Regolamento governo:
Ogni nazione può scegliere di essere governata da uno di questi governi:

Democrazia: grado di libertà 4 in difesa e 3 in attacco

Un governo in democrazia ha una truppa di valore 2 per ogni otto centri posseduti. (maggiore tecnologia). Ha l’onere di dover accettare i trattati di pace offerti dai giocatori con cui è in guerra, sempre che questo ultimo non abbia dei centri costruttori iniziali della nazione. Deve essere accettato un trattato che preveda la restituzione di questi centri. Una democrazia che attacca perde un grado di libertà. 

Repubblica: Grado di libertà 2

Il governatore semiliberale o monarca costituzionale, non ha doveri internazionali di alcun tipo. Questa forma di governo va bene per chi è abituato al gioco classico. 


Trovare un qualche bonus/maluis che spinga i giocatori a prenderla.

Dittatura: grado di libertà 1 se attaccata, 0 se attaccante. 

Una dittatura fa il ricorso alla coscrizione di massa, tutti gli uomini possono essere guerrieri. 

Se il giocatore è in guerra con qualcuno, ha diritto ad una armata bonus ogni quattro centri posseduti. 

Il cambio di governo:

E’ consentito ma comporta la non belligeranza del nazione per vari turni (primavera ed autunno). L’inverno non viene considerato. Passare da un governo piu’ liberale ad uno meno liberale crea una aggiunta di turni gioco di rivolta per ogni grado: da Democrazia a Dittatura la durata è di 4 turni. Da Democrazia a Repubblica la durata è di tre turni. Da Repubblica a Dittatura la durata è di tre turni. Da Repubblica a Democrazia la durata è di due turni. Da Dittatura a Repubblica la durata è di due turni. Da Dittatura a Democrazia la durata è di tre turni.
In caso di non belligeranza le truppe hanno al massimo l’ordine di difesa tra loro, e non possono attaccare o muovere se non all’interno del proprio territorio. Inoltre per effetto della rivoluzione interna, le truppe anno un valore di 0.9 in combattimento, venendo automaticamente sconfitte nello scontro 1 contro 1. Il giocatore che vuole cambiare il governo lo deve comunicare a tutti ed i turni di fermata partono dal successivo. 

Trattati di pace: 

Una nazione in guerra con una altra può offrire la pace secondo questo principio: per ogni centro ceduto ha diritto a un turno di pace. Se il centro restituito è costruttore e non originario della potenza allora il diritto è di un anno di pace per centro. Ogni trattato può prevedere un massimo di cinque centri ceduti. 

Se il gioco prevede dei soldi allora sarà possibile offrire dei soldi. 

Gradi di libertà:
Un governo che conquista un centro con grado di libertà originario maggiore di quello offerto dal suo governo, è sottoposto a rivoluzione interna. 

La rivoluzione ha una durata di un turno per ogni livello in meno. 

La rivoluzione interna consiste in una armata (fantasma) che è comandata dal giocatore che aveva il centro. Questa truppa può: Supportare l’attacco di una altra nazione, con forza 0.2 o può attaccare la truppa nell’area dell’avversario facendone saltare eventuali appoggi. 

Se sono previste forme di guadagno di soldi, la democrazia dimezza i guadagni in caso di guerra, la repubblica li mantiene invariati. La dittatura riduce di 1/3 i guadagni in ogni momento. 

