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Plan de la communication :

1. PrØsentation gØnØrale de Diplomacy

2. Un exemple tactique

3. Utilisation pØdagogique de Diplomacy

4. Des rØflexions thØoriques autour du jeu
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Diplomacy
La rØfØrence des jeux de nØgociations

♦ Origine du jeu : Alan B. Calhammer (1954), un amØricain 
vivant au Canada (« Origins of World War », S. B. Fay).

♦ Plusieurs Øditions et une diffusion mondiale, le jeu prØfØrØ
d�Henry Kissinger (Games & Puzzles magazine, 1973).

♦ Une pratique de compØtition en tournoi (CDF 1985, WDC 
1988) et sur internet�

♦ Des recherches en IA multi-agents (D. Loeb-MIT, F. 
Haard-Blekinge IT, etc).



Copyright Bruno AndrØ Giraudon, 
Paris, 2008. 4

Principes du jeu.
♦ Absence totale de hasard

♦ SimultanØitØ des dØcisions

♦ Jeu à somme nulle une fois les neutres annexØs

♦ GØostratØgie : voisins directs et indirects

♦ Le jeu est sØquencØ en annØes composØes chacune de deux 
saisons, Printemps et Automne qui sont les tours de jeu.
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Un jeu de compØtition
♦ Sept pays en lice : Allemagne, Autriche-Hongrie, France, 

Grande-Bretagne, Italie, Russie et Turquie.
♦ Au dØpart, les forces sont Øgales: 3 unitØs militaires pour 

chaque puissance, 4 pour la Russie mais avec deux unitØs à
accŁs rØduits (Golfe de Botnie et Mer Noire).

♦ Le but est d�enregistrer l�expansion maximum par la prise 
des centres de ravitaillements, à 18 sur 34 la parti e est 
terminØe. Plus on a de centres plus on augmente sa 
capacitØ militaire et inversement.

♦ NØcessitØ de s�allierafin de crØer des dØsØquilibres de 
forces, sinon à un contre un, toute progression est 
normalement lente.
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La carte de Diplomacy
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Aspects tactiques du jeu

♦ Trois types de rØgions : les mers, les côtes et les terres.

♦ Deux types d�unitØs : armØe et flotte, de mŒme puissance, 
mais limitØe à deux types de rØgions. 

♦ Une rØgion ne peut Œtre occupØe que par une seule unitØ
(une côte par une flotte OU une armØe).

♦ Chaque unitØ peut recevoir un ordre chaque tour de jeu 
(saison) : Attaquer, dØfendre, soutenir, convoyer (pour les 
flottes seulement).
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Les ordres :
♦ Attaquer : se dØplacer d�une rØgion contigüe à une autre 

(sauf convoi pour une armØe, côte à côte).

♦ DØfendre: rester sur place, ordre par dØfaut.

♦ Soutenir une attaque ou une dØfense : rester sur place et 
transfØrer sa puissance à une autre unitØ, qui peut Œtre 
ØtrangŁre, combattant à côtØ.

♦ Convoyer : ordre d�une flotte permettant à une armØe de 
quitter une côte pour en attaquer une autre accessi ble à la 
flotte qui convoie.
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Les combats :
♦ Chaque unitØ a une puissance de 1.

♦ Chaque soutien effectif la renforce de 1.

♦ Si l�attaquant a une force totale strictement supØrieure à
celle du dØfenseur, ce dernier doit retraiter sous peine 
d�Ølimination de l�unitØ.

♦ Si le dØfenseur a une force supØrieure ou Øgale, il reste sur 
place et fait Øchouer l�attaque.
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Le cycle d�un tour de jeu :
1) Situation initiale (ou fin du tour prØcØdent)
2) NØgociations (entre 10 et 20 minutes, les joueurs 

communiquent librement, peuvent s�isoler en quittant la 
table, se grouper librement pour discuter)

3) Fin des nØgociations et rØdaction des ordres pour ses 
unitØs en silence (simultanØitØ) (5 minutes)

4) Lecture des ordres et rØsolution simultanØe des combats.
5) Retraites ou Ølimination des unitØs dØfaites
6) Nouvelle situation
7) Si c�est un tour pair (Automne), les unitØs conquiŁrent 

automatiquement les centres oø elles se trouvent. 
CrØation (sur le sol natal) ou destruction d�unitØs en 
ajustant nombre de centres et nombre d�unitØs.




