, 2d6, 3d6: бросок 1, 2 или 3-х шестигранных кубиков.  Результат – общая сумма.

•  Личная Казна: Таланты на карте сенатора.

•  Казна Фракции: Таланты в казначейской коробке фракции.

ФРАКЦИИ

Каждый игрок  управляет фракцией сенаторов, которых он держит перед собой. 
Эти сенаторы имеют различные способности, которые увеличивают влияние и количество голосов данной фракции. Сенаторы с черным текстом представляют семьи (и их влияние на лидера), в то время как сенаторы с красным текстом представляют определенных государственных деятелей эпохи.

Государственных деятелей рассматривают как сенаторов, но обычно они имеют лучшие навыки и специальные свойства. Государственные деятели располагаются отдельно или сверху  соответствующей черной семейной карты. По ходу игры,  сенаторы (семейные, и государственные деятели), получают различные маркеры, концессии, военные  и политические должности с целью  увеличения своего влияния (которое можно  считать пунктами победы). Подробнее о сенаторах будет рассказано позже. 
Обычно у каждой фракции  есть лидер, обозначенный желтым маркером лидера фракции. 
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КАРТЫ СЦЕНАРИЯ

Карты сценария представляют главную движущую силу игры. 
Есть два класса карт:

• Карты Форума - Карты с черным текстом. Они выкладываются  лицом вверх на Форуме, когда разыгрываются. 
• Карты Фракции – Карты с красным текстом. Принадлежат игроку, который затем разыгрывает их.
Карта фракции может быть взята в руку игрока, пока он не захочет разыграть её в соответствии с ограничениями такой карты.

Все карты сценария (и Форума и Фракции) могут  быть распределены по категориям, с которыми Вы столкнетесь в игре. Каждая из них детализирована ниже.

• Сенаторы

• Концессии

• Войны

• Лидеры

• Интриги
• Законы

СЕНАТОРЫ

Есть два типа карт сенаторов:

• Семейные Карты, которые являются картами Форума.
• Государственные деятели, которые являются картами Фракции.
	Детали карты Сенатора
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• Фамилия – название вверху карты. Представляет некую фамилию (в случае семейных сенаторов) или имя отдельного государственного деятеля (в случае карт государственного деятеля).

•  Номер Сенатора -  число ниже имени сенатора, которое соответствует номеру на  жетоне смертности.

• MIL – его военный рейтинг, представляющая  способность генерала и адмирала.

• ORA – его рейтинг красноречия, представляющая  политические навыки и власть при голосовании.

• LOY - его рейтинг лояльности,  степень преданности сенатора  его фракции.

• Популярность – его популярность в Риме. Если  популярность сенатора отрицательна, она отмечается  черным маркером с числом. Популярность  не может быть выше 9 или ниже - 9.

• Влияние - колеблющаяся мера  престижа. Эта оценка может быть увеличена во время игры общественными заслугами сенатора  или уменьшена его преступлениями.
 Сенатор никогда не может иметь влияние менее чем 0.

• Всадники –  богатый и влиятельный торговый класс, контролируемый сенатором.

СЕМЕЙНЫЕ СЕНАТОРЫ

Семейные карты - карты сенатора с черным текстом и мраморным фоном, которые представляют ведущие семьи в сенате, не отдельного человека. Наличие специфической семейной карты означает, что у игрока есть в его фракции ведущий член такой семьи (кто бы он ни был ).
Семейные карты, чей номер заключен в квадратные  скобки “[]”  означает, что в этой семье есть государственный деятель, который может появиться во время игры. 
Новые семейные карты добавляются к фракции только через попытки убеждения (стр.)  и при перезаселении  Рима.
СЕНАТОРЫ – ГОСУДАРСТВЕННЫЕ ДЕЯТЕЛИ
Карты сенаторов с буквенно-цифровым номером, красным текстом и мраморным фоном представляют выдающегося человека, государственного деятеля со специальными способностями. 
Государственные деятели могут войти в игру только в начале игры или во время Фазы Революции. Игрок не может добавить карту  государственного деятеля к  своей фракции, если выполняется любое из следующих условий:

• Противник контролирует семейную карту, которая содержит то же самое имя.

Пример: M. Licinius Crassus связан с семейным сенатором Crassus.
• Связанный государственный деятель с тем же самым номером уже находится в игре.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: 25A/B или 29A/B (братья Gracchi и  Licinii ) 
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Если игрок уже управляет связанной семейной картой:
I. Государственный деятель размещается сверху семейной карты.

II. Государственный деятель приобретает любые маркеры Проконсула  семьи.

III. Государственный деятель получает  влияние и рейтинг популярности, большие чем его собственные.

IV. Остальные рейтинги государственного деятеля, которые являются меньшими, чем были у семейной карты, остаются равными его начальным значениям.

Если связанная семейная карта в настоящее время лежит на Форуме, государственный деятель тогда размещается сверху  и обе карты перемещаются  в его  фракцию. 
Если соответствующая семейная карта появляется позднее, она немедленно помещается под карту такого государственного деятеля.

БРАТЬЯ GRACCHI & LICINII 

Никакие сенаторы с тем же самым номерами не могут быть одновременно в игре,  за исключением братьев Gracchi (государственные деятели 25A и 25B) и Licinii (государственные деятели 29A и 29B) в более поздних сценариях. 

Если номера “25”  или “29” выпали на  жетоне смертности, когда оба соответствующих государственных деятеля находятся в игре, затронутый сенатор определяется  случайным броском кубика. 
Игрок не может играть одного из этих государственных деятелей, если семейная карта  находится в  другой фракции, кроме случая когда второй деятель из пары уже находится в игре. 
Если из этих двух братьев в игре находятся обе карты (A и B), тогда семейная карта входит в игру и размещаясь под  картой “A” государственного деятеля. 
Если один из пары умирает,  а семейная карта с другим, оставшимся,  перемещается на место выживших государственных деятелей, даже если умерший государственный деятель был лидером фракции.

КОНЦЕССИИ

Концессии - карты фракции в рамке, которые представляют экономические процессы, такие, как взимание налогов или распределение зерна. Игрок, который вытягивает такую карту из колоды, становится владельцем концессия. Он может назначить её одному из своих сенаторов в начале игры  или во время Фазы Революции, помещая её чуть ниже карты сенатора. 
Этот сенатор обязан собирать количество талантов, указанных на карте  концессии  в Фазу Дохода или, в момент указанный на карте концессии. Полученный  доход с концессии открывает надпись «Коррупция» на карте. Это означает, что сенатор подвержен малому  судебному преследованию во время следующей Фазы Сената.

Сенатор теряет концессию из-за своей смерти, успешного малого  судебного преследования или из-за  войн или стихийных бедствий. 
Всякий раз, когда сенатор умирает или признан виновным, его концессии возвращаются на Форум, где они могут быть переданы  другому сенатору после голосования сената.
	Карта Концессии 
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	Концессия, назначенная Сенатору
[image: image50.emf]


Если концессия уничтожена (войной, лидером или стихийным бедствием), то она размещается  лицом вниз на место концессии в Курии и есть шанс, что она  будет восстановлена в конце Фазы Форума.
ВОЙНЫ
Военные карты - карты Форума с фоном в виде пергамента. Они представляют собой внешние угрозы для Рима.

	Детали военной Карты
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	[image: image52.emf] Символ оружия  - означает, что это война начинается  немедленно. Она сразу же размещается в слот Активных войн, когда карта вытянута. Война обычно остается в силе, пока сенат не одержит в ней победу.

	[image: image53.emf] Засуха – эта война вызывает эффект засухи в Риме (стр. ) и приводит к общественным беспорядкам.

	[image: image54.emf]  Наземные Силы  - представляет силу вражеской армии в сухопутных сражениях.

	[image: image55.emf]  Поддержка Флота – указывает количество римских флотов, если таковые имеются, необходимые для ведения войны. Армия, у которой  нет достаточной поддержки флота, не может вести сухопутные сражения.

	[image: image56.emf] Морские  Силы – вражеский флот, который должен быть побежден прежде, чем состоится сухопутное сражение.

	[image: image57.emf] Уровень Бедствия – не модифицированное значение, при котором бросок кубиков (3d6) приведёт к тому, что результатом войны является бедствие. Чем ниже Уровень Бедствия, тем чаще будут происходить бедствия.

	[image: image58.emf]  Уровень Ничьей – не модифицированное значение, при котором бросок кубиков (3d6) приведёт к тому, что результатом войны является ничья. Чем ниже Уровень Ничьей, тем чаще будет происходить ничья.

	[image: image59.emf] Военные трофеи – таланты, полученные государственным казначейством в результате победы в  этой войне.


Всякий раз, когда две войны одного типа являются активными (например, две Пунических войны или две Пиратских) наземная и морская  сила (не поддержка флота ) каждой удваиваются, пока они обе остаются активными.  
Если третья соответствующая война становиться активной, значения сил всех трех утроены. 
Если все четыре карты «Македонская Война» являются активными одновременно, их силы учетверяются. 
Против каждой военной карты сражаются отдельно – без привязки к соответствующей войне. В этом случае, значение силы соответствующей войны уменьшается снова до утроенного, удвоенного, или до нормальной силы, поскольку соответствующая им война уже была уничтожена индивидуально. 
Подсчитывая активные войны (четыре и Рим побежден), все войны одного типа считаются одной войной. 
Рим не может начать сражаться в более поздней войне одного типа, если он сначала(или одновременно) не атакует более ранние активные войны того же типа (следуя порядковому номеру войны).
ПРИМЕР: Предположим, что 1-е и 2-е Пунические войны находятся на Форуме. Рим не должен победить 1-ю Пуническую войну, чтобы напасть на вторую, но он должен напасть на неё на том  же самом ходу, в котором  нападает на 2-ю Пуническую войну.

НАДВИГАЮЩИЕСЯ ВОЙНЫ

Всякий раз, когда из колоды вытягивается военная карта, которая соответствует другой войне или карте восстания (см. восстания ниже), уже находящейся в любом месте Форуме, эта карта помещается в слот «Надвигающиеся войны» до конца текущего хода,  но она не умножает активных войн, пока сама не станет активной. Если уже существующая военная карта на Форуме в настоящее время располагается в слоте «Неактивные войны», она немедленно перемещается  в слот «Активные войны»; в противном случае ничего не происходит.
В начале каждого нового хода, перед любым другим действием, все карты в слоте «Надвигающиеся войны» осматриваются. Одна карта для каждой войны перемещается в слот «Активные войны» на Форуме. Все надвигающиеся войны должны активироваться в порядке очерёдности номеров (т.е. 1-я македонская перед 2-й македонской), а не в том порядке в котором они были вытянуты. Надвигающиеся войны могут быть атакованы сенатом (так же, как если бы они были неактивными).
Когда сенат посылает силы, чтобы напасть на Надвигающуюся войну, она немедленно перемещается в слот «Активные войны», и начинает умножать силы войны. 
Как война попала в слот «Надвигающиеся войны», она может быть перемещена оттуда только в начале хода или из-за атаки сената - лидеры не активируют надвигающиеся войны.
В течении короткого периода, войны, расположенные в слоте «Надвигающиеся войны» считаются неактивными, независимо от их символа оружия.
ПРИМЕР:

• 1-я Пуническая война начинает ход в слоте «Неактивные войны»,.

• 3-я Пуническая война вытянута. Она помещается в слот «Надвигающиеся войны», 1-я Пуническая война перемещается в слот «Активные войны».

• 2-я Пуническая война вытянута в этот же ход. Она также помещается в слот «Надвигающиеся войны».

• Когда вытянута карта лидера Ганнибала, она  немедленно помещается с активной 1-й Пунической войной.

• В начале 2 –го хода Вторая Пуническая война перемещается в слот «Активные войны», но 3-я Пуническая война остается неактивной до начала 3-го хода. 
ВОССТАНИЯ

Восстание - тип войны, которая не приносит военных трофеев (стр). 
Многие карты восстания условны – они рассматриваются как восстания, если названная Провинция в настоящее время существует в игре, но считаются обычными войнами, если соответствующей провинции нет в игре. 
Всякий раз, когда последняя война в последовательности войн одного типа побеждена, любая предыдущая обычная война, в этой последовательности, рассматривается как восстание.

ПРИМЕР: Если 3-я Пуническая война побеждена, 1-я и 2-я Пунические войны считают восстаниями.

ЦЕНА ВОЙНЫ

·  Война не должна вестись немедленно, но за каждую активную военную карту на Форуме во время Фазы Дохода, государство теряет 20 талантов.

·  Каждая активная военная карта на Форуме в одном из слотов Незавершённых войн, увеличивает государственное волнение на 1, в каждую Популяционной Фазы (в дополнение к расходу 20 талантов).

·  Если в конце Боевой Фазы имеется четыре активных войны, происходит Крах Республики и все игроки проигрывают. 
Неактивные или Надвигающиеся войны не считаются к пределу в четыре войны или расходам государственной казны, пока не станут активными.
ЛИДЕРЫ

Карты лидера - карты форума,  представляют появление особо способного вражеского командующего. Их присутствие делает войну более тяжелой для завершения.
	Детали Карты Лидера
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	• Имя – имя лидера (верхний левый угол)

	• Влияние на войны – на карте каждого лидера будут указаны войны, которые получат его силу.

	• Ценность Лидера – число (верхнее правое), которое лидер добавляет к войне. Лидер должен быть активным и помещён с войной, чтобы оказать ей поддержку. Наземная и Морская сила (не поддержка Флота) войны увеличивается на его ценность, после любого соответствующего умножения для войн одного типа. 

	• Бедствия / Ничья -  бедствия или отступления, непосредственно относящиеся к навыку лидера, добавляются к действующим для войны. 

	Государственные деятели способные аннулировать «Бедствия/Ничьи» (D/S), аннулируют их только для войнами, но не влияют на свойства лидеров.


Если неактивная или активная война находится в игре и вытянута карта соответствующего лидера  (например, Ганнибал  во время Пунических Войн), лидер немедленно размещается с войной, и война считается активной. 
Если  лидер находится в Курии, и вытягивается война, соответствующая этому лидеру, то и лидер и война немедленно считаются активными, даже если война должна была стать неактивной.
ИСКЛЮЧЕНИЕ: Лидеры не могут активировать Надвигающиеся войны. 
Если лидер вытянут в тот момент, когда ни одна из его соответствующих войн в не находится в игре или соответствующая война побеждена, лидер становиться пленником Рима и помещается в Курию. 
Если все соответствующие войны, связанные с лидером, удалены из колоды  и игрового поля,  лидер убирается из игры. 
В конце каждой Фазы Форума делают бросок 1d6  для каждого лидера в Курии. 
Если результат - “5”  или “6”, то лидер умирает и убирается из игры.
ИНТРИГА

Карты интриги - карты фракции, с фоном в виде рамки, у которых есть различные применения и требования,  когда и как они могут играться.

ЗАКОНЫ

Карты Законов - карты фракции с фоном в виде свитка, которые представляют изменения в правилах, управления республикой и игры. Положите сыгранную карту закона в слот законов на поле, а не в сброс. Карты Законов могут разыгрываться в любое время в Фазу Сената - даже прежде, чем будут избраны Консулы (стр. ). 
Игроку не обязательно иметь сенатора в Риме, чтобы сыграть карту Закона.
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ЗАКОН VATINIAN
Этот  закон вводит сложности в правила игры и поэтому требует дополнительного объяснения. Новички могут проигнорировать эти исключения и играть дальше.

· Во время Фазы Дохода провинция, управляемая Легатом, рассматриваетя точно так же, как будто она управляется Наместником.

· Наместники не могут перемещаться  между их провинцией(-ями) и сенатом.

· Коррумпированные наместники, использующие Легатов, подвержены малому судебному преследованию за каждую провинцию, в которой были взяты трофеи  и могут быть преследованы по суду только в ходу, на котором их берут  (в то время как находятся в Риме).
·  Нет отдельного маркера обозначающего наместников, которые управляют через Легатов. Вы можете положить отрицательный числовой  маркер на провинцию, чтобы указать, что наместник там не присутствует.
·  Провинциальные войны, продвинутое правило: Если наместник физически не присутствует в области, он не может добавлять свой военный рейтинг к сражению.
· Наместник - мятежник, продвинутое правило: Если наместник более чем одной провинции поднимает мятеж, он должен выбрать провинцию, в которой он находится. Остальные провинции возвращаются на Форум.

ПУБЛИЧНЫЕ СОГЛАШЕНИЯ

В течение игры игроки ведут переговоры и заключат сделки. Сделки, заключенные публично, условия которых слышали все игроки, обязательны к исполнению, и игроки должны придерживаться всех их условий. Если одна из сторон сделки неспособна выполнить свою часть обязательств, пострадавшая может отказаться от своих обязательств по сделке и прекратить их выполнение.
Однако, игрок, не может отказаться от публичного соглашения просто потому, что ему оно стало невыгодно. 
Практически всё, что не позволяет обойти правила, может стать предметом такого соглашения. 
Следующие соглашения запрещены:

· соглашение о распределении должностей  Римского и Военного консулов среди двух кандидатов.

· • любое соглашение включающее попытку убийства.

· • соглашения о том, чтобы бунтовать или остаться лояльным Риму.
Если есть разногласие относительно условий публичного соглашения, другие игроки должны честно и беспристрастно вынести решение(большинством голосов при необходимости).
ПРИМЕР: Во время Фазы Сената Крис  соглашается в открытом обсуждении дать Еве 
15 талантов в обмен на обещание Евы, что её Римский Консул выдвинет Юлия в Цензоры и проголосует за него. Ева выполняет обещание. Однако, Римский Консул выбирает, чтобы Крис голосовал первым на своих собственных выборах, тогда как Крис хотел  голосовать  последним, чтобы гарантировать проход. 
Крис проигрывает выборы, когда Пол покупает голоса для должности. Крис протестует, что сделка не была выполнена, но другие игроки соглашаются с Евой в том, что определенном порядке голосования не оговаривался и сделка остаётся в силе. Ева получает  15 талантов от Криса во время следующей Фазы Дохода. Крис не получает ничего кроме 

ЧАСТНЫЕ СОГЛАШЕНИЯ

Игроков, которые обсуждают свои сделки конфиденциально, не могут требовать возмещений, если его партнер не выполнил свою часть сделки. 

Принцип Caveat emptor.

СКРЫТАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Только таланты, хранящиеся в казначействе фракции, и карты фракций на руке у игрока являются тайно. 
Если не оговорено иначе, вся остальная информация, включая колоду сброса и личные казны, всегда открыто для осмотра.

ТОРГОВЛЯ КАРТАМИ
В течение игры игроки должны держать в секрете  карты, которые составляют их руку. 
Игроки могут торговать и/или отдавать свои карты фракции только во время Фазы Революции. 

Игроки могут показывать свои карты, соглашаться на условия обмена (включая обязательные публичные соглашения), но они не могут обмениваться картами до следующей Фазы Революции.
ПЕРЕДАЧА ТАЛАНТОВ

Игроки могут передать таланты друг другу только во время шага получения трофеев с провинции  Фазы Дохода. 
Игроки могут заключать сделки о голосовании, покупки карт фракции, согласиться на условия публичных соглашений, но не могут фактически передавать таланты до следующей Фазы Дохода.

ПОДСЧЁТ ГОЛОСОВ 
Каждый игрок должен всегда корректировать свои диски количества голосов, как только он получает, или теряет, голос по любой причине.
НИЧЬЯ & ОЧЕРЕДНОСТЬ ХОДА 

Если ничью, невозможно разрешить никаким другим способом, то она разрешается самым высоким результатом броска 2d6. 
Споры об очерёдности хода игроков всегда решаются в пользу HRAO, а затем действия продолжаются по часовой стрелке вокруг игрового поля.
ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ

Каждый ход игры приблизительно соответствует году римской республики. 
Каждый ход состоит из семи фаз.

I. Фаза Смертности

II. Фаза Дохода

III. Фаза Форума

IV.  Фаза Населения
V. Фаза Сената

VI. Боевая Фаза

VII. Фаза Революции
ФАЗА СМЕРТНОСТИ

Смерть - желание некоторых, облегчение многих, и конец всех.

– Lucius Annaeus Seneca
Фаза Смертности начинает каждый ход игры и может быть краткой и небогатой на события, а может привести к смерти вашего любимого сенатора!
I. Активация Надвигающейся войны.
II.  Розыгрыш Фазы Смертности
АКТИВАЦИЯ НАДВИГАЮЩИХСЯ ВОЙН
Войны, расположенные в слоте «Надвигающиеся войны», перемещаются в слоты «Активных войн» на Форуме (см. Надвигающую войну ).
ФАЗА РОЗЫГРЫША СМЕРТНОСТИ

Один жетон смертности вытягивается случайным образом каждую Фазу Смертности.
	Жетоны Смертности
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Номер на вытащенном жетоне означает номер сенатора, который должен умереть. Если выбранный сенатор ещё не в игре или уже умер, ничего не происходит.

Иногда Вы должны потянуть больше одного жетона (при “Draw 2”, проигранных битвах или событиях). В этом случае жетоны складываются и не возвращаются в чашу, пока требуемое количество жетонов не будет извлечено.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Если  вытянута  записка “Draw 2”, она немедленно возвращается в чашу, а ещё две записки берутся. Возможно (хотя вряд ли), что записка   “Draw 2”  будет извлечена  несколько раз за ход, приводя к трем или больше смертельным случаям в единственном ходу. 
Как только все необходимые записки смертности извлечены, они все возвращаются в чашу. 
Независимо от причины смерти все маркеры (кроме маркера лидера фракции, если имеется) удаляются с карты  такого сенатора.

СМЕРТЬ СЕНАТОРОВ / ГОСУДАРСТВЕННЫХ ДЕЯТЕЛЕЙ

Если сенатор умирает, его место занимает следующий ведущий член той семьи, и, если он не лидер фракции, то оставляет текущую фракцию и идет на дно Курии.
Государственный деятель (стр.) навсегда удаляется из игры, когда умирает. Если он был лидером фракции, тогда любая семейная  карта с ним сохранена, наряду с маркером лидера фракции, в противном случае, любая семейная карта, с ним, помещается на дно секции  “ Repopulation of Rome ” в Курии. Государственные деятели, которые являются лидерами фракции без семейной карты, удаляются, и игрок может вновь назначить нового лидера фракции в Фазе Форума.

УСТРАНЕНИЕ ФРАКЦИИ

Фракции не устранены, даже если они  потеряли своего последнего сенатора в результате убийства. 
Если фракция не имеет сенаторов, то игрок может или оставить игру или вытянуть верхнюю карту сенатора в Курии, но которая не соответствует государственному деятелю в игре, чтобы использовать его, как нового лидера фракции. 
Если таких нет, то игрок должен ждать и взять первого сенатора, который войдёт в Курию. 
Все карты устранённой фракции сбрасываются, а казна фракции возвращается в банк.
ФАЗА ДОХОДА

Ни один человек никогда не сделал мне много добра, или враг много вреда, но я отплатил им с процентами. – Lucius Cornelius Sulla
Фаза Дохода представляет некоторую краткую бухгалтерию, чтобы содержать казну Рима и его сенаторов в достатке  (или в бедности), чтобы управлять республикой. 
Будьте осторожны - пустая казна может быстро привести к краху республики и поражению всех игроков!

I. Сенаторы- Мятежники содержат Легионы / Флот.
II. Сенаторы Собирают Личный Доход.
III. Перераспределение Богатства.
IV. Наместники Улучшают Области.
V. Государственные Доходы.
VI. Государственные Расходы.
VII. Провинциальные Наместники формируют Провинциальные Силы.
VIII. Наместники обновляют свои Диски Срока.
СОДЕРЖАНИЕ  МЯТЕЖНИКОВ
Содержание мятежные сил обходится в 2 таланта за легион прежде, чем произойдёт перераспределение богатства (стр.).  Отметьте, что сенаторы - мятежники не собирают личный доход (см. ниже).
ЛИЧНЫЙ ДОХОД

Все сенаторы получают личный доход.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Мятежные, пленные, или свободные сенаторы не собирают личные доходы. 
Такой доход считается единой суммой для перераспределения на усмотрение игрока. 
Доходы получают со следующих источников:

• Основной Доход

• Всадники
• Концессии

• Должности наместников (Провинциальные Трофеи)

• Сбор Великого Понтифика (1d6 Таланты)
ОСНОВНОЙ ДОХОД

Каждый сенатор получает 1 талант из банка. Каждый лидер фракции получает 3 таланта из банка.

ВСАДНИКИ
Каждый сенатор получает 1 талант из банка за каждого всадника  на его карте.

КОНЦЕССИИ

Каждый сенатор обязан получить из банка доход с каждой концессии, которую он контролирует.
ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ДОХОД 
Каждый наместник по-желанию может бросить кубик(-и), чтобы получить количество талантов личного дохода из своей области в этот ход. Наместник не должен  платить в случае отрицательного  результата. Эти расходы оплачивает государственная казна, когда  платит свои расходы (стр. 23).
Наместник  может отказаться от получения  личный доход от своей области, но должен принять такое решение до броска кубиков на определение суммы дохода провинции. 
Наместник, который пытается собрать личный доход с провинции, берет маркер коррупции и может быть подвергнут малому судебному преследованию по его возвращению в Рим. Если использовать продвинутое правило  провинциальных войн, все области,  под “Defends”, не дают провинциальный доход . 
ПРИМЕР: наместник неразвитой Дальней Испании берет маркер коррупции и выбрасывает “2” для определения провинциального дохода. Общий доход провинции составил -1 талант (2 - 3 =-1). Но сенатор не должен платить  из своих собственных денег.  Счет в -1 талант, будет оплачен из государственной казны.
ПЕРЕРАСПРЕДЕЛЕНИЕ

Весь полученный личный доход, включая  уже имеющиеся таланты, могут свободно перемещаться  между личными средствами и казной фракции. Таланты, перемещённые в казначейство фракции, помещаются в коробку казны фракции. Информации о количестве денег в казне фракции является секретной. 
Только деньги в казне фракции защищены от потери при смерти сенатора.
	Коробка Казны Фракции
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Обмен деньгами можно проводить с сенаторами, которые не находятся в Риме. Игроки могут теперь передать таланты из казны своих фракций и личных средств своих сенаторов другим игрокам, которые затем могут  перераспределить таланты по своему усмотрению.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: - мятежные сенаторы,  не могут передать деньги из своей личной казны сенаторам не участвующем в мятеже или в казну своей фракции.
Деньги в казне фракции можно использовать только в следующих целях:

• Защита против попытки убеждения другой фракции. В этом случае можно тратить только таланты из казны фракции.

• Поддержка легионов в случае восстания сенатора фракции.

• Для выкупа пленного сенатора.

РАЗВИТИЕ ОБЛАСТИ

После сбора персонального дохода, или отказа от этого, наместник каждой неразвитой (с желтой границей) области должен бросить 1d6 для развития провинции. Игрок получает бонус +1  к броску, если губернатор не содержит маркер коррупции. 
Если бросок ≥ 6, карту области переворачивают на развитую (с зеленой границей) сторону. Новые значения  на этой стороне действуют до конца игры. 
Губернатор этой провинции получает +3 влияния за успешное развитие. 
Провинция не может быть развита если:

• В ней нет наместника.
• Атакована событием Варварского Набега.
• Управляется мятежным наместником.
• Атакована войной.
• Является союзником врага в войне.
	Детали Карты Провинции
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ГОСУДАРСТВЕННЫЕ ДОХОДЫ

Игроки перемещают маркер на треке государственной казны, чтобы отметить ежегодный Государственный доход. Каждый ход государство получает следующие доходы:

100 Талантов Основного Дохода + Налоги от Активных  Провинций + Взносы Сенаторов.
НАЛОГИ

Каждый губернатор активные провинции, бросает кубик как указано в поле “ Доход Государства ” на карте провинции, чтобы определить количество талантов полученных с его области. В некоторых случаях, полученное значение может быть отрицательным, и. в результате государство платит деньги провинции. Количество взимаемых  (или потерянных) налогов отображается на треке государственной казны. Мятежная провинция, или провинция вовлечённая в войну, не бросает кубик на определение дохода государства.
ВЗНОСЫ
Любой не мятежный сенатор (даже если он не находится в Риме) может внести деньги в государственную казну, независимо от количества денег в казне государства. При этом сенатор увеличивает своё влияние:

• +1 влияние за 10 талантов.
• +3 влияния за 25 талантов.
• +7 влияний за  50 или больше талантов.
Лишние вклады не накапливают влияние в последующих ходах. 
Вклады могут быть сделаны прежде, чем государство заплатит все свои расходы.

ПОМНИТЕ: Если Государство  неспособно оплатить свои обязательства в любой момент игры, то оно становится банкротом, и любой мятежник выигрывает игру. В противном случае все игроки проигрывают.

ГОСУДАРСТВЕННЫЕ РАСХОДЫ

Каждый ход, Рим оплачивает следующие расходы:

• 20 талантов за каждую активную войну (включая незавершённые войны).

• Затраты на любые действующие Земельные законы (стр ).

• 2 таланта за каждый лояльный легион или флот.

◦ Игроки не могут расформировать войска, просто не оплатив затраты на их содержание. Войска могут быть расформированы в Фазу Сената, после рассмотрения соответствующего предложения

.

Все игроки должны быть предупреждены, когда государственная казна становится меньше 50 или 20 талантов, из-за опасности банкротства (и проигрыша) в случае прихода события «Стихийное бедствие»/«Дурное знамение».

ВОЗВРАЩЕНИЕ НАМЕСТНИКОВ
В конце Фазы Дохода, срок на дисках (в центре области) не мятежных наместников понижают на 1. Когда значение на диске становиться ниже 1 (то есть наместник пробыл в области 3 хода игры), он возвращается в  Рим, а карта области на Форум.

Возвратившиеся коррумпированные наместники сохраняют свои маркеры коррупции.

ФАЗА ФОРУМА

Даже при том, что работы останавливаются, расходы продолжаются.

–  Cato the Elder
Во время Фазы Форума игроки пытаются увеличить влияние и власть своей фракции, воздействуя на других сенаторов с целью присоединения, соблазняя их богатством  казны, и ублажая плебеев кровавыми играми.
I. Ход времени.
II. Инициатива.
III. Торги за лишние инициативы
IV.  Рим Приведен в порядок.
ХОД ВРЕМЕНИ

Удалите любые карты событий с Форума, если карта не заявляет иначе.
ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ИНИЦИАТИВЫ ИГРОКА

Каждый игрок берет инициативу (то есть очередь – но не путать с очередностью хода во время игры), начиная с HRAO и далее по часовой стрелке. Игроку не обязательно иметь сенатора в Риме, чтобы взять инициативу. 
Инициатива состоит из следующих действий (сохраняя их порядок):

I. Обязательный бросок для Событий.
II. Попытка Убеждения.
III. Привлечение или  Давление на Всадника.
IV. Замена Лидера  Фракции. 

V. Спонсирование Игр.
БРОСОК  ДЛЯ СОБЫТИЙ

Игрок бросает 2d6:

• Если игрок выбросил 7, то он бросает 3d6 и сверяется с таблицей Случайных событий (на игровом поле) и помещает соответствующую светло-голубую карту события в игру.

◦ Если такая карта события уже находится в игре, её переворачивают на темно-синюю сторону.

◦ Если карта События уже лежит  темно-синей стороной, то ничего не происходит, если другого не указано на тексте карты. Это, тем не менее, не даёт право игроку вытянуть другую карту события с Форума.
• Если игрок не выбросит 7, то он тянет карту из колоды Форума.
◦ ПОМНИТЕ: Карты Форума (с черным текстом)  помещаются на Форум, карты фракции (с красным текстом) игрок забирает себе.

Если колода Форума пуста и не может быть заменена другой (как в случае расширенных сценариев),  игрок должен бросать кубики, но он не может получить карту.
ПОПЫТКИ УБЕЖДЕНИЯ

Сенатор в Риме может попытаться убедить чужого не являющегося лидером фракции сенатора на Форуме или свободного сенатора в Риме, чтобы присоединить к своей собственной фракции. Базовое значение определяется, используя следующую таблицу:
	Выполнение попытка убеждения

	 (+) добавляется к Базовому значению.:
	(-) вычитается из Базового значения:

	 + влияние сенатора осуществляющего попытку 
	-  лояльность обхаживаемого сенатора (+7, если сенатор - принадлежит фракции),

	 + красноречие сенатора осуществляющего попытку
	-  личные финансы такого сенатора,

	 + взятка сенатора (из его личной казны) осуществляющего попытку.
	-  контрвзятки из казны фракции (все игроки могут вносить).


Бросок 2d6. Результат броска  должен быть ≤ Базовое значение.
Если результат ≥ 10, то  всегда  неудача.

В случае успеха, выбранный сенатор присоединяется к фракции сенатора, делающего попытку убеждения. 
Если попытка терпит неудачу, такой сенатор остается свободным или в своей фракции.
ВЗЯТКИ & КОНТРВЗЯТКИ

Сенатор, делающий попытку убеждения, может потратить деньги из своей личной казны, чтобы помочь убеждению. Каждый потраченный талант добавляет +1 к базовому значению.
Все игроки могут вмешаться в попытку убеждения, сделанную против сенатора, расходуя деньги из казны своей  фракции, чтобы помешать (но не помогать), попытке убеждения. Каждый такой талант вычитает -1 из базового значения. Если объявлена нет unopposed попытка убеждения,  то выбранный сенатор должен защищаться только своей оценкой лояльности и личным казначейством.
Все взятки и контр-взятки уходят в личную казну выбранного сенатора в конце попытки, вне зависимости от результата.
I. Сенатор, делающий попытку убеждения, объявляет о своей цели и начальном базовом значении, которое уже может включать деньги, безвозвратно потраченные из его личного казны.

II. Двигаясь по часовой стрелке каждый игрок в свою очередь объявляет о количестве талантов, которые он безвозвратно расходует из казны своей фракции, чтобы помешать попытке убеждения.

III. В этом случае игрок, делающий попытку убеждения, может:

i. Бросить 2d6 для сравнения с базовым значением или

ii. Безвозвратно потратить ещё больше талантов, начиная новый раунд предложения цены вокруг стола.
Такой цикл ставок продолжается, пока все игроки не прекратят тратить деньги, или сенатор убеждения принимает результат базового значения. 
Деньги, потраченные таким образом, сначала помещаюся на столе перед фракцмей игрока (производящим изменения), и передаются сенатору-цели  только после того, как попытка убеждения закончена.

Некоторые государственные деятели выступают против других, имена таких деятелей отмечены «-». Если два противостоящих государственных деятеля принадлежат одной фракции,  уровень лояльности обоих уменьшается до “0”; однако, они всё еще добавляют 7  для  союзных сенаторов. Некоторые государственные деятели выступают против других, которые не выступают против них .

ИСКЛЮЧЕНИЕ: братья Gracchus (25A/B), содержат «+» рядом с их именами, потому что оба желают принадлежать одной фракции. В этом случае их Лояльность становиться равной 0 , только когда один брат принадлежит фракции без другого брата. Этот эффект происходит только когда и 25A и 25B находятся в игре, иначе их лояльность - число отличное от нуля. 
ПРИМЕР: Fabius желает сделать попытку убеждения против Claudius, который является свободным сенатором на Форуме.
I. Fabius складывает свой уровень красноречие и влияния и получает 7, из которого он вычитает оценку лояльности Claudius' 7 и получает  базовое значение 0.

II. Fabius тратит 9 талантов из личной казны, чтобы довести базовое значение до 9.

III. Ход переходит по кругу, и другие игроки тратят в общей сложности 8 талантов из казны своих фракций, чтобы понизить базовое значение до 1.

IV. Fabius в ответ, тратит 7 талантов, остающихся в его личном казначействе, чтобы увеличить базовое значение  до 8.

V. Ход переходит по кругу снова, но на сей раз другие игроки не желают или нем могут потратить больше денег, таким образом окночательное базовое значение равно 8.

VI. Fabius выбросывает 9, которое больше чем 8, таким образом попытка убеждения терпит неудачу, и Claudius остается нейтральным. Все деньги, потраченные на попытки убеждения, помещены в личную казну Claudius’, делая его и более привлекательным и богатым, так как эти 24 таланта теперь в его личном казначействе и они автоматически добавляются к его оценке лояльности для любой будущей попытки убеждения.

ВСАДНИКИ
Игрок может попытаться привлечь одного всадника за инициативу для одного из своих  сенаторов в Риме, расходуя таланты этого сенатора и бросая кубик.  
Если результат броска  и число заплаченных талантов больше или равно 6 - всадник привлечен, и  сенатор помещает маркер всадника на свою карту, показывая общее их количество. Нет предела на количеству всадников, которые контролирует сенатор. 
За каждого всадника, которого привлекает сенатор, он получает дополнительный голос в сенате и дополнительный талант во время Фазы Дохода (если он не мятежник).

	Маркер всадника

	[image: image68.emf]

	(1d6 + взятка ≥ 6)


ДАВЛЕНИЕ НА ВСАДНИКОВ

Вместо броска для привлечения всадника, игрок может решить оказать давление на контролируемых всадников для получения дохода от них, при этом сенатор теряет поддержку этого всадника. Игрок объявляет, на скольких из своих всадников он окажет давление, и бросает кубик  за каждого, чтобы определить количество полученных талантов. Эти деньги добавляются в личную казну сенатора, а всадники, на которых оказали давление, возвращаются в банк. Такие всадники больше не обеспечивают дополнительный доход или дополнительные голоса.

ПОДДЕРЖКА ИГР

Поддержка игр позволяет сенатору увеличивать свою популярность, понизить Уровень Волнения (см. Фазу Народонаселения) народных масс. Сенатор оплачивает стоимость игр, которые он желает спонсировать из своей личной казны. Поднимите его популярность и уменьшите Уровень Волнения, как указано в  таблице. 
Сенатор не обязан  быть в Риме для спонсирования игр.
Таблица Игр
	Тип
	Slice & Dice
	Blood Fest
	Gladiator Gala

	Стоимость
	7
	13
	18

	Популярность
	+1
	+2
	+3

	Уровень волнения
	-1
	-2
	-3


НАЗНАЧЕНИЕ НОВОГО ЛИДЕРА ФРАКЦИИ

Игрок может изменить лидера фракции, помещая маркер лидера на любого сенатора в его фракции.

АУКЦИОН ЗА ЛИШНИЕ ИНИЦИАТИВЫ
В каждый год должны использоваться 6 инициатив. Если использовано меньше чем 6, то оставшиеся инициативы  публично продаются с аукциона  лицу, предлагающему самую высокую цену (одна ставка за круг, по часовой стрелке начиная с HRAO). Каждая инициатива немедленно используется победителем аукциона. Так повторяется, пока все 6 инициатив не будут использованы.

Только сенаторы, находящиеся  в это время в Риме могут предлагать цену за дополнительную инициативу. Выигрышная ставка оплачивается из личной казны одного сенатора. Победа в аукционе позволяет разыграть инициативу всей фракции, а не только победившему сенатору. Если никто не предлагает цену за инициативу, её выполняет фракция HRAO.
ПРИВЕДЕНИЕ РИМА В ПОРЯДОК 
После того, как 6 инициатив были разыграны, следующие шаги предпринимаются, чтобы подготовить Рим к  Фазе Сената.

I. Все сенаторы ( в Риме или нет), которые в настоящее время занимают главные посты, получают “major”  маркер коррупции который указывает, что они доступны для главного судебного преследования в этот ход.
II. HRAO бросает, чтобы увидеть, какиеTax Farmer концессии уничтожены, если Вторая Пуническая война или Восстание Гладиаторов являются активными. 
Их можно сразу же возродить броском на следующем шаге. 
III. HRAO бросает для каждой концессии/сенатора в Курии (даже уничтоженные или убитые на этом ходу). Если выпадет 5 или 6, та карта восстановлена и помещена на Форуме. 
Он также бросает кубик для каждого лидера в Курии, не имеющей соответствующей военной карты на Форуме, и удаляет его при результате броска 5 или 6.

 ФАЗА НАСЕЛЕНИЯ
Закон говорит слишком тихо, чтобы быть услышанным среди шума оружия.
– Gaius Marius
 
Фаза населения отражает волю народа. Остерегайтесь, так как недовольное население может  восстать против Рима и привести к поражению всех игроков!
I. Волнения
II. Состояние Республики 
ВОЛНЕНИЕ

Уровень Волнения показывает степень недовольства народных масс правительством и отслеживается на игровом поле. Уровень Волнения начинается с 0 в начале игры. Нет предела тому, как высоко Уровень Волнения может подняться, но он никогда не может быть ниже 0. 
Чтобы показать Уровень Волнения более 9, переверните маркер  на сторону  “10”.

	Маркер Волнения
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В начале  Фазы Населения Уровень Волнения изменяется по следующим правилам:

• Каждая незавершённая война добавляет +1 к Уровню Волнения.
• Уровень Волнения увеличивается на +1 за каждый отдельный эффект засухи в игре (они суммируются).

	Маркер Засухи
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Эффекты засухи могут быть вызваны как событиями так и войнами. Маркеры засухи используются, чтобы отследить число засух в игре.
ПРИМЕР: Война с эффектом засухи находится в игре и не завершена. События Засухи выпадают дважды в Фазе Форума. 

Полный модификатор к Уровню Волнения будет +4:

• +1 за незавершённую войну.
• +1 за  первоначальную засуху при войне.
• +2 за два дополнительных вытянутых события Засухи.
СОСТОЯНИЕ РЕСПУБЛИКИ 
HRAO произносит речь о положении дел в Республике, обращаясь к населению и проверяя его реакцию.
Результат = 3d6  + Уровень Волнения - Популярность HRAO
Результат сверяется по таблице Населения и показывает число, на которое немедленно повышается или уменьшается Уровень Волнения, так же любые дополнительные эффекты общества.
	Результат
	Эффект

	MS (Нехватка Рабочей Силы)
	Поместите маркер MS  на Форум, он является совокупным с любым существующим.

	NR (Нет рекрутов)
	Поместите событие NR на Форум, запрещая найм любой силы для оставшейся части хода. 

	Mob
	На Сенат нападает разъярённая толпа! Потяните 6 жетонов смертности, чтобы определить жертвы. Только сенаторы в Риме могут быть убиты.

	People Revolt
	Правительство Сената свергнуто. Игра немедленно заканчивается поражением всех игроков. Если есть мятежный сенатор, он, становиться победителем, за исключением проигрыша  из-за 4-х  войн.


ФАЗА СЕНАТА

	Обязательные вопросы во время Фазы Сената должны быть рассмотрены в определённом порядке, но прочие вопросы могут рассматриваться по инициативе и в порядке, установленном HRAO.

ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ СЕНАТА 

I. Выборы Новых Консулов.

II. Выборы Великого Понтифика.

III. Назначение/Выбор Диктатора.

IV. Выборы Цензора.

V. Судебное преследование.

VI. Выборы Наместников.

 ПРОЧИЕ ВОПРОСЫ  СЕНАТА

• Назначение Открытых Концессий.

• Проход/Отмена Земельных Законов.

• Найм/Роспуск Сил.

• Назначение/Отзыв Легионов в Гарнизоны.

• Назначение/Отзыв Легионов к Незавершённой войне.

• Отзыв Проконсула.

• Отзыв Государственного деятеля из Изгнания.

• Отзыв Великого Понтифика.

• Назначение Священников.

• Выборы Пожизненного Консула.

• Любое Прочее предложение.

ПРЕДЛОЖЕНИЯ

Предложение - что-либо, что выносится для голосования перед сенатом любым Председательствующим, Трибуном, или как разрешено иначе.


В республике должно соблюдаться  правило:  большинство не должно иметь преобладающей силы. – Marcus Tullius Цицерон

Фаза Сената - сердце игры. В то время, как сенат находится на сессии, игроки выдвигают множество предложений за которые затем  голосуют и принимают сенаторы.
Все сенаторы в Риме (то есть все, кроме Наместников, Проконсулов, пленников и мятежных сенаторов), должны посетить сессию сената. 
Сенат созван в момент броска кубика при докладе о состоянии республики  в Фазу Населения.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: При народном восстании  все игроки  проигрывают до Фазы Сената.

ЧИНОВНИК САМОГО ВЫСОКОГО РАНГА (HRAO)

HRAO - чиновник самого высокого ранга в Риме. Должностная иерархия представлена на маркере:
I. Диктатор   [image: image71.emf]
II. Римский Консул

III. Военный Консул

IV. Цензор

V. Магистр Конницы 
VI. Великий Понтифик 
	Назначение – вид предложения. 

Непринятые предложения не могут быть введены снова в той же самой Фазе Сената без существенных изменений.

ПРИМЕРЫ:

• ПредложениеFabius назначить  восемь легионы терпит неудачу. Последующее предложение  Fabius семь легионов или Claudius могут  восемь легионов могут быть выдвинуты .

• Предложение послать Fabius, чтобы управлять  ближней Испанией и Claudius к Сицилии могут  потерпеть неудачу, как объединенное предложение,  последующее отдельное предложение послать Fabius к близкой Испании является удачным.

• Предложение назначить Fabius и Claudius  Консулами терпит неудачу. Последующее

предложение назначить Claudius и Fabius  Консулами  было бы неразрешено

(изменение такого  предложения недостаточно).

• В отличии от концессий, за Пожизненного Консула  можно только проголосовать лишь

однажды за ход.

Предложение рассматривается с  момента требования  первого голосования.

Предложение принимается, как только последняя фракция голосует по этому поводу и предложение проходит. Никакие карты не могут играться, а действия происходить, во время этого.

ПРИМЕР: сенатор не может быть убит после того, как он избран наместником, так как он убыл  в  область, как только получил последний голос.

ГОЛОСОВАНИЕ

После объявления предложения, Председательствующий выбирает, какая фракция будет голосовать  первой. Такая фракция должна голосовать, воздержаться, или использовать Трибуна, чтобы наложить вето на голосование. После того, как та фракция голосует или воздерживается,  процесс продолжается для  всех фракции или до наложения вето.




сенатор с большинством влияния открывает собрание (используйте оценки красноречия и затем самый низкий ID# при одинаковом влиянии).

ПРЕДСЕДАТЕЛЬСТВУЮЩИЙ 

Обычно HRAO – Председательствующий  за исключением:

• судебного преследования,
• после ухода с поста в результате единодушного предложения.

 У Председательствующего есть полный контроль над процедурой сената.

• Он может призвать сенаторов  и каждую фракцию для голосования в любом порядке.

• Он единственный, кто вносит предложения  без использования карт Трибуна, и он может прервать обсуждение по любому вопросу, призывая к немедленному голосованию.

• Любой игрок, который игнорирует его требование о голосовании, считается воздержавшимся и теряет своё право голоса по такому вопросу. 

• После всех выборов (включая наместников) и судебного преследования, HRAO может закрыть собрание  в любое время, если нет нерешённых предложений,  заявляя “Сенат отложен ”. 
Если Председательствующий умирает в результате убийства или судебного преследования, следующий HRAO становится Председательствующим.
КОНСУЛЫ
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Первое действие любого Председательствующего - выборы новых Консулов из числа присутствующих  сенаторов в Риме. 
• Он должен выдвинуть кандидатов в парах.

• Любая пара кандидатов, которая не прошла,  не может быть предложена снова,  как та же самая пара, но личности, составляющие проигравшую пару, могут быть назначены снова, как части новой пары.

• Кандидаты избираются или проигрывают как пара; каждый не может быть избран, в то время как другой побежден в том же самом голосовании.
	• Действующие Консулы и Диктатор (если есть),  по традиции, не избираются Консулами в этот ход. Процедура голосования сената одинакова для всех вопросов, за исключением того, что не допускается воздержание по вопросу  прохода/отмены Земельных Законов. 

Любой игрок, отказывающийся голосовать по законопроекту о земле, считается голосующим против. Каждый сенатор в Риме обладает голосами равными своему красноречию + количество всадников. Однако, он может временно увеличить свои голоса, покупая их. За каждый талант  из его личного казны он получает один дополнительный голос за раунд голосования. 

Эти таланты выплачиваются,  когда  сенатор призван к голосованию.

Голоса Сенатора = Красноречие Сенатора + Количество Всадников Сенатора + Взятки от Казны Сенатора.

Все сенаторы во фракции не должны голосовать одинаково, хотя они обычно будут. 

Как только сенатор (или вся фракция) объявляет свои голоса,  он не может ни изменить их, ни разыграть Трибуна, чтобы наложить вето. 

Простое большинство (> 50 %) голосов достаточно для принятия предложения.

ПОМНИТЕ: Каждый игрок должен откорректировать свои диски числа голосов (на коробке казны его фракции), как только он получает, или теряет, голоса по любой причине.

ЕДИНОДУШНОЕ ПОРАЖЕНИЕ

Всякий раз, когда Председательствующий  делает предложение, которое отвергается единодушным голосование всех сенаторов в Риме, управляемыми другими игроками, он может выбрать один из следующих вариантов:
• потерять одно влияние (минимум 0) или

• уйти в отставку и немедленно передать проведение собрания следующему HRAO.


• Сенатор не может занимать  две должности  одновременно, но действующий Цензор или Магистр Конницы могут быть избраны Консулом с пониманием, что он не будет занимать прежнюю должность. Назначения продолжаются, пока два Консула не избраны или до того, когда только одна возможная пара кандидатов остаётся, тогда эта заключительная пара автоматически назначается Консулами. Недавно избранные Консулы:
• решают между собой, кто будет Римским Консулом. 
Если они не могут согласиться, они бросают кубик  для выбора должности.

• поместите соответствующие маркеры Консула на их карты.
• немедленно увеличьте их влияние на +5. 
Новый Римский Консул становится Председательствующим  и отвечает за проведение собрания. Уходящие в отставку Консулы получают  маркеры Проконсулов. Если  Диктатор и Магистр Конницы существуют, они теряют свои должности, а  Диктатор получает маркер Проконсула.

ДИКТАТОР
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Диктатор может быть избран или немедленно назначен после консульских выборов, если, и только если, Рим стоит перед одной из  устрашающих  ситуаций:

• 3 или более активных войн или

• война с объединенной наземной и морской силой не менее 20. 
Маркер морской Победы уменьшает морскую силу войны до 0.
Чтобы иметь право быть Диктатором, сенатор не должен быть свободным, находиться в Риме и не занимать какую либо должность, кроме Цензора. Консулы, действуя вместе, могут назначить Диктатором любого имеющего право сенатора. Если есть только один Консул, например, потому что другой был убит, он может действовать один, чтобы назначить Диктатора. 
На назначение Диктатора  не может быть наложено вето Трибуном.
Если Консулы не могут договориться о назначении Диктатора, сенат  немедленно выбирает Диктатора, если Председательствующий  призывает к таким выборам (на 
	Если Председательствующий  не имеет никакого влияния,  он ДОЛЖЕН уйти в отставку.

Уходящий Сенатор сохраняет свою должность, но не имеет право быть Председательствующим до конца этого хода. Это не затрагивает очерёдность HRAO, 

и Председательствующий может меняться  многократно во время  Фазы Сената.

Эти санкции не применяются, когда для предложения  используется Трибун.

ТРИБУН

Карты трибунов могут играться во время Фаза Сената, чтобы наложить вето или выдвинуть  предложения, включая назначения.  После использования, карта Трибуна сбрасывается.

В редком случае  два или более игрока когда-либо играют Трибуна одновременно. 

В таком случае игроки бросают кубик, чтобы определить, кто играет, а кто забирает карту назад в руку.
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ПРЕДЛОЖЕНИЯ  ТРИБУНА

Другие сенаторы могут выставить предложение на  голосование только при использовании карты Трибуна и объявлении “Tribune! ”. 

Картой Трибуна можно выдвинуть предложение:

• В любое время после рассмотрения текущего вопроса. 

• Во время текущего предложения с/или неопределённым намерением, чтобы  установите право такого игрока сделать следующее предложение.

• После этого, Председательствующий откладывает сенат до рассмотрения Предложения Трибуна. 

Предложение должно все еще быть сделано в правильное время в Фазе Сената – для примера, игрок не может предлагать новые легионы перед избранием Цензора. 

Трибун не может использоваться, чтобы прервать уже играемого Трибуна .


которые  можно наложить вето). Диктатор может быть предложен через  Трибуна в это время (после того, как Консулы не достигли согласия).

Председательствующий  или любой Трибун могут продолжить  выборы  Диктатора даже после многократных неудач. Однако, Цензор может лишь один раз предложить Диктатора (даже с Трибуном). 
Новый Диктатор:

• становится Председательствующим,
• берет маркер Диктатора,
• увеличивает своё влияние на +7,
• назначает своим Магистром Конницы  любого занятого сенатора в Риме не занимающего  должность, за исключением должности Цензора. 

 Новый Магистр Конницы:

• берет маркер Магистра Конницы,
• увеличивает своё влияние на +3,
На предложения Диктатора нельзя наложить вето, хотя по всем предложениям проводят голосование, как обычно. Срок  Диктатора и его Магистра Конницы  длится до консульских выборов на следующем ходу игры, тогда они оба должны немедленно освободить свои должности, а  Диктатор (не Магистр Конницы) берёт маркер Проконсула.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Диктатор (и Магистр Конницы) являются мятежниками.
Диктатор (или другой сенатор) может немедленно быть назначен или избран Диктатором снова, предполагая, что требования активных войн будут учтены. 

МАГИСТР КОННИЦЫ
[image: image76.emf]
Всякий раз, когда Диктатор командует армией или флотом, он сопровождается своим Магистром Конницы, который не может действовать независимо от Диктатора, даже если:

• Диктатор погибает в бою или
• Магистр Конницы  преданно следует за Диктатором при мятеже.

Военная оценка Диктатора  для любого боя - сумма его военной оценки и оценки его Магистра Конницы. 
	Судебное преследование не считается предложением и поэтому не имеет право быть предложенным (хотя на него можно наложить вето). 

Трибун  не может использоваться, чтобы сделать предложение отложить сенат (это является привилегией Председательствующего ). Однако, предложение послать Председательствующего на войну, может быть выдвинуто, что приведёт к закрытию Сената, в связи с отъездом последнего. 

У некоторых государственных деятелей имеется способность разыгрывать  Трибуна каждый ход, без розыгрыша карты. Рассматривайте эту способность точно так же, как будто фракция разыграла карту Трибуна.

ВЕТО  ТРИБУНА

Трибун может использоваться до или во время хода фракции, чтобы остановить любое голосование- будь то выборы, судебное преследование, или другое предложение.

ИСКЛЮЧЕНИЯ:

• Пожизненный  Консул.

• Специальное судебное преследование убийцы.

• Любое предложение Диктатора.

• Назначение последнего, имеющего право, кандидата на любую должность.

Сенатор, играющий Трибуна, объявляет “Veto”, и отменяет голосование - даже если уже имелось достаточно голосов за проход. 
Кандидаты на выборах, на которые накладывают вето,  не могут выдвигаться снова в том же самом ходу, как и обвиняемый, в судебном преследовании, быть преследованным снова по той же самой причине.

ЗАПРЕТ

Сенат не может выдвигать предложения или назначения, не определенные в правилах.

ОТСТАВКА

Сенатор, избранный на должность, не может подать в отставку

ПОНИЖЕНИЕ НАЗНАЧЕННОЙ ДОЛЖНОСТИ 

Сенатор,  не понижает назначение, но он может голосовать против предложения.


Магистр Конницы также добавляет военный рейтинг в военно-морском сражение (демонстрируя  большую эффективность объединенной команды), но не может использоваться, чтобы аннулировать результат Бедствия или Отступления в сражении.

Если война выиграна, Диктатор получает обычное увеличение  влияния и популярности, а  Магистр Конницы ничего не получает. Если Диктатор побежден, Магистр Конницы погибает вместе с ним. Магистр Конницы  может та
кже быть убит запиской смертности  в результате сражения.
ЦЕНЗОР
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Как только новые Консулы (и возможно Диктатор) были избраны, Председательствующий  проводит выборы для Цензора.

• Кандидаты должны иметь маркер Проконсула и быть занятым сенатором в Риме. 

• Цензор может переизбираться. 
• Если только один подходящий кандидат – проконсул  доступен  (как обычно случается на первом ходу), он избирается автоматически.

• Если нет никаких сенаторов – проконсулов в сенате и свободных от других должностей, выбор  Цензора временно распространяется на всех занятых ( во Фракциях) сенаторов в Риме. 
Новый Цензор:

• берет маркер Цензора,
• увеличивает своё влияние на +5,
• становится временным Председательствующим  для проведения судебного преследования.
СУДЕБНОЕ ПРЕСЛЕДОВАНИЕ

После избрания  у нового Цензора есть два варианта:

• не объявлять судебное преследование и вернуть проведение собрания  Председательствующему,
	• объявить о судебном преследовании. ВЛИЯНИЕ ДОЛЖНОСТИ

Влияние, полученное от должности, не теряется после ухода с поста, но его может понизить преступление или смерть. 

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Великий понтифик, продвинутое правило.

ПОЖИЗНЕННЫЙ КОНСУЛ 

Если Пожизненный Консул избран или назначен, то игрок получает контроль над всеми фракциями и побеждает в игре, если переживёт текущий ход игры.
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В любое время, во время Фазы Сената, после консульских выборов, Председательствующий  или игрок, использующий  Трибуна может назначить любого сенатора в Риме с влиянием 21 или более  “ Пожизненным Консулом ”.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Это не может быть предложено во время Председательства Цензора  Предложение о назначении Пожизненного  Консула может быть предложено лишь однажды за ход и не подвержено  вето. Если для предложения  используется Трибун, то предложение может быть отменено соответствующей Картой интриги (например Graft). Попытки убийства могут происходить  во время голосования, но уже избранный сенатор - не может быть убит. 

Для этого голосования кандидат может добавить своё влияние к  общему количеству голосов.

НАЗНАЧЕНИЕ

Если, в любое время во время игры, сенатор в Риме достигает влияния 35 при Военной Реформе   (в Сценарии Средней республики) то немедленно становится “Пожизненным Консулом ”. 

Если два или больше сенатора одновременно достигают влияния 35, одно превышение уже критично. Если равно, то сенатор, принадлежащий фракции с самым большим объединенным влиянием – Пожизненный Консул. во время судебного преследования. 




Он может провести до двух малых или одно главное судебное преследование каждый ход в дополнение к любому специальному судебному преследованию убийцы.

Во время судебного преследования Цензор - Председательствующий  проводит все голосования. Если он терпит единодушное поражение, он теряет одно влияние (минимум 0) или возвращает управление обычному  Председательствующему, прекращая  все судебные преследования.

• Цензор не может преследовать по суду себя.

• Только сенаторы в Риме могут быть преследованы по суду.

• Если Цензор умирает в результате убийства, во время  судебного преследования, все незавершённые преследования терпят неудачу, и HRAO становится Председательствующим.

• Сенатор, подверженный малому  судебному преследованию должен иметь:

◦ маркер (сторона “Corrupt”) малой коррупции,
◦ маркер (сторона “Major” ) большой коррупции,
◦ открытую коррумпированную часть концессии. 

• Чтобы быть подверженным главному судебному преследованию, обвиняемый должен иметь 
главный маркер коррупции, что означает, что сенатор занимал главный пост на последнем ходу.

Цензор должен назначить согласного сенатора Обвинителем, для каждого судебного преследования. Обвинителем может быть любой сенатор в Риме, кроме Цензора или обвиняемого.

СУД
Цензор призывает к голосованию.

• Голосование против судебного преследования - голосование против осуждения.

• Голосование за судебное преследование - голосование за осуждение. 
Во время судебного преследования обвиняемый получает дополнительные голоса равные его влиянию.
	Пост в таком случае достигается  автоматически, без  шансов для попыток убийства. 

С такого момента,  все фракции  немедленно и полностью управляются Пожизненным  Консулом, а  Военная реформа не может проводиться  другим игроком.
ПОБЕДА В ИГРЕ

Если побеждает сенатор, будучи  выбранным или назначенным Пожизненным  Консулом, 

он принимает все фракции (за исключением фракции, принадлежащей игроку, у которого в настоящее время есть сенатор мятежник), и во время Фазы Сената  руководит ими как

своими собственными. Он не побеждает, если  не выживает к концу текущего хода  игры (см. Условия Победы).  Он не HRAO и не Председательствующий. Он может смотреть на карты не мятежных игроков  в любое время, но не может их разыгрывать. 
Он не может вынуждать другие фракции сделать попытку убийства или голосовать против законопроекта о земле. Только фракция с игроком- мятежником может совершить такие действия.

Отметьте, что игроки восстанавливают управление своих фракций, если Пожизненный  Консул умирает, но не когда захвачен в плен. 

Если гражданская война является незавершённой, то мятежник может все еще выиграть, победив армию сенаторов, во время хода, в который Пожизненный  Консул был избран – иначе Пожизненный консул выигрывает в конце хода,  независимо от статуса гражданской войны (если не столкнётся с четырьмя или более активными войнами). 

ЗАСЕЛЕНИЕ РИМА

Всякий раз, когда число занятых сенаторов в настоящее время в Риме падает ниже 8 во время  Фазы Сената, в связи  со смертью или отсутствием, верхняя карта сенатора  Курии переходит   во фракцию игрока с наименьшим количеством сенаторов. При равенстве- в пользу игрока с наименьшим влиянием, в дальнейшем -броском кубика.  

Такие приобретения  продолжаются до достижения количества 8 сенаторов в Риме или опустошении Курии.  Если в Курии нет никаких сенаторов, можно взять с Форума на выбор игрока. Если нет сенаторов и на Форуме – ничего не происходит.



Апелляция

Сенатор, обвиняемый в судебном преследовании, может обратиться к народу, когда его фракция призвана для голосования.
Результат Апелляции = 2d6 + Популярность Обвиняемого
Отметьте, что популярность обвиняемого может быть положительной или отрицательной.

Результат найдите на  Столе Апелляций:

• Accused Freed  (Обвиняемый Освобожден) - судебное преследование заканчивается оправданием. При этом результате вытягивается число маркеров смерти равное превышению модифицированного результата броска над 11. Действие этих маркеров обозначает гнев толпы направленный против Цензора и Обвинителя, которые считаются убитыми при вытягивании маркеров с номерами их карт. 

• Positive Votes (Положительные Голоса) – добавляются к  голосам “против”  осуждения. 

• Negative Votes (Отрицательные Голоса) - добавляются к голосам “за” осуждение.

• Accused Killed (Обвиняемый Убит) - означает, что апеллировавший был убит возмущенной толпой. 
Если обвиняемый убит таким образом, считается, что он был виновен, и обвинитель все еще получает свой маркер Проконсула и половину его влияния, как обычно (см. ниже).

Сенатор, который апеллирует и в результате не убит, может разыграть Трибуна, чтобы наложить вето на судебное преследование после результата его апелляции.

Трибун может быть разыгран кем-либо, чтобы наложить вето на судебное преследование.

Судебное преследование, на которое накладывают вето,  считается из общего количества разрешённых преследований. Судебное преследование не является предложением и поэтому не может быть предложено Трибуном.

РЕЗУЛЬТАТЫ СУДА
Если судебное преследование терпит неудачу, обвиняемые свободны и не могут быть 
преследуемы по суду снова в этот ход по той же самой причине.

Если признан виновным в малом судебном преследовании:

Обвиняемый:

• теряет 5 популярности (которая может стать отрицательной),

• теряет 5 влияний (минимум 0),
• теряет любой маркер Проконсула,
• должен возвратить все свои концессии Форуму.
Обвинитель:

• добавляет себе  половину влияния, потерянного обвиняемым (округляя вверх), 
• получает маркер Проконсула.
Если признан виновным в главном судебном преследовании: 
Обвиняемый:

• казнён.
Обвинитель:

• добавляет себе половину влияния обвиняемого, которое было бы потеряно при малом преследовании.
• получает маркер Проконсула. 
После завершения судебного преследования Цензор возвращает контроль обычному Председательствующему, и все маркеры коррупции удаляются с сенаторов. 
Концессии вооружения и судостроения должны быть изменены, чтобы скрыть полосу коррупции, указывая, что эти сенаторы не могут быть преследованы по суду, если они не возьмут  деньги от своей концессии снова.

ДОЛЖНОСТЬ НАМЕСТНИКА
Когда область создана, поместите её карту на Форум, неразвитой (желтой) стороной вверх. 
Каждая область на форуме имеет  должности наместников,  которые сенат должен заполнить из  своих членов  во время следующей Фазы Сената. 
Выборы для всех открытых должностей наместника проводятся после судебного преследования и прежде, чем будет рассматриваться другой вопрос. 
Выборы продолжаются, пока наместник не избран или не остаётся лишь один  подходящий кандидат. 
Когда наместник  избран, его карта сенатора размещается на карте области,  и он должен немедленно отбыть из Рима без участия в любых остающихся вопросах сената. 
Этот отъезд фигуральный, нет никакого фактического удаления наместника из игры. 
Выборы для нескольких  должностей, включая отзывы (см.ниже), могут проводиться  одновременно, так, чтобы наместники были избранны (или отозваны) в тандеме и отбывают одновременно , но никакое другое предложение не может быть добавлено к такому голосованию. 
Владелец главной должности  не может быть избран наместником. 
Свободный сенатор на Форуме может быть избран наместником, но удаляется с Форума и становится неуязвимым к убеждению до его возвращения в Рим, когда он снова разместиться на Форуме. 
Он собирает налоги для государства, но не берет провинциальные трофеи с области.

Все должности наместника избираются  сроком на три года (хода).  Диски срока настраиваются  в конце Фазы Дохода. Когда срок на дисках  ниже 1, наместник возвращается в Рим.

Его нельзя переизбрать на эту или другую должности наместника без его согласия во время хода  его возвращения, если нет  других подходящих кандидатов в Риме. 
Аналогично, недавно отозванный наместник не может быть избран снова на том же самом ходу  без его согласия, если нет другого подходящего кандидата в Риме.

ОТЗЫВЫ
Наместник может быть немедленно отозван, заменяемый  новым наместником, если отозванный не переизбран в этом же ходу. Заменяемые наместники наследует область с обновлённым диском срока на три года. 
Отозванные наместники, имеющие маркер коррупции держит его до шага судебного преследования следующей Фазы Сената.
В конце Фазы Сената у всех областей должен быть наместник. Если наместник умирает во время Фазы Сената, на вакантную должность должен быть избран при первой возможности другой сенатор. Область без наместника не производит и не теряет деньги для государства, и не может быть развита. Поэтому, новая область никогда не платит Государственные налоги во время первого хода, потому что не имеет наместника во время Фазы Дохода.

ПРОЧИЕ ВОПРОСЫ
Председательствующий может обсуждать другие вопросы, предлагая любые действия. 
Каждое предложение может состоять только из одного вида вопросов. 

Например, предложение не может сгруппировать земельный законопроект с уступкой голосов прохода предложения. 
Предложения одного вида  всегда могут группироваться вместе.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Земельные Законы.
Председательствующий может закрыть встречу, когда  решит, что все вопросы повестки дня, рассмотрены. Тогда он заявляет “Сенат отложен”  и, таким образом, прекращает возможность убийств. 
На закрытие сената нельзя наложить вето, однако Трибун может использоваться, чтобы временно держать сенат открытым для рассмотрения одного предложения.

НАЗНАЧЕНИЕ КОНЦЕССИИ

Могут быть сделаны предложения о назначении концессии с Форума любому сенатору в Риме.

• Предложения могут быть сделаны одновременно группой, чтобы  назначить разные концессии различным сенаторам  с увеличением избирательной поддержки.

• Если предложение назначить концессию терпит неудачу (отдельно или как часть группы), то карта концессии переворачивается, чтобы указать, что она не может быть предложена снова в этот ход .

• Нет никакого предела числу концессий, которыми может управлять сенатор.
• Концессия  Земельной Комиссии  может быть назначена только, если действует Земельный Закон; если нет, то возвращается на Форум в конце Фазы Сената.

ЗЕМЕЛЬНЫЕ ЗАКОНЫ
Сенат может уменьшить Уровень Волнения  путем принятия Земельных законов. 
Есть три вида Земельных законов : Тип І, Тип II, и Тип III (см. таблицу ниже).

Независимо от типа законопроекта Уровень Волнения понижается только во время их принятия. Сенат может предложить не больше, чем один законопроект каждого типа, каждый ход игры. 
Количество законопроектов  может быть ограничено числом  доступных маркеров. . Земельный закон должен быть предложен двумя Сенаторами в качестве инициатора и соинициатора. Если законопроект о земле проходит, Уровень Волнения понижается, а популярность инициатора и cоинициатора повышается, как обозначено в таблице.  Поместите соответствующий маркер Земельного Закона  в соответствующем окне в качестве напоминания о средствах, причитающихся со стороны государства во время фазы доходов.
Таблица Земельных Законов
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	Стоимость (Таланты)
	20
	5 / year
	10 / year

	Популярность
	
	
	

	Инициатор
	+2
	+2
	+4

	Соиниациатор
	+1
	+1
	+2

	Голоса Против
	-1
	-1
	-2

	Уровень волнения
	-1
	-2
	-3

	Отмена: Популярность
	
	
	

	Спонсор
	-2
	- 2
	- 4

	Голоса За
	-1
	- 1
	- 2

	Уровень волнения
	+1
	+2
	+3


Независимо от результата, любой сенатор, который голосует против законопроекта о земле, понижает свою популярность, как обозначено в таблице. Сенатор, который накладывает вето на законопроект Трибуном, не получает штраф.

ОТМЕНА
Сенат может попытаться аннулировать Земельные законы Типа II или Типа III, даже на том же самом ходу их принятия. Нельзя отменить Тип I Земельных законов, как только они приняты – они удаляются во время следующей Фазы Дохода (см. ниже). 
Только одну отмену законопроекта о земле можно предпринять за ход.

• У сенатора, который добровольно предлагает спонсировать отмену законопроекта о земле, должна быть популярность, равная или больше  суммы, которую он теряет, инициируя и голосуя за отмену.

• Инициатор  понижает свою популярность, как обозначено в таблице  и должен голосовать за отмену.

• Если отмена проходит, Уровень Волнения поднимается, как обозначено в таблице.

• Независимо от того, проходит ли отмена или нет, сенаторы, которые голосуют за отмену, понижают свою популярность соответственно. Оплата за законопроекты о земле происходит во время Фазы Дохода, вычитая затраты любых текущих законопроектов о земле от государственное казначейство. 
Удалите маркеры Типа I законопроектов о земле после того, как оплата сделана.

УБИЙСТВО ИНИЦИАТОРОВ
Всякий раз, когда оба, инициатор и соинициатор  Земельного Закона, принадлежат одной  фракции, они рискуют быть убитыми. В любой момент  голосования, один сенатор может сделать попытку убийства, бросая кубик в таблице Убийства. 
Если  схвачен, то сенатор казнён. 

Однако, нет никаких последствий для его фракции, как при обычном убийстве. 
Независимо от результата, голосование по законопроекту о земле продолжается.

ВЕРБОВКА СИЛ

Сенат может производить набор новых войск или расформировывать их . Максимальное количество возможных войск – 25 Легионов и 25 Флотов. Количество набираемых войск определяется перед голосованием по вопросу.
Театр и командующий должен быть предметом последующих предложений.
Набранные войска находятся в Италии (пул Активных войск).
Государственное казначейство должно немедленно  заплатить 10 талантов за каждый вновь сформированный Легион или Флот.
	Маркер Флота
	Маркера Легиона
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Легион / флот не может быть расформирован и восстановлен в той же самой Фазе Сената. 
Сенат может только голосовать, чтобы расформировать силы,  расположенные в Риме.

ПРИБЫЛЬ КОНЦЕССИИ

Любой сенатор, который держит Концессии Вооружения или Постройки Судов, должен немедленно собрать указанный доход, когда легионы или суда сформированы. 
Сенаторы, получающие деньги, располагают карту такой концессии с открытой коррумпированной полосой. Это указывает, что сенатор подвержен малому судебному преследованию во время следующей Фазы Сената.

РАЗВЕРТЫВАНИЕ СИЛ

Сенат может послать командующего и определенную группу сил из слота  Активных Сил, чтобы вступить в любую доступную активную, бездействующую или Надвигающую войну. 
Сенат не может отправить войска на Войну, если нет достаточного числа Флотов, указанных на карте Войны.
Против одной войны можно посылать силы неоднократно.

Когда предложение послать силы принято, то отряды  размещаются на карте командующего и он немедленно отбывает из Рима на войну. 
Военный  Консул, Римский Консул и Диктатор (с Начальником Конницы ) могут быть отправлены на войну, но Военный консул должен быть отправлен на войну раньше или одновременно с Римским консулом. Эти предложения могут быть сделаны отдельно или в пакете.

Проход любого предложения, посылающего на войну  Председательствующего, заканчивает Фазу Сената.  Следовательно,  игрок, желающий выдвинуть другое предложение,  может разыграть карту Трибуна, прежде или во время его очереди в голосовании за  отсылку Председательствующего - не как вето, но как мера приостановки голосования до рассмотрения его предложения . Если предложение, выдвинутое  этим Трибуном, приводит к прекращению развёртывания  (например, войска больше не существуют, и т.д.), приостановленное предложение автоматически терпит неудачу.

Сенат может послать больше чем одну армию при различных командующих, чтобы вести ту же самую войну. Однако, если так, то каждая армия должна воевать отдельно, по одной, пока война не побеждена, или все армии не вступят в неё. 
Преимущество нападения отдельными армиями на одну войну состоит в том, что каждое число Бедствия/Отступления может  быть применено лишь однажды за ход.
ПРИМЕР: Результат 14 привел бы к катастрофе для первого  сражения, но последующий результат 14 для другой армии,  на том же самом ходу,  не считался бы ею.

МИНИМАЛЬНЫЕ СИЛЫ

Сенат не может отправить Сенатора на войну без его согласия, если не снабдит необходимыми для проведения войны силами (то есть сила войск в сумме с военным рейтингом Сенатора должна быть больше или равна силе Войны со всеми модифицирующими ее родственными Войнами и Лидерами).
Если Проконсул не имеет достаточного количества войск из-за результатов предыдущих битв, то он не может отказаться от командования и должен продолжать сражаться до тех пор пока у него не закончатся Легионы или флоты необходимые для их снабжения, после чего войска отзываются.
ИСКЛЮЧЕНИЕ: Автоматический отзыв – см. ниже.
ПОДКРЕПЛЕНИЕ

Сенат может послать дополнительные силы командующему во время Фазы Сената. 
Если Проконсул не имеет достаточных легионов и флотов, чтобы завершить войну, он должен быть усилен, или он будет автоматически отозван в конце текущей Фазы Сената  (см. Автоматические Отзывы, ниже). Командующий, который уехал из Рима в текущей Фазе Сената, не может быть усилен.

ОТЗЫВ КОМАНДУЮЩИХ / СИЛ
Сенат может голосовать, чтобы отозвать или заменить любого командующего, который не победил  во время предыдущей  Боевой Фазы. Он немедленно возвращается в Рим, а его силы размещаются в слоте  Активных Сил для нового командира. 
Сенат может также отозвать часть сил в Рим, оставляя остальных с командующим в области. 
Сенат не может отозвать  командующего или его силы, которые были развернуты во время той же Фазы Сената, в которой они были усилены.

Сенат не может отозвать у проконсула войска, если в результате сумма силы войск и военного рейтинга Проконсула станет меньше модифицированной силы войны.
АВТОМАТИЧЕСКИЕ ОТЗЫВЫ

Как только сенат закрыт, все Проконсулы, у которых  недостаточная морская поддержка, недостаточно легионов или флотов, будут автоматически отозваны. 
Любая сила без командующего также отзывается в это время. 
Получение морской поддержки не требуется при этом.

ГАРНИЗОНЫ

У каждой области есть основная наземная и военно-морская силы в зависимости от того, развита  область или нет. Эти основные силы области - обороноспособность области, и могут быть увеличены гарнизонами (см. продвинутые правила).
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Сенат может голосовать, чтобы послать один или более легионов в область, чтобы увеличить ее основную наземную силу. После того, как отправлены, они остаются там, пока не будут отозваны и перемещаются, при замене,  вместе с областью на Форум.
• Гарнизоны не могут быть отозваны в ход их назначения.

• Гарнизоны находятся под командой текущего наместника.

• Сенат платит за обслуживание гарнизонов.

Единственная вещь, которую делают  легионы в гарнизоне (не используя продвинутые правила провинциальной войны и бунтующих наместников )- защищают область и наместника от опасных событий.

Те области с подчеркнутыми именами и черными границами - пограничные области, которые являются восприимчивыми к событиям Варварских  Набегов и должны быть соответственно с гарнизонами.

НЕЗНАЧИТЕЛЬНЫЕ ВОПРОСЫ
Игрок может выдвинуть другие предложения, чтобы усилить атмосферу игры или сообщить другому игроку о его поддержке или неприязни для определенного курса действия. 
Это могут быть вотумы недоверия или благодарность, выговоры, личные предложения и т.п. 
Проход незначительных вопросов не оказывает влияния на игру. 
Поражение незначительных вопросов  не несет потери  влияния инициатору.

УБИЙСТВА

Игроки могут попытаться устранить противостоящих сенаторов, объявляя о попытке убийства, которая будет осуществляться определенным сенатором, принадлежащим игроку. 
Игроки  могут модифицировать свой бросок на убийство, сыграв одну или более карт Убийство, но обладание такой картой не обязательно для проведения попытки Убийства. Другие фракции  не могут вмешиваться в эту попытку  своими  картами убийства или телохранителя. 
Никакая фракция не может быть целью больше чем одной попытки за ход, и никакая фракция не может делать более одной попытки убийства за ход. 
Фракция  не может пытаться убить одного из своих собственных сенаторов.
Голос сенатора учитывается, даже если он мертв к концу голосования (он голосовал прежде, чем  умер). 
Голосование по законопроекту о земле никогда не отменяется смертью сенатора, являлся ли он инициатором или со-инициатором. 
SENATUS INTERRUPTUS
Попытка Убийства может быть осуществлена только во время сессии Сената. 
Если сессия окончилась, то попытки Убийства более не возможны
Выбор времени попытки убийства может быть важным, таким образом игрокам следует условится о короткой фразе (вроде «Умри, свинья!»), которая будет символизировать момент покушения.  

Это может быть важно при определении того, было убийство совершено до или после того, как Сенатор поставил свое предложение на голосование или назначил своего со-товарища Диктатором.
Никакая другая карта, кроме Убийства, не может быть разыграна между броском кубика и убийством.
Убийца объявляет о сенаторе, делающем попытку и его целью прежде, чем бросит 1d6. 
Результат смотрят в таблице Убийства.
	таблица Убийства

	Модифиц.1d6
	Результат

	≥ 5
	Убит

	3-4
	Никакого Эффекта

	≤ 2
	Пойман


Если сенатор-цель  имеет одну или более карт  “Секретных  Телохранителей”, он может объявить, после броска, сколько таких карт он будет разыгрывать, чтобы защититься от попытки убийства. Каждый использованный телохранитель вычитает 1от броска и сбрасывается, после этого . 
Карта  “Oфициальный  Телохранитель” должна быть разыграна  до попытки убийства.

Если убийца не пойман, за каждую разыгранную карту телохранителя, убийца должен повторить бросок, со всеми применимыми модификаторами, чтобы определить, пойман ли он.
Данные броски не влияют на результаты покушения, а только определяют был ли схвачен Убийца. 
Поэтому возможно, что первый бросок приводит к убийству, а последующие к захвату убийцы. 

УБИТ
Цель попытки покушения убита (стр.).
• Если Председательствующий умирает, голосование продолжается со следующим HRAO, действующим как Председательствующий. A кандидат на  должность, который был убит, отменяет текущее предложение, а нового кандидата (или кандидатов) предлагает Председательствующий.

◦ ИСКЛЮЧЕНИЕ: назначения Концессии и Пожизненного Консула могут только быть предложены лишь однажды за ход.

• Если Цензор умирает во время шага судебного преследования, текущее судебное преследование отменено и другие  судебные преследования невозможны.

• Если Обвинитель умирает, судебное преследование отменено, но все еще считается для определения лимита преследований Цензора.  
ПОЙМАН
Пойманный убийца казнён (стр.).
 Кроме того,  лидер его фракции:

• теряет 5 влияний,
• если он находится в Риме, то становится объектом специального главного судебного преследования.
СУДЕБНОЕ ПРЕСЛЕДОВАНИЕ ЛИДЕРОВ ФРАКЦИИ, ТЕРПЯЩИХ НЕУДАЧУ
Цензор Председательствует на судебном преследовании убийцы, даже если он – лидер фракции обвиняемого. Если нет Цензора, действующий Председательствующий проводит  голосование.
Обвинитель не выбирается  для этого специального судебного преследования.

Специальное судебное преследование убийцы только временно приостанавливает текущее предложение. 
Если возможно, обсуждение  предложения продолжается, после такого судебного преследования. Терпящий неудачу лидер фракции должен сделать обращение к народу. Вместо того, чтобы добавить число к своей  популярности, он должен вычесть популярность сенатора-цели (если  у цели  отрицательная популярность, то прибавить к броску ).

Результат обращения к народу при судебном преследовании за убийство  

= 2d6 – Популярность Сенатора - цели. 

Если лидер фракции признан виновным, он не только казнён, но число маркеров смерти, равное популярности жертвы покушения должно быть вытащено. 
Их действие распространяется только на членов Фракции Убийцы, находящихся в Риме. 
Если убитый лидер фракции был последним остающимся членом фракции, игрок выходит из игры.
БОЕВАЯ ФАЗА

Фортуна, которая имеет большую власть и в других вопросах, но особенно во время войны, может привести к большим изменениям в ситуации с  небольшими силами. – Gaius Julius Caesar
ВОЙНА

Теперь происходят сражения всех войн, на которые Сенат отправил Армии или Флоты.
Кроме случая множественных армий, ведущих ту же самую войну, войны всегда проводятся в порядке, в котором сенат послал командующих в Фазе Сената. Если единственное предложение приводит к направлению многих командующих и они не могут согласовать очерёдность - бросайте кубик.
Войны должны быть проведены полностью  по одной, так как победа в одной войне может решительно изменить другую (например, значения соответствующих войн).  

Рим всегда - нападающий. 
Сенат не должен вести каждую войну. Однако, любая активная война, которая не завершена  в конце Боевой Фазы перемещается в секцию незавершённых войн на Форуме, что приводит к увеличению уровня волнения в Фазу Населения.
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Сухопутные битвы: 
Сухопутные бои  могут вестись, только если имеется достаточно флота, чтобы соответствовать или превысить значение необходимой поддержки. В сухопутной битве командующий добавляет свой Военный рейтинг к силе своей армии . 

Пункты, добавленные военным рейтингом командующего, не могут превышать силу его армии. Результат – смотрите на Боевой Таблице результатов на игровом поле.

Результат Сражения = 3d6

+ Командующий Military Rating
+ Число Нападающих Легионов (Ветераны граф Double)

– Число Силы войны

Отметьте, что сила войны может быть изменена присутствием соответствующей войны или лидера.

МОРСКИЕ СРАЖЕНИЯ

Те войны, которые показывают морские силы, требуют двух отдельных сражений, одного морского и одного сухопутного сражения. Вражеский  флот (число рядом с изображением судна) должен быть побежден прежде, чем его наземные войска могут подвергнуться нападению. Морской бой проводится так же,  как и сухопутный, за исключением того, что вместо легионов считается флот  флот. Военные карты, флоты которых были побеждены, отмечаются маркером « Морская победа».
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Если сухопутный  не выигран, в морском бою не нужно повторно сражаться  в последующих ходах. Война может быть выиграна в последующие ходы, победив только вражескую наземную силу. Следовательно, сенат может решить не посылать легионы, чтобы провести такую войну, пытаясь победить  морскую силу врага  в одном ходу, а его наземную силу  в последующем. 
Если Рим посылает морскую силу без наземных войск, победивший командующий возвращается в Рим немедленно после победы в сражении. Если Сенат посылает одновременно и Флоты, и Легионы, то Легионы будут нести в морских битвах потери равные числу потерянных Флотов.
ПОРАЖЕНИЕ (Defeats):
Результат “Defeat” означает, что командующий опозорил себя в глазах Марса:

• Римский командующий убит.
• Его сила теряет количество легионов и флотов (если имеются для поддержки или для морского сражения), как  обозначено на Таблице результатов боя. Эти подразделения удаляются в Пул военных сил  на игровой карте, выжившие силы остаются на Карте Войны  до следующей Фазы Сената, когда они могут быть отозваны или усилены.

• Уровень Волнения  немедленно увеличен на +2.

КАТАСТРОФА (Disaster):
У каждой войны/лидера есть черное число катастроф рядом с “D”  на правой стороне карты.
Если бри броске выпадает число равное указанному в карте, то результатом битвы (до применения различных модификаторов) считается Катастрофа. 

Таблица результатов боя игнорируется.

• Потери составляют половину (округляя вверх) всех участвующих римских сил. 
Потери Легионов и Флотов подсчитываются и округляются отдельно. 

◦ римский командующий теряет влияние, согласно  потерянных легионов (см. Потери).

• Римский командующий не обязательно убит, но вытягиваются записки смертности, равные числу легионов и флотов, фактически потерянных при катастрофе.

• Выживающий римский командующий остается, как Проконсул, если не отозван или убит.

• Уровень Волнения немедленно увеличен на +1.

НИЧЬЯ (Standoffs):
Карты войны/лидера, имеющие серое число (ла) после “S”  на правой стороне карты, приводят к отступлению,  если бри броске выпадает число равное указанному в карте  (до применения различных модификаторов).  Таблица результатов боя игнорируется.

• Потери при отступлении  равны одной четверти (округляя вверх) всех участвующих римских сил.
◦ римский командующий теряет влияние, согласно  потерянных легионов.

• Выживающий командующий остается, как Проконсул, если не отозван или убит.

• Уровень Волнения остается неизменным.

STALEMATES
 Результат stalemate означает, что исход Войны не определен. 
• Римские войска теряют число Легионов и Флотов, отраженное в Таблице. 
◦ римский командующий теряет влияние, согласно потерянных легионов.
◦ Оставшиеся войска остаются на войне до следующей Фазы Сената, когда могут быть усилены или отозваны. 
• Нет никакого эффекта на вражеские силы.

• Римский командующий получает звание Проконсула до тех пор, пока не будет убит или отозван. 
• Уровень Волнения остается неизменным.
ПОБЕДА
Cилы республики одержали победу над  врагами!

После морской победы:

• Поместите маркер «Морская победа»“ на войне.

• Римская сила теряет количество легионов и флотов (если имеются), обозначенное на Таблице Боевых Результатов   и выживающие силы остаются на карте командующего, если он  выживает.

◦ римский командующий теряет влияние, согласно потерянных легионов.

• Победивший  командующий увеличивает  оба свои значения -популярность и влияние (округляя вверх) на половину напечатанного значения силы войны.

• Уровень Волнения уменьшен на-1.
После победы в сухопутной битве:

• Римская сила теряет число легионов и флотов (если есть), обозначенный на Таблице Боевых Результатов  и выживающие силы остаются на карте командующего, если он  выживает.

◦ римский командующий теряет влияние, согласно потерянных легионов.

• Победивший  командующий увеличивает  оба свои значения -популярность и влияние (округляя вверх) на половину напечатанного значения силы войны.

• Уровень Волнения уменьшен на-1

• Устраните Карту Войны.

• В некоторых случаях, одна или более областей будут созданы и помещены на Форуме.

• Пополните  государственную казну  военными трофеями, на  количество талантов, напечатанное на карте, рядом с символом таланта.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Восстания не дают военных трофеев.
Если командующий побеждает и в сухопутной и морской битве  той же самой войны, то он получает оба набора награды ( увеличения популярности/влияния).

ПРИМЕР: Мариус послан с девятью легионами, чтобы иметь дело с Восстанием рабов, с лидером Спартаком.

I. Военная оценка Мариуса 4 добавлена к числу его 9 Легионов, для полной силы 13. 
Если у Мариуса были только 3 легиона, он мог бы  добавить лишь  +3 от его военной оценки.

II. Число силы на карте Восстания рабов 6, которое увеличено до 11 потому, что в игре  имеется карта соответствующего  лидера, Spartacus. 13 минус 11= 2.

III. Игрок, управляющий Мариусом, тогда бросает  3d6, получая 10,  добавляя к  2 для окончательного результата 12.

IV. 12 на Боевой Таблице результатов – ничья  с потерей одного легиона.

V. Мариус теряет 1 легион (у него нет никаких флотов), и должен потянуть 1 записку смертности, чтобы проверить свою  собственную смерть.  Если бы его  флот проиграл,  он должен был бы потянуть 2 записки. 
Против Восстания рабов можно бороться снова во время следующей Боевой Фазы. 
Если бы боевой бросок  11 или 6, результат будет иметь катастрофу с потерей 5 легионов. 
Если бы боевой бросок  16 или 14, результатом будет отступление с потерей 3 легионов.
ВЕТЕРАНЫ

После каждой битвы с результатом Ничья, Отступление или Победам один из участвовавших в битве Легионов становится ветераном и переворачивается соответствующей стороной. Маркер преданности  такого легиона помещается на карту командующего до тех пор, пока такой Легион не будет уничтожен.
Легионы ветеранов не создаются при морских победах.

Сила Легиона ветеранов имеет двойную силу не зависимо от того, под чьим командованием он сражается.
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ПРЕДАННОСТЬ

Если Сенатор начинает мятеж, то Легионы ветеранов в его армии не требуют содержания. Если преданный ему Легион находится в армии Сената, то такой Легион дезертирует на сторону мятежников. 
Аналогично, Легионы, преданные, лояльным Сенату, Сенаторам дезертируют из армии мятежников. Все Легионы ветеранов независимо от их расположения переходят на сторону командиров, которым преданны, до сражения войск сената с мятежниками. 
РАСПРЕДЕЛЕНИЕ ПОТЕРЬ
Силы, которые будут удалены, всегда выбираются в случайном порядке. 

Когда участвуют и ветераны и обычные легионы, потери берутся в случайном порядке из присутствующих. Если наземные войска сопровождают флоты в морском сражении, они всё еще считаются, как обычные потери. 

Командующий, независимо от победного результата, немедленно теряет 1 популярность за каждые 2 легиона, потерянные в битве (округляя в меньшую сторону). 

Командующие никогда не теряют популярность в результате проигрыша флотов, 
в отличие от легионов. Потери флотов всегда применяются, были ли флоты активными в морском сражении или просто использовались для поддержки.

СМЕРТЬ КОМАНДУЮЩЕГО

При результате битвы ином, чем Поражение количество записок смертности, равное числу потерянных юнитов, должно быть вытянуто.
Если выпал номер соответствует действующему римскому командующему или Начальнику конницы, тот сенатор уничтожен или захвачен. 

Если используются продвинутые правила провинциальных сил или мятежного наместника, наместник также  может быть захвачен или уничтожен таким образом. 

Записки смертности, принадлежащие другим сенаторам, не имеют никакого эффекта.

Командующему, который теряет все свои силы, не обязательно наноситься урон , если он не был убит или не выпадает его записка смертности. 
Если Магистр Конницы  был захвачен или уничтожен, Диктатор, не может назначить другого, если он не переназначен вновь, как Диктатор. 
Если Диктатор уничтожен, а Магистр Конницы  выживает, то он  немедленно возвращается в Рим и оставляет свою должность.

ПЛЕН
Если следующее случается, то командующий не убит, а захвачен: 
• Последняя вытянутая записка смертности уничтожила бы командующего или Начальника конницы.
• Были вытянуты две или более записки.
• Сражение НЕ принесло римской победы.
Пленный может быть выкуплен, если за него будет выплачена сумма талантов равная его Влиянию умноженному на 2 или 10 талантов (выплачивается большая сумма) из его личной казны или казны фракции. Сумма должна быть выплачена до завершения Войны, в противном случае пленный умирает. 
При Набеге варваров деньги должны быть выплачены до начала следующей Фазы форума.
• Пленники теряют весь доход и не могут использовать  личные казны, за исключением выплаты выкупа. Деньги для выкупа могут быть взяты из личной казны и/или казны его фракции.

• Пленник всегда сохраняет свою должность (при условии, что он будет возвращён до истечения срока полномочий).

• Пленники, после выкупа, всегда возвращаются в Рим; 
они уничтожаются, если карта войны сбрасывается  или возвращается в колоду.
• Если война побеждена прежде, чем пленник выкуплен, он уничтожен врагом.

• Влияние пленника не считается, при этом, в общем количестве фракции.

• Пленники подвержены запискам смертности и эпидемиям, при розыгрыше карт событий.
• Пленник может все еще ограничить вступление в игру карт государственных деятелей того же самого ID#.
ПРОКОНСУЛ

Командующий, который переживает проигранное сражение, становится Проконсулом и остается в составе армии вдали от Рима до следующей Боевой Фазы, если не будет отозван  сенатом во время следующей Фазы Сената.

Сенатор может оставаться Проконсулом, пока он сохраняет своё командование в  войне, согласно его первоначальному назначению.

Новый Проконсул немедленно получает маркер Prior Consul. 

Проконсул – это уже не Консул.

Это - единственное обстоятельство, при котором сенатор, кроме действующих Консулов или Диктатора,  может командовать войсками, за исключением наместников в расширенной игре. 
Если Диктатор стал Проконсулом, его Магистр Конницы  должен вернуться в Рим. 
Нет никакого предела количеству Проконсулов в игре.
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НЕЗАВЕРШЁННЫЕ  ВОЙНЫ

Активную войну считают незавершённой, при любом из следующих требований:

• Если за ход велся только наземный бой и  Боевая Фаза закончилась, по крайней мере, 
с одним легионом и необходимой минимальной морской поддержкой или
• Если за ход вёлся только морской бой  и Боевая Фаза закончилась, по крайней мере, с одним флотом и/или маркером Морской Победы.

Если ни какое  из этих минимальных требований не выполнено, карта активной войны переходит в слот незавершённых войн на Форуме в конце Боевой Фазы.
ПОМНИТЕ – Каждая незавершённая война увеличивает Уровень Волнения на +1
в начале следующей Фазы Населения.
Так как война может только быть перемещена в слот Незавершённых во время Боевой Фазы, она не считается такой в Фазе населения в этот ход.  
ФАЗА РЕВОЛЮЦИИ

 Человека стоит не больше, чем его амбиции.

– Marcus Aurelius Antonius Augustus
Во время Фазы Революции игроки будут:

I. Разыгрывать /Продавать карты Фракции.
II. Объявлять (или нет)  гражданскую войну.
III. Проверять Условия Победы.
РОЗЫГРЫШ  ГОСУДАРСТВЕННЫХ ДЕЯТЕЛЕЙ / КОНЦЕССИЙ

Начинаясь с HRAO и по часовой стрелке, каждый игрок может разыграть  государственного деятеля. 

Игрок может разыграть концессию на члене своей фракции. 

Сенатор не обязан, при этом,  присутствовать  в Риме.
ЛИШНИЕ КАРТЫ ФРАКЦИИ

Начиная с HRAO и по часовой стрелке, каждый игрок с более чем 5 картами  фракций в руке, должен сбросить, сыграть или продать лишние карты.
ОБЪЯВЛЕНИЕ ГРАЖДАНСКОЙ ВОЙНЫ

Начиная с HRAO и по часовой стрелке, каждый победивший командующий должен или сложить с себя командование и возвратить его силы в блок  Active Forces, или объявить себя мятежником, начиная гражданскую войну. 

То же касается и продвинутого правила «мятежный наместник». Губернатор может объявить свой мятеж.
При этом очерёдность объявления определяется, как будто все сенаторы находятся в Риме.

Так как у Начальника конницы нет независимой команды, он может быть объявлен в восстании только совместно с Диктатором.
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Только одна фракция может  восстать за один раз. 

Если фракция, которая желает восстать имеет больше сил (включая ценность командующего) чем ранее заявленный мятежник, первичный мятежник проигнорирован, и игрока с большей силой считается мятежником  вместо него. 
Как только мятежник определён, никакой другой игрок не может восстать, пока тот мятежник не будет побеждён.
ПРЕДАННОСТЬ КОМАНДУЮЩЕМУ

Прежде, чем объявить о своём решении  мятежа, командующий бросает 1d6 за каждый легион в его команде (если они не ветераны и принадлежат мятежнику), чтобы определить, будет ли он следовать за ним. Если не следуют, то легионы возвращаются в Рим в блок Active Forces. 

Требуемый результат броска кубика зависит от играемого сценария:
• Ранняя республика   –  1d6 ≥ 5

• Средняя республика –  1d6 ≥ 4

• Поздняя республика –  1d6 ≥ 3
Прежде, чем сделать каждый бросок кубика, сенатор - мятежник может безвозвратно потратить единственный талант от своего личного казны (или личного казны своего Начальника конницы, с его согласия), чтобы купить бонус  +1  
(и только единственный бонус +1) к броску кубика за тот легион.

Легионы ветераны, согласно  их преданности командующему и силам гарнизонов / провинциальным силам наместника, следуют за своим командующим автоматически.  За легионы ветеранов, преданные  не мятежному сенатору, так же требуется бросок кубика.

Так как предполагается, что мятежник уже возвратился в Италию с его армией, флоты не играют роли в гражданской войне и любые флоты, которые были у  командующего - мятежника, немедленно возвращаются в Рим, после объявления мятежа.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Наместник – мятежник, продвинутое правило.
ВТОРИЧНЫЕ МЯТЕЖНИКИ

Когда сенатор восстает, каждый из сенаторов его фракции должен немедленно объявить о своей преданности  Государству или присоединиться к нему в восстании. Те, кто остается лояльным к государству, могут продолжить функционировать и собирать доход, как обычно.

• Те, кто присоединяется к восстанию, оставляют Рим и поэтому неуязвимы к попыткам убеждения, но теряют все главные должности  и сенаторский доход и разделяют  судьбу первичного мятежника.

• Мятежник может использовать любые деньги в личных казных вторичных мятежников, как будто его собственные.

•  Легионы ветеранов, преданные первичному или вторичному мятежнику, будут следовать за первичным мятежником без содержания.

• Вторичные мятежники с независимыми командами,  не могут добавлять  другие силы  мятежнику в это время и должны возвратить свои легионы/флоты в управление сената.

ИСКЛЮЧЕНИЕ: Наместник – мятежник, продвинутое правило.
В случае Начальника конницы  с Диктатором мятежником,  Магистр Конницы  может стать вторичным мятежником, если он находится в той же самой фракции, что и  Диктатор. Это позволяет Начальнику конницы  продолжать добавлять свою военную силу к вооруженным силам Диктатора.

СОДЕРЖАНИЕ 
Содержание Легиона мятежника стоит 2 таланта за ход, которые  должны быть заплачены прежде, чем произойдёт перераспределение богатства в Фазу Дохода. Мятежный сенатор может оплатить расходы  из своей личного казны или из казны фракции.

Мятежные наместники могут собрать провинциальные трофеи с областей, так же как все государственные и местные налоги, как персональный доход прежде, чем оплатить стоимость содержания.

 Легионы ветераны, преданные мятежному сенатору, не требуют никакого содержания, в то время, как  легионы ветеранов, преданные не-мятежнику, требуют нормального содержания. Если во время Фазы Дохода мятежник не может оплатить  необходимое содержание, он должен освободить легионы, которые  не может содержать. Любые такие гарнизонные легионы/флоты, немедленно возвращаются к сенату, который может оплатить их содержание. 
Если HRAO не желает оплатить содержание этих войск или если сенат не может позволить это, они должны быть немедленно расформированы.
ДОХОД

Сенатор в восстании (мятеже):

• Должен возвратить свои концессии Форуму.

• Теряет всех всадников.

• Теряет право на персональный доход сенатора.

• Замораживает своё личное казначейство:

◦ Он, не может получать деньги, непосредственно от других лояльных сенаторов  его фракции, и не может пополнять  казну фракции или личное казначейство сенаторов фракции  однако:
◦ Он может использовать казначейство своей фракции, чтобы финансировать обслуживание его сил.
Сенаторы его фракции всё ещё могут  вносить деньги в казну фракции.
БОЙ

Во время Боевой Фазы сенатор мятежник должен сражаться  с армией, посланной сенатом. Если сенат не в состоянии выслать армию против такого сенатора, то его мятеж успешен, и он выигрывает игру (если республика выживает – см. условия Победы).

ПРЕДАННОСТЬ

Если у первичных или вторичных мятежников имеются в различных местах какие-либо активные  легионы ветеранов, они немедленно переходят к  основным силам первичного мятежника (независимо от того, где они находятся).

Если в армии мятежника имеются   легионы ветеранов лояльного сенатора, то такой сенатор  может отозвать свои легионы в сенат  в любое время (даже перед боем).

ПРОВЕДЕНИЕ БОЯ
Сенат – атакующий, а мятежник - защитник. Проводиться обычная процедура боя.

• Значение силы защитника - сумма сил легионов его армии + боевая оценка сенатора мятежника (которая никогда не может быть выше чем сила его армий).

• Любые боевые потери, кроме «All», по Таблице Боевых  результатов применяются одинаково к обеим армиям.

• Записки смертности, с обеих сторон, могут затронуть любого командующего, так же, как любого Начальника конницы  и экс-Начальника конницы мятежника.
ПОБЕДА СЕНАТА

Результат “Victory” означает победу для республики - восстание было подавлено.

• Все сенаторы мятежника уничтожены.
• Все выжившие легионы мятежника возвращены в блок Active Forces.

• Командующий армии сената увеличивает оба свои значения ( популярности и влияния), на значение, равное  половине силы армии побеждённого мятежника (включая военную оценку сенатора мятежника).

Мятежника считают побежденным, если все его легионы уничтожены, как боевые потери. Однако, не может  считаться  победой (например, для военных трофеев)  командующего сената, если потери были не в результате достижения  “Victory”  на Таблице Боевых результатов.
STALEMATE В ГРАЖДАНСКОЙ ВОЙНЕ

“Stalemate” означает, что гражданская война незакончена, и должна быть продолжена во время следующей Боевой Фазы. 

Если все армии сената уничтожены, как боевые потери, то мятежник не выигрывает автоматически, и у сената будет  шанс напасть на него снова на следующий ход.
ПОРАЖЕНИЕ СЕНАТА

“Defeat”  означает поражение для республики – восстание преуспело, а мятежник теперь управляет Римом и побеждает в игре, за исключением краха республики 

 (см. Условия Победы ниже).
 Все выжившие армии сената возвращаются в Рим, а мятежная армия потерь не несет.
УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ

КОНЕЦ ИГРЫ

Условия Победы проверяются в конце каждой Фазы Революции.

КОНЕЦ ЭРЫ

Если ни одно из условий победы не выполнено, игра автоматически заканчивается в конце Фазы Форума, во время которой открывается карта Era Ends, находившаяся в конце колоды карт сценария.
Попытки убеждения, которые происходят после карты Era Ends, считаются автоматической неудачей при  9 или более (вместо 10 или более).
Помните, что Рим  проигрывает, только с четырьмя активными войнами  в конце хода  – иначе, в случае карты «Конец Эры», текущие войны не будут иметь никакого эффекта (то есть Рим выживет).
ПОБЕДА

Игра заканчивается, когда фракция выполняет любое из следующих условий победы. Условия победы перечислены в порядке приоритета. В любом случае Рим должен существовать в конце хода.

I. Сенатор - мятежник, идя на Рим, побеждает сенат в сражении.

II. Сенатор - мятежник побеждает, если государство обанкротилось или произошло Народное восстание.

III. Первый сенатор (немятежник), который достигнет в общей сложности 35 влияний, назначается Пожизненным Консулом.

IV. Сенатор (немятежник) избран Пожизненным Консулом.
V. В конце Фазы Форума, в которой открыта карта Era Ends, фракция с самым большим объединенным влияние  сенаторов (немятежников) побеждает, если этому не мешают другие условия победы или поражения.
ПОРАЖЕНИЕ
Игра заканчивается  поражением для всех игроков, если наступает одно из следующих условий:

I.  Имеется 4 или более активных войн в конце Боевой Фазы.

II. Результат “Народное Восстание” получен во время Фазы Населения,  без сенатора- мятежника в игре.

III. Государственное казначейство обанкротилось (неспособно заплатить за что-либо, когда требуется), без сенатора- мятежника в игре.

ВЫЖИВАНИЕ

Если игрок выигрывает за счёт карты Era Ends, его победа не засчитывается до конца текущего игрового хода - Рим всё ещё существует. Если Рим окружают 4 активных войны в конце любого хода, все игроки проигрывают.
Если мятежник достигает своих условий победы (І или II), но  всё еще имеется 4 активных войны, тогда переходят  непосредственно к Боевой Фазе. 
Мятежник может немедленно добавить к его армии любые оставшиеся силы в Италии (включая остаток от побежденной армии сената), наряду со всеми оставшимися римскими флотами. В порядке, на его выбор, он тогда немедленно завершает  войны по одной.

Если он испытывает недостаток в необходимых флотах, чтобы поддержать его армию против первой войны или не одерживает победу, он проигрывает вместе с

остальными игроками  – Рим пал.
Если он выигрывает первую войну, таким образом, сокращая количество активных войн до менее чем 4, мятежник выигрывает игру.

