Продвинутые правила
2.01 Великий Понтифик
2.01.1 Краткий обзор: Великий Понтифик – это главная должность, которая позволяет удерживающему ее назначать духовенство и налагать вето без использования трибуна. Это продвинутое правило добавляет минимальную сложность в игре и строго рекомендовано.
2.01.2 Выборы: в отличие от обычных должностей должность Великого Понтифика пожизненная, пока она не отменяется голосованием Сената, неоднократными событиями Дурное предзнаменование или судебным преследованием. Если в ходе Фазы Сената никто из сенаторов не занимает должность Великого Понтифика, он немедленно избирается после консулов (перед назначением/выборами диктатора), чтобы заботиться о религиозных делах Рима. Кандидат должен быть присоединившимся сенатором в Риме. Избранный сенатор кладет маркер Великого Понтифика на свою карту и увеличивает влияние на +5, но не увеличивает влияние в последующих ходах за удержание должности. 
2.01.3 Духовенство: во время Фазы Сената каждого хода Великий Понтифик может назначать или переназначать в качестве священника одного любого существующего сенатора. Он не может назначать/переназначать  священником себя.
2.01.31 Влияние: объявление нового священника может быть сделано в любое время в течение Фазы Сената, и кандидат немедленно кладет маркер священника на свою карту и увеличивает влияние на +1. Сенатор может содержать только 1 священника, но это не мешает ему занимать любую другую должность. Когда священник переназначается, Сенатор, который теряет должность, должен уменьшить влияние на –1 (минимум до 0).
2.01.32 Военное влияние священника: каждый священник получает 1 дополнительный голос, когда голосует по предложениям о направлении войск против войны или изменении/сохранении их командующего. Это не включает предложения, которые касаются только развёртывания гарнизонов или губернаторов.
2.01.4 Военное влияние Великого Понтифика: Великий Понтифик удваивает свои личные голоса (включая рыцарей, но не взятки), когда голосует по любому предложению о направлении войск против войны или изменении/сохранении их командующего. Это не включает предложения, которые касаются только развёртывания гарнизонов или губернаторов.
2.01.5 Вето: один раз в каждую Фазу Сената в ходе или перед тем, как его фракция призвана голосовать, Великий Понтифик может наложить вето без использования карты трибуна. Он может наложить вето (но не предложить) на что угодно, на что обычно может быть наложено вето с помощью трибуна.
2.01.6 Доход: в течение Фазы дохода Великий Понтифик получает число талантов, соответствующее выпавшему значению при броске кубика. 
2.01.7 Дурные предзнаменования: когда эти события происходят, Великий Понтифик должен заплатить 20 талантов из своей персональной казны. Если он не может заплатить 20 талантов или второе Дурное предзнаменование происходит в том же ходу, он немедленно лишается должности и теряет 5 влияния. Если он не способен заплатить полную стоимость Дурных предзнаменований, то разность плюс 10 талантов штрафа должны быть уплачены из казны его фракции. Если в казне фракции не хватает денег, то имеющиеся в казне деньги теряются, и лидер фракции может стать объектом главного судебного преследования в течение следующей Фазы Сената, в дополнение к любым обычным судебным преследованиям, которые цензор может пожелать выполнить. Государство должно уплатить любую недостающую сумму за Дурные предзнаменования (исключая штраф фракции), не заплаченную Великим Понтификом или его фракцией. 
2.01.8 Отзыв: Великий Понтифик может быть лишен должности в течение любой Фазы Сената решением, принятым 2/3 голосов. Он не может наложить вето на это предложение с использованием своей способности,  хотя любой сенатор (его или другой фракции), владеющий картой трибуна, может. Если проголосовали за лишение должности, он теряет 5 влияния. Существующие священники не затрагиваются в результате отзыва или смерти Великого Понтифика.
2.02 Провинциальные войны
2.02.1 Краткий обзор: губернаторы теперь могут нанимать/сохранять местные силы и командовать гарнизонами, которые могут быть использованы для защиты провинции от атакующих ее войн. Это продвинутое правило добавляет средний уровень сложности игре. Правила провинциальных войн используются только когда игроки хорошо понимают основные правила.
2.02.2 Налоги: разграбление провинций и государственная прибыль, полученные от провинции, остаются теми же, что и в основной игре. Но дополнительная прибыль от местных налогов генерируется в ходе Фазы доходов для цели найма провинциальных сил. Местные налоги могут быть дополнены губернатором, но никогда уменьшены или украдены. Они должны быть потрачены в течение хода, в котором получены,  и не могут быть сохранены.
2.02.3 Силы: губернатор провинции расходует таланты, полученные от сбора местных налогов в конце Фазы доходов. Создание армии или флота стоит 10 талантов. Он должен построить столько сил, сколько способен, и может выбирать их тип. Не присоединившийся губернатор нанимает силы в равных пропорциях, армии получают предпочтение в случае нечетного количества. Максимальное количество провинциальных войск, которое каждая провинция может нанимать, указано на карте провинции. Отмечайте созданные войска с помощью регулировки показаний дисков провинциальных сил на карте. Содержание  провинциальных сил ничего не стоит, пока они не контролируются мятежником  (продвинутое правило мятежного губернатора 2.03).
2.02.31 Гарнизоны: как в основной игре Сенат может в качестве обычного предложения о развертывании сил (1.09.646) направить губернатору для охраны легионы в качестве гарнизона, которые будут составлять провинциальную армию. Гарнизоны требуют содержания со стороны Сената, не провинции. 
2.02.32 Сила армии: провинциальные армии учитываются по полной стоимости до тех пор, пока гарнизон или мятежный легион сопровождают их в начале боя. В противном случае, провинциальная армия учитывается как половина (с округлением вверх). Учтите,  что основная сила провинции (1.09.646) считается отдельно от провинциальных армий и не делится на 2.
2.02.4 Провинциальные войны: каждый раз, как карта активной войны содержит названия провинций под словом “Defends” (защищает), эти провинции считаются атакованными, если существуют и верны Риму. Эти провинции теряют все поступления от разграбления провинций и налогов. Они могут содержать существующие провинциальные силы бесплатно, но не могут создавать новые. В конце любой Фазы битв, но перед перемещением незавершенных войн в ячейку незавершенных войн, первая контролируемая Римом провинция, написанная под словом “защищает” каждой войны, должна атаковать эту войну,  если римские силы, направленные  Сенатом в этом ходу, не достигли результата “ничья”, “отступление” или “победа” против нее. Если имеется несколько провинциальных войн, определите порядок их разрешения случайным образом.
2.02.41 Битва: контролируемые Римом провинции должны атаковать войну и любые другие связанные войны с силой равной основной силе провинции и гарнизонов, плюс силой их провинциальных армий (2.02.32) и военным рейтингом ее губернатора.
Если война требует только наземной битвы, провинциальные флоты не требуются, но должны быть полностью вовлечены в битвы, если доступны (то есть они могут нести потери). Если карта войны требует поддержки флота, провинции не обладающие необходимыми флотами для поддержки битвы против  войны,  должны по-прежнему атаковать,  но любой полученный победный результат будет рассматриваться как ничья вместо этого (потери остаются такими же). Любая война, требующая проведения морской битвы, которая не может быть проведена, приводит к автоматическому поражению. Битва  разрешается обычным образом, за исключением потерь (2.02.411).
2.02.411 Несение потерь: они принимаются на две провинциальные армии для удовлетворения одной боевой потери, если в начале битвы не присутствовал легион в гарнизоне. Провинциальные флоты принимают потери обычно. Когда уничтожаемые армии содержат комбинацию из легионов в гарнизоне и провинциальных армий, 2 провинциальные армии всегда теряются первыми, а затем 1 случайный легион в гарнизоне. Так продолжается по образцу с 2 провинциальными армиями и 1 легионом в гарнизоне, пока требуемое число потерь не будет понесено (то есть 8 потерям будет соответствовать 6 провинциальных армий и 2 легиона в гарнизоне).
2.02.412 Поражение: “поражение” в наземной или морской битве приводит к смерти губернатора. Провинция становится союзной с победившей войной, объединяясь с ней, увеличивает силу последней на напечатанную на карте провинции силу и все оставшиеся провинциальные силы.  Любые выжившие римские силы возвращаются в Рим. Однако, поскольку это было поражение провинции, отличное от поражения Рима, уровень волнений больше не увеличивается,  так как он уже был увеличен на один шаг в связи с определением незавершенной войны. Сохранившиеся провинциальное силы увеличивают силу карты войны на одно значение за каждую армию/флот и не влияют на множители для связанных войн. Провинциальные армии/флоты должны быть убраны первыми (как обычно, а не в двойном размере) в любых последующих битвах, принимая за основу римские потери и потери дружественных провинций один к одному в случае ничьих или отступлений и морских побед, но не несут никаких потерь в результате римских или провинциальных поражений/бедствий. Провинции не могут нанимать дополнительные силы, пока находятся в союзе с картой войны. Как только эта война будет побеждена командующим, не являющимся губернатором, все присоединенные к ней провинции возвращаются на Форум неразвитой стороной и без провинциальных сил.
2.02.413 Ничья: результат ничья/отступление расценивается как не принесший никакого эффекта, кроме потери любых объявленных провинциальных сил и определения результата вытянутой записки смерти для губернатора. Война продолжает считаться незавершенной.
2.02.414  Победа: результат “победа” в наземной битве (или в морской битве, если война не имеет наземной силы) губернатором отправляет карту войны в ячейку неактивных войн, при условии отсутствия на Форуме активных связанных войн или лидера. Если эта война имела присоединенные провинции, увеличивающие ее силу, эти провинции остаются присоединенными, если не побеждены командующим, не являющимся губернатором. В этом случае побежденная война не будет приносить за собой штраф как незавершенная война в Фазу населения. Она будет оставаться  неактивной, пока не будет атакована Римом или активизируется другой связанной войной или лидером. Если уже имеется активная связанная война или лидер на Форуме, побежденная война перемешивается вместе с верхними 6 картами из колоды. Если в колоде осталось всего 6 карт, она замешивается поверх следующей колоды (в случае удлиненного сценария) или сбрасывается напрямую (если это последняя колода). Провинциальная победа не имеет никакого влияния на уровень волнений и не дает трофеев войны. Губернаторы, которые одержали провинциальную победу (наземную или морскую) получают влияние и популярность как обычно. Ветеранские легионы создаются из легионов в гарнизонах (провинциальные армии не могут стать ветеранскими) и будут хранить преданность губернатору. Результат “победа” в морской битве, который все еще требует наземной битвы, приводит к тому, что маркер морской победы кладется на карту войны, и война считается преследуемой в этом ходу.
2.03 Мятежный губернатор
2.03.1 Краткий обзор: губернаторы провинций теперь могут использовать свои провинциальные силы и гарнизоны для восстания против Сената. Это продвинутое правило добавляет высокий уровень сложности и будет использоваться только игроками, которые очень хорошо понимают основные правила. Это правило требует совместного использования продвинутого правила провинциальных сил (2.02).
2.03.2 Объявление мятежного губернатора: губернаторы могут восстать в течение Фазы революции, после того как все карты будут скинуты или сыграны. Начиная с фракции HRAO и продолжая по часовой стрелке, каждая фракция может объявить одного победившего в битве командующего и/или одного или более губернаторов восставшими. Если победивший командующий объявлен мятежником, он должен быть основным мятежником, иначе любой мятежный губернатор может стать основным мятежником. К основному мятежнику может присоединиться любое число второстепенных мятежников той фракции. Если фракция хочет поднять мятеж с большей силой, чем был объявлен ранее, изначальное объявление мятежа игнорируется, и игрок с большей силой считается находящимся в мятеже. Для этих целей сила войск определяется следующим образом:
военный рейтинг основного мятежника 
+1 за легион в составе гарнизона, принадлежащий мятежным губернаторам 
+1 за провинциальную армию/флот, принадлежащую мятежным губернаторам 
+1 за каждый успешно брошенный кубик за римский флот/легион (только для победившего командующего (1.11.31) 
+2 за каждый успешно брошенный кубик за ветеранский легион (только для победившего командующего (1.11.31)
+2 за каждый ветеранский легион, принадлежащий любому мятежному сенатору (2.03.21) (по усмотрению мятежника).
2.03.21 Второстепенные мятежники: губернаторы, принадлежащие той же самой фракции, что и основной мятежник, могут также присоединиться к  восстанию, подключая их провинциальные силы, легионы в гарнизонах и провинции с ними. Дополнительные сенаторы, не являющиеся губернаторами, принадлежащие к фракции мятежника, могут также присоединиться к восстанию в поддержку основного мятежника, как в основной игре (1.11.32).
2.03.22 Преданность легиона/армии: провинциальные армии и легионы в гарнизонах автоматически  верны  восставшему губернатору. Если мятежный губернатор имеет любые действующие ветеранские легионы, они немедленно переходят на его сторону (независимо от того, где находятся). Если это ветеранские легионы лояльного сенатора в мятежной армии, лояльный сенатор может приказать своим легионам перейти на сторону Сената в любое время (даже прямо перед битвой).
2.03.23 Преданность флота: победивший командующий, пытающийся восстать, может бросить кубик для проверки преданности флотов под его командованием, как если бы они были легионами (1.11.31) и должен заплатить за содержание тех, что остались верны ему. Он может утратить контроль над ними в пользу Сената, если предпочтет не платить за них. Провинциальные флоты автоматически преданны мятежному губернатору.  Объявивший мятеж может  по-прежнему высадить свою армию в Италии перед объявлением своего восстания и, делая так, избежать морского перехвата (2.03.72), таким образом флот не всегда необходим.
2.03.3 Провинциальная сила мятежа: в восстании провинциальные армии учитываются в полную стоимость до тех пор, пока гарнизон или мятежный легион сопровождают их на начало битвы. В ином случае провинциальные армии считаются за половину (с округлением вверх). Провинциальные флоты всегда считаются в полную силу.
2.03.4 Исключения для мятежных провинций: мятежная провинция никогда не  считается находящейся под атакой со стороны любых войн в игре (войны просто игнорируют их). Они всегда получают доход; однако провинция не может быть развита и не может подвергаться воздействию случайных событий. Все мятежные губернаторы выставляют свои диски подсчета так, чтобы они ничего не  показывали, и они сохраняют контроль над их провинциями, пока не будут побеждены или не убиты.
2.03.5 Доход мятежного губернатора: губернатор, участвующий в восстании, не является объектом отзыва, но теряет все концессии, рыцарей и доход присоединившегося сенатора. Он должен осуществлять разграбление своей провинции, собирать все государственные и местные налоги, которые передаются в его персональную казну.
2.03.6 Содержание провинциального мятежа: мятежник должен заплатить по 2 таланта на содержание  каждой провинциальной армии/флота, легиона/флота и за каждую единицу указанной на карте основной силы провинции. Он может платить,  используя  таланты из своей персональной казны, казны своей фракции или персональной казны других мятежных сенаторов. Ветеранские легионы, преданные мятежному сенатору, не требуют содержания. Если во время Фазы дохода мятежник не может заплатить требуемое содержание, он должен начать избавляться от непровинциальных легионов/флотов, пока не будет в состоянии платить содержание. Любые непровинциальные легионы/флоты, что были высвобождены таким образом, могут быть возвращены государству, если HRAO решит заплатить за их содержание. Если HRAO не желает  (или не может) оплачивать стоимость содержания этих войск, они немедленно расформировываются. Если после избавления от всех непровинциальных легионов/флотов, мятежник по-прежнему не может оплатить свои затраты на содержание войск, он должен избавиться от провинциальных армий/флотов, пока не будет в состоянии платить содержание. Если он по-прежнему все еще не может платить, он просто платит все свои деньги (но не теряет любые напечатанные пункты основной силы провинции).
2.03.7 Поход на Рим: после того как мятежная фракция определилась, основной мятежник должен немедленно решить, будет ли он совершать поход на Рим. Когда игрок объявляет несколько мятежных сенаторов, принимающих участие в восстании, то силы только основного мятежника могут участвовать в походе на Рим. Основной мятежник, который является победившим командующим, должен осуществить поход на Рим. Основной мятежный губернатор может решить: идти на Рим или остаться в своей мятежной провинции (2.03.8). Если основной мятежный губернатор выбирает немедленно идти на Рим, он не может быть подвергнут морскому перехвату (2.03.72) (его войска находятся на земле), но он может никогда не вернуться в свою провинцию (хотя он продолжает собирать доход и налоги). Его наземная сила равна всем его провинциальным армиям (уменьшенная вдвое, если не сопровождается легионом (2.03.3), преданным ветеранам и гарнизонным легионам. Если он идёт на Рим, он не может использовать основную наземную силу своей провинции, которая остается в провинции. Само восстание разрешается по стандартным правилам за исключением подкреплений (2.03.71) и морских перехватов (2.03.72).
2.03.71 Подкрепления: в начале каждой Фазы революции, следом за Фазой битв, где основной мятежник, идущий войной на Рим, достигает результата “ничья”, один (и только один) второстепенный мятежный губернатор может попытаться пополнить армию основного мятежника в Италии любыми силами, которые он в настоящее время имеет. Это подкрепление не учитывается как дополнительная война, скорее как продолжение текущей гражданской войны. Подкрепления автоматически добавляются к армии основного мятежника, если эта провинция имеет основную силу провинциального флота 0. Если эта основная сила больше 0, тогда подкрепления считаются находящимися “в пути”. Подкрепления “в пути” добавляются к армии основного мятежника, только если  избегут морского перехвата (2.03.72) в начале следующей Фазы битв. Сенат не может атаковать мятежную провинцию (2.03.81), если эта провинция уже переправила силы в Италию или имеет силы “в пути”.
2.03.72 Морские перехваты: когда губернатор из мятежной провинции пытается высадиться в Италии или пополнить войска основного мятежника в Италии в ходу, после которого он объявил свое восстание, его силы подвергаются морскому перехвату со стороны Сената, если основная сила провинциального флота провинции больше 0. Битвы в процессе морских перехватов разрешаются перед всеми другими битвами. Сила мятежного флота состоит из основной морской силы провинции в дополнение к любым провинциальным флотам, принадлежащим пополняющей провинции, и всех флотов, контролируемых основным мятежником (военные рейтинги не учитываются). Провинциальные флоты всегда считаются в полную силу. Сила Сената равна числу флотов в ячейке действующих сил. Если мятежник терпит поражение в морском перехвате, все его силы остаются в мятежной провинции за минусом потерянных в морской битве. При любом другом результате (включая ничью), они высаживаются в Италии, чтобы атаковать или пополнить основную армию. Боевые потери берутся равными для каждой из сторон при любом результате, кроме “нет потерь” и “все”. Только флоты могут нести эти потери, записки смертности не вытягиваются, и это не оказывает никакого влияния на волнения. Если у мятежника есть комбинация провинциальных и не провинциальных флотов, они несут потери таким же образом, как войска армий/гарнизона (2.2.411). Потери провинциальных флотов можно принимать либо из сил основного мятежника или из сил провинции, дающей подкрепления (по выбору мятежника). 
2.03.8 Оставшийся в провинции: если основной мятежный губернатор остается в своей провинции, он не может победить из-за отказа Сената послать против него армию или даже из-за поражения армии Сената, направленной против него (2.03.81). Однако он может победить в случае народного восстания или банкротства государства. Его война (в сочетании со всеми второстепенными мятежниками) считается как одна из четырех активных войн, необходимых для разрушения Рима и стоит государственной казне 20 талантов за ход. Сила мятежного губернатора равна основной силе провинции плюс все провинциальные отряды, преданные ветераны и гарнизонные легионы/флоты, которые он имеет. В будущей Фазе революции после розыгрыша карт основной мятежник может решить пойти на Рим. Если провинция имела основную силу флота больше 0, Сенат может попытаться помешать основному мятежнику высадиться в Италии путем морского перехвата (2.03.72). Если Сенат не направил армию для атаки основного мятежного губернатора, оставшегося в своей провинции, это восстание считается незавершенным и будет увеличивать уровень волнений по обычным правилам.
2.03.81 Атака мятежной провинции: Рим может попытаться победить мятежного губернатора, занимающего восставшую провинцию, напав на нее. Рим не может атаковать провинцию, если губернатор двинулся на Рим (2.03.7) или в процессе подкрепления существующего основного мятежника (2.03.71). Когда атакована его мятежная провинция, наземная сила мятежного губернатора равна сумме следующего:
а) основной наземной силы провинции (1.09.646)
б) +1 за провинциальную армию (учитывается половина силы, если в гарнизоне не присутствуют легионы) 
в) +1 за легион в составе гарнизона 
г) +2 за ветеранский легион 
д) военного рейтинга мятежного губернатора (1.10.11) 
Поддержка флота может также потребоваться, чтобы провести наземную битву. Поддержка флота мятежника равна сумме:
а) основной силы флота провинции 
б) +1 за каждый провинциальный флот
Если сила флота мятежного губернатора превышает неразвитую основную наземную силу провинции (даже если провинция развита), сперва должна произойти морская битва, пока максимальное количество флотов, которое может построить эта провинция, не станет равно 0. 
Сила флота мятежного губернатора равна сумме следующего: 
а) основной силы флота провинции
б) +1 за каждый провинциальный флот
в) военного рейтинга мятежного губернатора (1.10.11)
Пример: Сардиния и Корсика полностью развита и восстала. Она полностью укомплектована 1 провинциальной армией и 5 провинциальными флотами, прибавляемыми  к основной силе провинции: 1 - наземной и 0 силе флота, что дает в общем наземную силу 2 и силу флота 5. Поскольку ее сила флота больше, чем ее наземная сила, Рим должен победить ее в морской битве, прежде чем атаковать на земле. Провинция будет иметь силу флота 5. Если Рим побеждает, теряя 3 флота, флот Сардинии и Корсики также уменьшается на 3, и мятежная провинция получает маркер морской победы. Теперь новое значение силы Сардинии и Корсики для предстоящей наземной битвы: 2 – наземная сила, и 2 – поддержка флота. Рим должен включить в свою армию 2 флота для поддержки битвы  этих наземных сил.
2.03.9 Разрешение: разрешение боя мятежного губернатора аналогично обычной игре (1.11.37) за исключением следующего.
2.03.91 Победа Сената: если Сенат атакует и побеждает мятежного губернатора в морской битве, эта мятежная провинция получает маркер морской победы. Если Сенат атакует и побеждает второстепенного мятежного губернатора в наземной битве, этот губернатор погибает, а провинция возвращается на Форум неразвитой и без войск. Гражданская война будет продолжаться, пока основной мятежник не будет убит, или не закончится поражением поход на Рим (2.03.7), или в результате поражения в наземной битве в мятежной провинции, или через вытянутую записку смерти (2.03.81). Как только основной мятежник умирает, все оставшееся сопротивление мятежа прекращается, второстепенные мятежники автоматически гибнут, а их провинции возвращаются на Форум неразвитой стороной без провинциальных сил.
2.03.92 Победа мятежников: если мятежная армия нападает на Сенат в Италии и добивается победного результата, восстание было успешным и мятежник теперь правит Римом и выигрывает в игре (1.12.4). Если он побеждает армию Сената, атакующую его в его мятежной провинции, он не выигрывает в игре. Основной мятежник, чтобы победить, должен успешно атаковать Сенат в Италии, или он может ожидать в своей провинции и надеяться на народное восстание или банкротство государства.
2.04 Расформирование и обратный призыв легионов 
2.04.1 Краткий обзор: командующие с преданными им ветеранскими легионами могут теперь получать влияние и популярность, расформировывая эти легионы. Эти продвинутые правила добавляют минимальную сложность и могут использоваться как только у игроков есть некоторое знакомство с основной игрой.
2.04.2 Расформирование: когда подходит очередь победившего в войне не мятежного командующего, вернувшегося в Рим, сыграть карты в Фазе революции, он может расформировать любые подчиненные ветеранские легионы, маркеры преданности которых он держит  на своей карте. Тождество расформированных легионов учитывается путем сохранения их маркеров преданности на его карте  и переворачивания их обратной стороной. Затем легионы возвращаются в банк. За каждый расформированный легион сенатор увеличивает рейтинг оратора и влияние на 1.
2.04.3 Обратный призыв: консул может призвать обратно свои расформированные ветеранские легионы во время Фазы Сената, заплатив 10 талантов за легион из персональной казны или казны фракции. Для каждого восстановленного легиона Сенатор переворачивает маркер преданности на своей карте и уменьшает рейтинг оратора и влияние на 1. Вновь призванные легионы восстанавливают свой ветеранский статус и должны содержаться Сенатом как обычно. Как только все оставшиеся в доступной области сил легионы были взяты, Сенат может взять легионы из числа расформированных из банка. Расформированные легионы, создаваемые таким образом, больше не могут быть призванными обратно и не имеют в дальнейшем ветеранского статуса.
2.05 Защитник
2.05.1 Краткий обзор: судебные преследования теперь имеют “судебный процесс”, где цензор и защитник соревнуются в ораторском искусстве, чтобы повлиять на приговор. Это продвинутое правило добавляет средний уровень сложности и может использоваться только когда игроки хорошо понимают основные правила. 
2.05.2 Назначение защитника: немедленно после того, как должность прокурора назначена для судебного преследования, обвиняемый может попросить одного сенатора, принадлежащего любому игроку (включая самого себя), представлять его в судебном процессе в качестве защитника. Сенатор должен быть в Риме и не может занимать должности цензора или прокурора, чтобы иметь право быть защитником. Цензор должен дать обвиняемому разумное время, чтобы договориться о приглашении защитника. Если никакой защитник не соглашается представлять обвиняемого, он сам считается своим  защитником и самостоятельно представляет себя. 
2.05.3 Голоса в суде: процедура судебного преследования (1.09.41) выполняется как обычно. После того как все голоса подсчитаны защитник бросает 2 кубика, добавляя свой рейтинг ораторского искусства и вычитая рейтинг оратора прокурора. Этот судебный модификатор отсылает к судебной таблице, для определения числа дополнительных голосов добавлено или вычтено в отношении обвиняемого. Судебный процесс должен произойти (в отличие от апелляции к народу, которая по-прежнему не обязательна). 
Голоса в суде = ораторский рейтинг защитника – ораторский рейтинг прокурора + 2 кубика
Окончательный вердикт = голоса апелляции к народу + влияние обвиняемого + голоса в Сенате + голоса в суде.
2.05.4 Апелляция к народу: правила апелляции к народу не изменены за исключением того, что, когда получен результат 2 или меньше, обвиняемый автоматически убивается разъяренной толпой, и за каждое число, на которое модифицированный бросок 2-х кубиков меньше чем 3, вытягивается записка смертности, чтобы определить, убит ли и защитник (единственный, кто затрагивается) разъяренными гражданами Рима. Записки смерти не тянутся, если обвиняемый представлял сам себя. 
2.05.5 Виновен: если приговор виновен, штрафы и вознаграждения получаются точно как же в обычной игре, за исключением того, что адвокат, если обвиняемый не представлял себя сам, теряет 3 влияния (независимо от типа судебного преследования). Эта потеря не может уменьшить его влияние ниже 0. Если обвиняемый представляет себя сам, и приговор виновен, штрафы и вознаграждения не отличаются от обычной игры.
2.05.6 Невиновен: если приговор невиновен, адвокат, если обвиняемый не защищал себя сам, получает 3 влияния (независимо от типа судебного преследования). Прокурор также теряет 3 влияния. Эта потеря не может уменьшить его влияние ниже 0. Если обвиняемый представляет себя сам и приговор невиновен, обвинитель все равно теряет 3 влияния, но обвиняемый ничего не получает.
2.06  Прохождение законов 
2.06.1 Прохождение законов: законы теперь рассматриваются как регулярные предложения, которые могут быть выдвинуты сенаторами и которые награждают влиянием, если успешно прошли. Эти продвинутые правила добавляют только небольшой уровень сложности и могут быть добавлены, как только у игроков есть некоторое знакомство с основной игрой.
2.06.2 Принятие законов: чтобы быть принятым, за закон должен проголосовать Сенат и он должен пройти. Карты законов могут быть предложены сенатором в любое время во время Фазы Сената, даже до избрания консулов. Будучи сыгранным посреди разрешения предложения, оно будет автоматически следующим предложением. Играющий карту не должен быть председательствующим и способен выдвинуть закон как предложение без использования карты трибуна. Председательствующий продолжает определять порядок голосования. Играющий карту называет двух согласных сенаторов в Риме, которые будут инициатором и соинициатором. Последние не должны принадлежать к фракции, разыгрывающей карту. На это голосование нельзя наложить вето и убийство инициатора или соинициатора не останавливает голосование. Как только приняты, условия законов применяются как обычно, хотя некоторые законы имеют слегка отличающиеся эффекты (как отмечено на карте), когда используются эти правила. Поместите карты принятых законов в ячейку законов. Если закон терпит неудачу, то удаляется из игры.
2.06.3 Вознаграждение за принятие: если закон принят, инициировавший его сенатор получает 3 влияния, тогда как соинициатор – 1 влияние. 
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