The game: Controllo
Liberamente tratto dal diplomacy

La mappa:

La mappa è divisa in regioni (contorni  neri), la somma di queste regioni rappresentano gli stati. 

La mappa non è data fissa, ma evolve a seconda delle scelte dei giocatori… è infatti possibile rendere più ricca una certa parte della mappa, ed impoverirne una altra parte, è possibile costruire centri e depredarli, è possibile divider ei territori in province e distretti (i confini sono dati, il confine semplicemente viene applicato se pagata una certa somma). 

Non esistono né flotte ne settori di mare, questo per semplificare il gioco. 
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Le unità:

Non esistono unità all’inizio, questo per dare modo ai giocatori di familiarizzare prima con le nuove regole di controllo delle aree. Costruire una unità è possibile a patto di avere un centro costruttore del valore minimo di 15. Le unità costano 10 per essere costruite e otto per essere mantenute. I conflitti si regolano come nel diplomacy. Si possono sciogliere a piacere. 

Le unità servono per occupare i territori e per fare barbarie più potenti (saccheggi). 

I territori:

Sono aree divisibili, migliorabili e peggiorabili. Danno un reddito annuale, pari al loro valore attuale, possono essere migliorati di uno alla volta, pagando l’ammontare in soldi pari al doppio del valore che si alza. (es, passare da 4 a 5 costa 8). Per ordine del signore è possibile depredare (tassando) i territori, fino ad un massimo di 2 per anno, (il guadagno dalle tasse è dato dal valore dell’area che si toglie). Passare quindi una area da 6 a 4, da un guadagno di 6+5 = 11 . Quando il valore dell’area sale a 10 si forma un borgo, se il valore sale a 15 il borgo costruisce la caserma che permette la costruzione di armate. Le tasse possono servire per avere fondi per la guerra o per pagare gli appoggi. 
Ricompensa di governo: 

Il reggente in carica dispone del potere di eleggere dei cavalieri all’interno del regno. Egli può ogni anno eleggere o 1 cavaliere da 1 punto, o 2 cavalleggeri da 1/3 di punto o 3 fanti da 1/5 di punto.

La vittoria andrà ala fine al giocatore che ha più punti nella potenza vincitrice. Vince la potenza che per prima controllerà borghi. 

Imperi e regni:
Il gioco è diviso in imperi e regni, la differenza tra i due sta nel fatto che nei regni il reggente è eletto tra i nobili di tutte le città, nell’impero invece l’elezione avviene solo tra i nobili della città principale, detta capitale dell’impero. Di contro l’impero è soggetto a ribellioni. 

I nobili:

I nobili rappresentano il controllo dei giocatori all’interno di ogni borgo. I giocatori possono acquistare nobili in ogni borgo. I Borghi, qualora venissero distrutti (se scendono sotto il 10) perdono tutti i nobili che contenevano. Il costo dell’acquisto dei nobili varia da borgo a borgo, il prezzo di un nobile dipende dal numero di nobili già presenti in quel borgo sottratto il numero di propri nobili. Per esempio il giocatore viola che vuole acquistare 2 nobili nel borgo X dove esistono già tre nobili avversari e uno proprio, sarà di 6 soldi… tre per ogni nobile. Ogni nobile dà diritto ad un voto. Il sovrano che presidia con una armata un borgo può eliminare un nobile per anno. 

(ipotesi poco praticabile: i nobili rappresentano il valore del territorio, quindi per salire di valore una area deve avere qualche giocatore che ci investe sopra acquistando un nobile). 

La ribellione:

Da un impero può nascerne un altro: se la metà più uno, almeno di nobili in uno o più borghi dichiara di volersi ribellare, la ribellione avviene. Assieme al borgo parteciperanno anche i territori alle dipendenze dirette del borgo. I giocatori possono finanziare il nuovo stato (che decide se essere regno o impero) o il reggente del borgo (tassando) potranno costruire armate solo se dispongono di soldi doppi o se hanno almeno una caserma. Sono aree appartenenti al borgo quelle non controllate da altri. Se il borgo è unico in tutta la provincia egli controllerà tutta la provincia, se solo nella regione allora controllerà la regione. Le regioni vuote sono soggette al controllo della capitale. 
Se il borgo è presidiato da una truppa, allora non potrà ribellarsi. 

Acquisto dei nobili imperiali:

Ogni giocatore che ha nobili nella capitale può acquistare nelle province dell’impero a prezzi scontati di 1 tanti nobili quanti quelli presenti nella capitale del suo colore. Es se nella capitale il viola ha due nobili egli può acquistare due nobili nelle province imperiali con lo sconto i uno, e quanti altri ne vuole a prezzo intero. 
In ogni caso un nobile deve essere pagato almeno 1. 

Il reggente:

Il reggente in carica decide l’uso dei soldi dello stato, decide se implementare o tassare le aree, decide se pagare tributi o se costruire armate, decide se distribuire i denari dello stato ai giocatori in cambio di appoggi alle elezioni e decide della nomina a cavaliere. La carica dura una anno di gioco, ovvero 5 azioni. 

Dotazione di partenza:

Il gioco inizia con 3 o più giocatori. Ogni giocatore dispone di 10 denari. 

Al proprio turno ogni giocatore decide se usare i propri denari per acquistare nobili o investire i soldi nel mercato. 

Mercato: 

Vi sono 11 settori dell’economia in cui è possibile investire i propri soldi. Ogni giocatore può offrire una certa somma ad ogni settore (in segreto). Poi viene rivelato l’ammontare delle offerte per ogni settore, e ne viene assegnata la somma doppia a chi ha fatto l’offerta più alta. Tutte le altre offerte vengono perse. 

Turni:

Ogni anno di gioco si divide in 5 fasi: nella prima fase i giocatori investono nel mercato o acquistano i nobili. Gli stati pagano le armate o le sciolgono e le costruiscono decidono anche se dividere le ree (al costo di 6). Nella seconda fase, fatto il conto dei nobili si decide per elezione il reggente di ogni stato. Nella terza fase vi sono le spese di implementazione dei territori o la dispensa dei denari ai giocatori e agli stati. nella quarta fase, vi sono il movimento delle truppe e le eventuali conquiste, vi sono inoltre i saccheggi e l’eventuale eliminazione dei nobili dai borghi. Nella quinta fase vi sono le tasse, o gli incassi. Vi è anche la nomina di cavalieri o fanti. 
Il gioco finisce nel momento in cui uno stato arriva a 5 borghi. 

