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Diplomacy
La rdf@drence des jeux de ndgociations

Originedu jeu : Alan B. Calhammer (1954), un am@ri@in
vivant au Canada (« Origins of World War », S. B. Fay).

Plusieurs @ditions et une diffusion mondiale, le jel prdf@rd
d Henry Kissinger (Games & Puzzles magazine, 1973).

Une pratique de comp@tition en tournoi (CDF 1985, WDC
1988) et sur internet

Des recherches en |A multi-agents (D. Loeb-MIT, F.
Haard-Blekinge I T, etc).
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Principes du jeu.

Absence totale de hasard

Simultandit@ des ddcisions

Jeu somme nulle une fois les neutres annex@ds
GQostratdgie : voisins directs et indirects

Lejeu est sSdguencd en ann@des composdes chacune deuk
saisons, Printemps et Automne qui sont les tours de jeu.
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Un jeu de comp@tition

Sept paysen lice : Allemagne, Autriche-Hongrie, France,
Grande-Bretagne, Italie, Russie et Turquie.

Au ddpart,les for ces sont @gales 3 unitds militaires pour
chague puissance, 4 pour la Russie mais avec deux unit@ds
acct. s rddduits (Golfe de Botnie et Mer Noire).

Le but est d enregistrer | expansion maximum par la prise

des centres de ravitaillements, 18 sur 34 |a parti e est
termin@e. Plus on a de centres plus on augmente sa
capacit@d militaire et inversement.

Ncessitd de s allieafin de crder des ddsdquilibres de
forces, ssnon un contre un, toute progression est
normalement lente.

Copyright Bruno Andr@ Giraudon,
Paris, 2008.




-

o La carte de Diplomacy

Hedoaw 'U_pnp

Copyright Bruno Andr@ Giraudon,
Paris, 2008.




Aspects tactiques du jeu

Troistypesderdgions: lesmers, lesc tes et lesterres.

Deux types d unitds : arm@e et flotte, de mEme pisance,
maislimitde deux types de rdgions.

Une rdgion ne peut (Etre occup@e gue par une seuleud
(une c te par une flotte OU une arm@e).

Chague unitd peut recevoir un ordre chague tour de gu
(saison) . Attaguer, ddfendre, soutenir, convoyer pour les
flottes seulement).
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Lesordres:

Attaquer : se ddplacer d une rdgion contig e une autre
(sauf convoi pour une arm@e, cte cte).

D@fendre rester sur place, ordre par ddfaut.

Soutenir une attague ou une ddfense : rester sur place et
transf@rer sapuissance une autre unit@, qui peutEtre
@trangkre, combattant c t@.

Convoyer : ordre d une flotte permettant une arm@e de
guitter une c te pour en attaguer une autre accessl ble la
flotte qui convolie.
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Les combats:
%o Chague unit@ a une puissance de 1.
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2 =1+ Chague soutien effectif larenforce de 1.

S | attaguant a une force total e strictement sup@ieure
celle du d@dfenseur, ce dernier doit retraiter souspeine
d Jlimination de | unit@.

S le ddfenseur a une force sup@rieure ou Jgale, reste sur
place et fait @chouer | attaque.
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Lecycled untour dejeu:
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Situation initiale (ou fin du tour prdc@dent)

Ndgociations (entre 10 et 20 minutes, |les joueurs
communiguent librement, peuvent sisoler en quittant la
table, se grouper librement pour discuter)

Fin des n@gociations et rddaction des ordres pour s
unit@ds en silence (ssmultan@it@) (5 minutes)

L ecture des ordres et rdsol ution s multan@e des corats.
Retraites ou @limination des unitds ddfaites
Nouvelle situation

Si c est un tour pair (Automne), les unit@s conquitrent
automatiquement les centres og ell es se trouvent.
Cr@ation (sur le sol natal) ou destruction d unit@en

g ustant nombre de centres et nombre d unit@s.
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