DIPLOMACIA

A diplomacia é fascinante e envolve um sem-nimero de aspiragdes pessoais e tomadas de posigéo,
frente aos problemas que surgem a cada momento no cendrio politico internacional. O jogo da Di-
plomacia se desenvolve num tabuleiro que representa o mapa politico da Europa em 1900 e seus
participantes reproduzem e modificam as situagbes que antecederam a Primeira Guerra Mundial.
O jogo da Diplomacia pode ser jogado por trés e até 7 pessoas, cada uma representando uma das
grandes poténcias: Inglaterra, Alemanha, Russia, Império Austro-Hingaro, Turquia, Itélia e Franca.
Compdem o jogo: 1 tabuleiro, 1 bloco para anotagbes das ordens, 7 conjuntos de pegas, que séo
chamadas aqui de unidades e representam exércitos (que s6 movimentam-se sobre a terra)
e armadas [(que s6 movimentam-se pela dgua e pelas costas maritimas) e 35 suportes plésticos
para as pegas.
RESUMO DO JOGO
Basicamente o jogo estd dividido em trés fases, a fase de diplomacia onde se fazem os acordos
e planejamentos, a fase de escrita das ordens de movimentos das pecas e a fase dos acertos apés
a leitura das ordens,
Sempre no inicio de cada ofensiva (elas se desenvolvem em ofensivas sucessivas de inverno e
de verdo) ha um periodo de diplomacia de 5 minutos, buscando-se apoio e aliangas para a préxima
ofensiva.
Apbs este periodo existe a fase de escrita das ordens de cada jogador para seus exércitos e ar-
madas que é também de 5 minutos. Depois de escritas as ordens, que visam basicamente aumentar
o nimero de centros de abastecimento controlados pela poténcia, estas séo lidas em voz alta pelos

adores.
f:ssim que todos leram suas ordens resolvem-se os movimentos, retrocedimentos e conflitos decor-
rentes delas.
No final de cada ofensiva de veréo é feito o acerto de unidades de acordo com o niGmero de cen-
tros de abastecimento ganhos ou perdidos.
Note que as duas ofensivas (inverno e verdo) s8o basicamente iguais. A unica diferenca é que ape-
nas no fim da ofensiva de verdo hé4 o acerto de unidades para os jogadores que ganharam ou per:
deram centros de abastecimento. Detalharemos posteriormente cada uma destas fases.
OBJETIVO "
O obietivo do jogo é obter o controle da Europa, conquistando os centros de abastecimento, Para
isto é necesséario que o jogador tenha a maioria de pegas no tabuleiro ou seja 18 unidades (entre
exércitos e armadas). No entanto para se chegar nesta situagdo pode-se levar vérias horas, e assim
recomenda-se estabelecer um prazo para o final do jogo. (Sugerimos de 3 a 4 horas). O jogador
que no final deste prazo tiver maior nimero de pegas no tabuleiro serd o vencedor.
PREPARACAO PARA O JOGO
A acdo do jogo se desenrola em ofensivas intercaladas de inverno e ver@o iniciando no inverno
de 1901. As sete poténcias sdo representadas por cores diferentes: assim a Rilssia é amarela,
a Franca é azul, etc. A cor laranja representa os paises neutros e a branca os territérios proibidos.
Repare que as grandes poténcias estdo divididas em provincias, cada uma separada das outras por
linhas tracejadas, Algumas destas provincias séo caracterizadas por um ponto negro, e correspondem
aos centros de abastecimento,
Os paises neutros sdo considerados como uma sé provincia. Por exemplo: Finldndia é uma pro-
vincia, Suécia outra e a Noruega constitui uma terceira. As fronteiras entre os paises séo repre-
sentadas por linhas cheias e o mar é dividido em regies de dgua por linhas tracejadas.
Antes de se iniciar o jogo distribui-se, por qualquer forma de sorteio, as grandes poténcias entre os
jogadores. A seguir faz-se a distribuigéo inicial das unidades, cada grande poténcia controla 3 cen-
tros de abastecimento; cada centro corresponde a uma unidade e portanto cada poténcia possui 3

1




unidades, exceto a Russia que controla 4 centros e tem 4 unidades.
Estas unidades séo distribuidas da seguinte forma:

EXERCITOS ARMADAS
INGLATERRA LIVERPOOL LONDRES; EDIMBURGO
ALEMANHA BERLIM; MUNICH KIEL
RUSSIA MOSCOU; VARSOVIA SEBASTOPOL, §. PETESBURGO (COSTA SUL)
TURQUIA CONSTANTINOPLA; SMYRNA  ANKARA
IMP. AUSTRO-HUNGARO VIENA; BUDAPESTE TRIESTE
ITALIA VENEZA ROMA; NAPOLES
FRANCA PARIS; MARSELHA BREST

0 JOGO
O jogo estéd dividido basicamente em trés fases que se sucedem alternadamente durante toda sua
durac@o: 1 — a fase de diplomacia;

2 — a fase de escrita e leitura das ordens;

3 — a fase de acertos ap6s a leitura das ordens.

A FASE DE DIPLOMACIA

Qualquer ofensiva (tanto de inverno como de verdo), é precedida por um periodo de diplomacia
no qual as estratégias individuais e conjuntas sdo planejadas. Este periodo dura 5 minutos e este
tempo deve ser respeitado a qualquer custo. Se os periodos de diplomacia comegarem a se tornar
muito longos o jogo perderd muito em movimentagéo. :

Durante a fase de diplomacia sdo feitas negociagdes e cada jogador pode falar o que quiser e con-
versar com qualquer outro jogador, em aberto ou separadamente. As negociagdes envolvem alian-
¢as, planos conjuntos, troca e até mesmo venda de informacgées, criagdo e divulgagdo de rumores,
espionagem, declaragbes, acusagdes, etc. No comego do jogo esta fase é um tanto nebulosa, mas
a medida que o jogo se desenvolve mais a sua importancia é notada.

NO PERIODO DE DIPLOMACIA NADA E SAGRADO. DECIDIR EM QUEM CONFIAR £ PARTE DO JOGO.

A FASE DE ESCRITA E LEITURA DAS ORDENS DO JOGO

Depois de cada periodo de diplomacia cada jogador escreve na sua folha de anotagdes uma ordem para
cada uma de suas pecas: estas ordens uma vez escritas néo podem mais ser desfeitas. Cada jo-
gador mantém suas ordens em segredo até o final do tempo permitido para escrevé-las que é também
de 5 minutos. Terminado este tempo os jogadores comegam a ler suas ordens, iniciando pela Ingla-
terra e seguindo em sentido horério até a Franga. Cada jogador tem o direito de verificar se a or-
dem lida por um jogador é a mesma que ele havia escrito em sua folha de anotagoes. Uma ordem
llegal (0 que esta escrito ndo é a ordem lida) é ignorada e o jogador é obrigado a obedecer a
ordem escrita,

As ofensivas sdo feitas alternadamente. A primeira ofensiva corresponde ao “Inverno de 1901", a se-
gunda ao “Verdo de 1901", a terceira ao “Inverno de 1902" e assim por diante.

Ao se escrever uma ordem deve-se escrever primeiro a provincia onde a unidade esté situada, de-
pois a ordem propriamente dita e se for o caso para onde a unidade se dirige. As ordens devem
ser totalmente explicitas e seguir as seguintes regras:

a) Somente uma unidade pode ocupar ac mesmo tempo uma provincia ou regido de &gua;

b) Cada jogador pode dar ordens a todas, algumas ou nenhuma de suas unidades:

¢} Uma unidade s6 pode receber uma ordem de cada vez;

d) As provincias em branco séo consideradas proibidas e nenhuma unidade pode ocupé-las,




AS ORDENS

1 — PERMANECER: A unidade simplesmente fica onde estd.

2 — MOVIMENTAGCAO:

Movimento dos exércitos:

a) Os exércitos podem se mover para qualquer provincia vaga E adjacente.

b) Os exércitos ndo podem andar numa regido de dgua mas podem cruzé-la se transportados por
uma armada. (Ver item 4 — TRANSPORTE).

Movimento das armadas:

a) As armadas podem se mover para qualquer regido de égua, vaga E adjacente; ou para qualquer
costa de provincia vaga E adjacente;

b) Uma armada na costa de uma provincia ocupa toda a provincia e portanto néo pode haver um
exército (nem outra armada) ocupando a mesma provincia ao mesmo tempo;

c) As armadas podem se mover para a costa de uma outra provincia somente se esta for adja-
cente, ao longo da costa, & provincia que ela ocupa inicialmente. Por exemplo: uma armada pode
se mover de Roma para Toscana, mas ndo de Roma para Veneza, porque suas costas ndo s#o adja-
centes (vide tabuleiro).

d) Uma armada na costa de uma provincia néo controla o alto-mar, isto é, a regido de &gua adja-
cente a esta provincia, distante da costa. Para controlar o alto-mar ela deve mover-se para a regido
de 4gua propriamente dita e ai passa a néo ter mais contato com a terra, sendo portanto possivel
a uma outra unidade ocupar a provincia;

e) Uma armada em alto-mar controla toda a regido de dgua e nenhuma outta armada pode mo-
ver-se para aquela regido,

3) APOIO: As unidades podem “apoiar” outras unidades que estejam em provincias adjacentes
a ela.

Neste caso uma unidade se move com a forga prépria somada 2a forca de todos os apoios, a
menos que exista uma oposicdo de forca malor ou igual.

Ex.: Supondo que uma unidade equivalha a uma forca numérica de “1" ao ser apoiada por outra
ela ;:jassa a ter uma forga de “2", se for apoiada por duas passa a ter uma forga de “3", e assim
por diante.

Os exércitos nédo podem dar apolo em alto-mar, mas as armadas podem dar apolo aos exércitos
desde que estejam em regides de 4gua adjacentes & provincia onde esteja o exército apoiado. As
armadas ndo podem dar apoio em provincias que ndo tenham costa maritima. Quando uma unidade
vai se mover para um determinado local e se deseja apoid-la, o apolo deve ser dado, na regifo a
que ela se dirige e ndo na regido de origem. Portanto para se ordenar um apoio é necessério es-
crever na folha de anotagdes o local onde estd a unidade que dé apoio, a palavra “apoio” e a lo-
calizagio e o destino da unidade apoiada. Veja agora dois exemplos de ordem de apolo: “Exército
da Picardia apoia exército de Marselha para a Burgundia”; “Armada do Mar Tirreno apoia exército
do Piemonte para Toscana”. :

Uma unidade que recebe uma ordem de permanecer pode receber apoio em sua posicio e deste
modo ela estard mais forte para resistir aos ataques que porventura sofrer. As unidades apoladas
podem também apolar porém ndo existe um apoio em cadeia. Somente unidades em provincias que
possuam fronteiras comuns podem apoiar e ser apoiadas. Por exemplo se uma unidade estd na
Boémia e uma em Viena, esta pode apoiar uma que esteja em Trieste mas a da Boémia néo pode apoiar
a de Trieste (vide tabuleiro).

BLOQUEIO DE APOIO: Se uma unidade que estd apoiando é atacada, o apoio fica Imediatamente
anulado. Mesmo que a unidade atacante seja mais fraca e néo possa completar seu movimento,
ainda assim o apoio é anulado.
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4) TRANSPORTE: Quando uma armada estiver em alto-mar ela poders transportar um exército de
qualquer provincia que tenha costa ria sua regidio de dgua para outra provincia que também tenha
costa na mesma regido de &dgua, Para que o transporte possa ser realizado o exército recebe or-
dem de movimento de uma provincia para outra e a armada recebe a ordem de transporté-lo,

A ordem de transporte deve dar a localizacéo e o destino do exército que serd transportado. Veja
um exemplo de ordem de transporte: “Exército da Africa do norte para a costa sul da Espanha, Ar-
mada do Mediterrineo oeste transporta o exército da Africa do norte para a costa sul da Espanha”.
A armada deve estar situada em alto-mar da regido de agua; ela nédo poderé transportar se estiver na
costa da provincla, Uma armada ndo pode se mover nem dar apoio durante o movimento de trans-
porte.

Se um jogador tem duas ou mais armadas em regides de égua adjacentes, ele pode transportar um
exército através de todas estas regides de dgua.

OBS.. Se uma armada que transporta for atacada por uma unidade mais forte, ela serd deslocada
e ndo poderd mais fazer o transporte, porém se for atacada por uma unidade mais fraca ela ainda
assim poderé fazer o transporte.

3 — ACERTOS APGS A LEITURA DAS ORDENS: no final de cada movimento, quando todos os jo-
gadores tiverem lido as suas ordens deve-se fazer os acertos de pegas no tabuleiro para verificar as
novas situagdes criada.,

Os acertos a serem feitos sdo os seguintes:

CONFLITOS: denomina-se conflito a situagdo em que duas ou mais unidades desejam ocupar uma
mesma posigéo,

1°) uma unidade tem mais forca. Neste caso o jogador mais forte executa a ordem e o outro
dever4 permanecer na sua posigéo ou retroceder, dependendo da situagéo.

2°) se as unidades tém a mesma forga, podem ocorrer trés casos:

a) Se duas unidades recebem ordem se se mover para uma mesma regido, nenhuma delas pode
se mover;

b) Se uma unidade recebe ordem de permanecer ou caso ela esteja Impedida de fazer seu movi-
mento, e uma outra unidade recebeu ordem de se mover para a sua posigdo, esta Gltima estéd
preibida de fazer seu movimento;

¢) Se duas unidades recebem ordem de se mover uma para a posigéo da outra, isto é, trocar de
posi¢do, nenhuma das duas pode fazer seu movimento.

As trés situacbes acima séo chamadas “impasse de movimento”, Assim como as outras regras que
regem os conflitos, estas regras aplicam-se tanto para as armadas como para os exércitos, que so-
mente sdo diferentes quanto aos lugares onde podem realizar seus movimentos,

No caso de conflito entre unidades com mesmo apoio, deve-se seguir as regras acima.
RETROCEDIMENTOS: Quando em virtude de um conflito uma unidade perde sua posigéo, devem ser
obedecidas as seguintes ordens de retrocedimentos:

a) As unidades devem retroceder para uma regido adjacente disponivel;

b) As unidades ndo podem retroceder para uma regido ocupada, nem para. onde partiu o ataque,
nem para um local que tenha sido deixado vago devido a um impasse de movimento. Caso néo
exista local disponivel para se mover, entdo a unidade é eliminada e retirada do tabuleiro;

c) Se duas unidades sdo obrigedas a retroceder para o mesmo local, entdo ambas séo eliminadas.
CONQUISTA DOS CENTROS DE ABASTECIMENTO: Se depois de um ano do jogo (uma ofensiva
de inverno e uma de verdo) um jogador conseguiu conquistar um centro de abastecimento durante a
ofensiva de inverno e manté-lo durante a de verdo, ou entdo conquisté-lo no veréo, diz-se que este
jogador conquistou aquele centro de abastecimento.
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Uma vez que a conquista foi estabelecida, o centro pode ser deixado vago pelo tempo que o jogador
quiser ‘e ainda assim serd considerado seu. Somente no caso de uma invasdo por outra poténcia
é que o jogador perde sua posse,

No fim de cada ofensiva de verdo, apés terem sido realizados todos os movimentos e retrocedimentos,
é feito o acerto das unidades de cada jogador. Cada grande poténcia deverd ter no total, tantas
unidades quanto forem os centros de abastecimento que ela controlar.

Caso algum jogador tenha unidades a mais ele poderd escolher quais deseja tirar. Quando se
ganha unidades deve-se colocé-las uma em cada centro de abastecimento de seu pais de origem, des-
de que estes centros estejam sob seu controle. Evidentemente estes centros deverdo estar vagos
pois duas unidades ndo podem ocupar uma mesma regido.

Os jogadores devem especificar se desejam receber exércitos ou armadas nas provincias que te-
nham costas maritimas. Se todos os centros de abastecimento do seu pais estiverem ocupados por
unidades préprias ou estiverem em poder do inimigo o jogador néo poderéd receber nenhuma unidade.
Ele recebe as unidades e as conserva consigo até que em um movimento de veréo posterior a situa-
¢éo seja corrigida e ele possa colocar suas unidades no tabuleiro,

REGIOES COM PARTICULARIDADES NOS MOVIMENTOS

a) KIEL E. CONSTANTINOPLA: Em virtude dos caminhos de égua existentes dentro destas provin-
cias, as armadas podem entrar por uma costa e sair por outra, Por exemplo uma armada pode
chegar em Kiel pela Baia de Heligoland e na jogada seguinte seguir para a costa de Berlim.

Os exércitos podem também cruzar sem transporte o canal que divide Constantinopla.

b) BULGARIA, ESPANHA E SAO PETESBURGO: Estas provincias tém duas costas. Quando uma
armada chega numa destas provincias por uma das costas, deve deixé-la por esta mesma costa.
Ao se escrever a ordem deve-se especificar a costa que se deseja entrar, No entanto uma ar-
mada em qualquer uma das cdstas controla toda a provincia.

c) SUECIA E DINAMARCA: Pelo fato de existirem diversas ilhas que fazem parte da Dinamarca,
tanto os exércitos como as armadas podem se mover diretamente da Suécia para a Dinamarca e
vice-versa. .

Uma armada que move-se do Mar Béltico para Skagerrak ou vice-versa, deve primeiro passar pela
Suécia ou pela Dinamarca, para depois dirigir-se ao seu destino,

ATENCAO: Note que a Dinamarca ndo faz fronteira com Berlim,

REGRAS PARA MENOS DE SETE JOGADORES

No caso de 6 jogadores deve-se eliminar a Turquia e a Bulgdria. As unidades ndo podem se mover

para estas provincias e as armadas podem se mover diretamente do Mar Negro para o Mar Egeu.

Com 5 jogadores, a Russia e a Rumania também deveréo ser eliminadas, com 4 jogadores, retira-se

também a Grécia e a Sérvia, e duas provincias do Império Austro-Hingaro: Budapeste e Galicia.

Trieste e Viena deverdo ser considerados como centros de abastecimento neutros, como a Bélgica,

Holanda, etc. Com trés jogadores elimina-se todo o Império Austro-Hingaro, a Italia, a Tunisia e a

Africa do norte. Se um jogador resolve abandonar o jogo, assume-se que caiu 0 governo de seu pais.

Suas unidades permanecem nas posi¢bes em que estavam e valem como uma unidade normal, porém

ndo podem mover-se nem apolar-se umas as outras. Se forcadas a retroceder, elas ndo o fazem e

sdo retiradas do tabuleiro, Este pais néo pode ganhar unidades e se tiver que retirar alguma, é

retirada a unidade mais distante do seu pais de origem e as armadas antes dos exércitos,

GROW — PRODUTOS PARA RECREACAO LTDA.

Rua Cassandoca, 499 — Tels.: 92-2733 - 93-3802 - 92-3497 — CEP 03169 — S. Paulo

El.uromoc I. htllspoolc.lo para responder qualquer divida referente a este ou qualquer outro produto
nossa linha.
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EXEMPLO DE JOGO :
COM COMENTARIOS E INTERPRETAGOES DO JOGO
ATENGAO: para melhor entendimento disponha ”l VE;:&O angrs1 931 tabuleiro e simule as Jogadas.

E — exército
armada

Antes de serem anotadas as ordens sempre hid uma Fase de Diplomacia.

E de Liv. para Yor., A de Lon. para Mar do Norte; A de Edi. para Mar da Nor.;

E de Ber. para Kie.; E de Mun. para Ruh; A de Kie. para Din.;

E de Mos, para Ucr.: E de Var, para Gal.; A de S. Pet, para Golfo da Bot.; A de Seb. para Mar Neg.;
E de Con. para Bul.; E de Smy. para Con.; A de Anc. para Mar Neg.

E de Vie. para Tri.; E de Bud, para Gal.; A de Trl. para Alb.;

E de Ven. para Ple.; A de Rom. para Mar Tir; A de Nap. para Mar Jon.;

E da Pic, para Bur.; E de Mar, para Esp.; A de Bre. para Pic.;

Todos os movimentos podem ser realizados, menos os movimentos para o Mar Negro (Turquia e Russla) e para a Ga-
licla (Rissia e |. Austro-Hingero), Estes dols dltimos estdo na situagio de impasse de movimento, Nesta ofensiva néio
houve retrocedimentos,

VERAO DE 1801
Fase de Diplomacia
Inglaterra ........... E de Jor. Bpara a Nor.. A do Mar do Norte transporta E de Yor. para Nor.; A do Mar da Nor.
para Mar Bar.;
Alemanha ........... E de Kie. para Hol.; E de Ruh. para Bel.. A permanece;
Rissla .............. E da Ucr. apoia A de Seb. para Rum.; E de Var. para Gal.; A de Bot. para Sue.;
huz::" ............. E da Bul. para a Ser.; E de Con. para Bul.; ;A de Anc. para Mar Neg.;
I Hangaro .... E de Tri. permanece; E de Bud. para Ser.; A da Alb. para Gre.;
AR ..ocovniernnnien A do Mar Tir. para Med, Oeste; E do Pie, para Mar; A do Mar Jon. para Tun.;
Franga .............. E da Bur. para Mar.; E da Esp. para Por,; A da Pic. para Bel.

Os movimentos para Marselha, Bélgica e Sérvia nlio podem ser realizados, devido a igualdade de forgas, Como o exér-
cito da Bulgéria néio pode se mover para a Sérvia, o exército de Constantinopla também ndo pode se mover para a
Bulgéria. N&o hé retrocedimentos. No final desta ofensiva os jogadores verificam quantos centros de abastecimento es-
tdo controlando. Neste exemplo a Inglaterra, o |. Austro-Hingaro, a Itdlia e a Franca tém direito a receber uma unidade,
a Rossla e a Alemanha tém direito & duas unidades. A Inglaterra coloca uma armada em Edimburgo, a Alemanha coloca
uma armada em Kiel e um exército em Munich, a Russia coloca um exército em S. Petesburgo e um exército em Sebasto-
pol, a Turquia coloca um exército em Smyrna, o |. Austro-Hingaro coloca um exército em Viena, a Itdlia coloca um
exército em Veneza e a Franga coloca uma armada em Marselha.

Note que a Franga ganhou uma unidade por Portugal mas nenhuma pela Espanha, pois a unidade somente passou pela Es-
panha em uma ofensiva de Inverno néo permanecendo até o final da ofensiva de veréo.

INVERNO DE 1802

E da Nor, para S. Pet; A do Mar do Norte para Nor.; A do Mar Bar. apola E da Nor. para S. Pet.;
A de Edi. para Mar da Nor.;
E da Hol. para Bel.; E de Ruh, apola E da Hol. para Bel.; E de Mun. para a Bur.; A da Din.
permanece; A de Kie. para Hol.;
E da Ucr. apola A da Rum.; E da Gal. para Bud.; E de S. Pet. para Mor.; E de Seb. apola A
da Rum.: A da Suécia apola E de S. Pet. para Nor.; A da Rum. permanece.
E Id& Bul. para Rum.; E de Con. para Bul.; E de Smy. para Arm.; A do Mar Neg. apola E da
Bul. para Rum.;
E de Trl, para Bud.; E de Vie. apoia E de Tri. para Bud.: E de Bud para Ser.; A da Gre. permanece;
A do Med. Oeste para Golfo de Lio.; E de Ven. permanece; E do Pie. para Mar; A de Tun. para
Afr. do Norte;
E da Bur. apola A da Pic, para Bel.; E de Por. para Esp.; A da Pic. para Bel.; A de Mar. permanece.
Soments os seguintes movimentos sdo realizados: Holanda para Bélgica, Kiel para Holanda, Smyrna para Arménia, Buda-
pest para Sérvia, Trieste para Budapeste, Tunisia para Africa do Norte, Mediterrineo Oeste para golfo de Lion e Portugal
para Espanha. N&o hé nenhum retrocedimento.
NOTAS: 1 — Observe gue a Noruega e S, Petesburgo séo adjacentes por terra no extremo norte, No exemplo, duas uni-
dades com mesmo apolo se encontram, Como as duas tdm a mesma forga e uma estd tentando ocupar o lugar da outra,
o resultado 6 um “impasse de movimento®. Note também que a Suécia e a Noruega séio adjacentes ao longo da costa
maritima ao sul e portanto a armada da Suécia pode dar apoio a um ataque-na Noruega.
2 — O exército da Burgundia que apola a armada da Picardia para a Bélgica fol cortado pelo ataque do exército alemiio
sediado em Munich.
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ORDER SHEET

HOLD: A Rom Holds (Army at Rome stays in Rome)

SUPPORT: A Ven S A Rom - Tus (Army at Venice supports Army in Rome moving to Tuscany COUNTRY:

MOVE: A Rom - Tus (Army at Rome moves to Tuscany) A Rom - Tun (Army at Rome moves to Tunis - only if there is a Fleet at Tyrrhenian Sea)
)kt CleiimResi{Fheme BUILD: A Rom Build (Army built in Rome) CONVOY:{ F Tyn C A Rom - Tun (Fleet at Tyrrhenian Sea convoys the Army at Rome to Tunis)
SPRING SPRING SPRING SPRING
o1 01 oL. 0L
0. 02. 02. 02.
03. 03. 03. 03.
04. 04. 04, 04.
05. 05. 05. 05.
06. 06. 06. 06.
07. 07. o7. 07.
08. 08. 08. 08.
09. 09. 09. 09.
10. 10. 10. 10.
1. 1. 11, 11,
12 12. 12. 12.
13. 13. 13, 13,
14. 14. 14, 14,
15. 15. 15. 15.
16. 16. 16. 16.
17. 17. 17. 17.
FALL FALL FALL FALL
01 01. oL. 0L
02. 02. 0. 02.
03. 03. 03. 03.
04. 04. 04, 04.
05. 05. 0. 05.
06. 06. 06. 06.
07. 07. 07. 07.
08. 08. 08. 08.
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ORDER SHEET

HOLD: A Rom Holds (Army at Rome stays in Rome)

SUPPORT: A Ven S A Rom - Tus (Army at Venice supports Army in Rome moving to Tuscany COUNTRY:

MOVE: A Rom - Tus (Army at Rome moves to Tuscany) A Rom - Tun (Army at Rome moves to Tunis - only if there is a Fleet at Tyrrhenian Sea)
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Diplomacy

Diretrizes de Negociacao

Um conjunto de diretrizes que devem ser comunicadas aos novos jogadores que
podem ndo entender as dimensdes emocionais do jogo, como forma de manter o
jogo em um formato civilizado, adequado e divertido.

7.

. O que acontece no Diplomacy FICA NO DIPLOMACY.

O QUE ACONTECE NO DIPLOMACY FICA NO DIPLOMACY.

Vocé NAO esta obrigado a cumprir as promessas que faz durante as
negociacdes (e seus adversarios tampouco).

Enganar e mentir é permitido. No entanto, considere que se vocé ganhar
uma reputagdo de nado ser confidvel em seu jogo, vocé vai descobrir
que aliangas serdo dificeis de se conseguir (e, portanto, vencer a
partida serd impossivel para vocé).

Subornos sdo permitidos exclusivamente DENTRO do jogo. Isso significa
que vocé pode oferecer apoio ou concordar em desistir de territérios
no tabuleiro de jogo, mas NAO estd autorizado a oferecer itens nao
relacionados ao jogo (comida, dinheiro, outros favores diversos).

NADA de GRITAR ou OFENDER. Fique calmo e mantenha-se cortés.

Nao faga disso um assunto pessoal, ndo tome como pessoal.

E um jogo. Divirta-se. A parte séria é o trabalho de teorizagao.

Va conquistar a Europal!
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