DIPLOMACIE

Motto: Diplomacie není hra pro krásné a prázdné nádoby. (Observer 1962)

1.  Úvod

Diplomacie se hraje na desce, na níž je nakreslena politická mapa Evropy z roku 1900 a figurkami znázorňujícími armády a loďstva.


Hraje sedm nebo méně hráčů. Každý zastupuje jednu mocnost – Anglii, Francii, německo, Rusko, Rakousko – Uhersko, Turecko a Itálii. Hrají se jarní a podzimní ofenzívy, počínaje jarem roku 1901. Účelem hry je podmanit si Evropu.


Na mapě jsou státy odděleny silnými černými čarami, slabší přerušované čáry rozdělují mocnosti na „provincie“ a moře na „vodstva“. Menší státy se na provincie nedělí. Některé provincie mají funkci „zásobovacích základen“ a na mapě jsou znázorněny nápadnými černými tečkami. Každá základna může zásobovat jen jednu armádu nebo loďstvo a každá mocnost může mít jen tolik armád a loďstev (tak zvaných „jednotky“), kolik ovládá zásobovacích základen. Na začátku hry ovládá každá mocnost tři zásobovací základny a má tedy 3 jednotky, kromě Ruska, které ovládá 4 zásobovací základny a tím 4 jednotky.


Jednotky jsou rozmístěny takto:

	Mocnost
	Armády
	Loďstva

	Anglie
	Liverpool
	Londýn, Edinburg

	Německo
	Berlín, Mnichov
	Kiel

	Rusko
	Moskva, Varšava
	Petrohrad (jih), Sevastopol

	Turecko
	Cařihrad, Smyrna
	Ankara

	Rakousko-Uhersko
	Vídeň, Budapešť
	Terst

	Itálie
	Řím, Benátky
	Neapol

	Francie
	Paříž, Marseille
	Brest


Zbývající základny nejsou na počátku hry obsazeny.

2. Časový limit


Kdo získá podstatnou většinu figurek, vyhrává. To však může trvat několik hodin a proto bývá vhodné stanovit časový limit (doporučujeme 4 hodiny) nebo předem určit délku hry na počet herních roků. Vítězí hráč, který má na desce nejvíc figurek v okamžiku, kdy vyprší časový limit, nebo se odehraje předem stanovený počet herních roků.

3. Losování mocností


Na začátku hry si každý hráč vylosuje svou mocnost. To je jediný prvek náhody v celé hře.

4. Diplomacie


Každému tahu na desce předchází období diplomatické přípravy, kdy se plánuje kolektivní a individuální strategie a uzavírají či porušují se spojenectví. Toto období trvá zpravidla před prvým tahem 10 minut a před dalšími tahy 15 – 20 minut. Čas je nutno přesně dodržet.


Diplomatická příprava může skončit i dříve, jestliže s tím hráči souhlasí. Během diplomatického vyjednávání může každý hráč říkat co chce, rozmlouvat s kterýmkoliv jiným hráčem, smlouvat, plánovat, vyměňovat informace, odposlouchávat cizí hovory – zkrátka během diplomatické přípravy se může všechno. Rozhodnout se, komu důvěřovat, je součástí hry.

5. Postup při udílení příkazů


Po skončení diplomatické přípravy má každý hráč 2 minuty na napsání příkazu k pohybu každé své figury na papír. Během této doby nesmí vést diplomatické jednání. Napsaný příkaz je neměnitelný. Příkazy jsou tajné, dokud nevyprší limit na jejich napsání. Potom všichni hráči odloží tužky, i kdyby pro některou armádu nebyl příkaz napsán. Pak hráči čtou postupně své příkazy. Začíná Anglie, ostatní pokračují ve směru hodinových ručiček v pořadí vyznačeném na mapě, až po Francii. Každý má právo zkontrolovat příkazy svých spoluhráčů, aby se přesvědčil, že čtou skutečně to, co napsali. Příkazy může též číst vedoucí hry.


Dvojsmyslný příkaz, nebo příkaz, který odporuje pravidlům neplatí a jednotka, které je určen, zůstává na místě. Jednotky se pohybují dvakrát ročně. Příkazy k prvnímu pohybu se datují JARO 1901, ke druhému PODZIM 1901, atd. Nejprve se uvede místo, kde se jednotka nachází, pak následuje příkaz (jednotka má název podle místa, ve kterém se zrovna nachází). Příkazy musí být naprosto jasné ve smyslu pravidel uvedených v následujícím odstavci. Jestliže jednotka nabízí podporu nebo přepravu jiné jednotce, je nutno přesně uvést jednotku, která má být podpořena nebo přepravena.


Běžně užívané znaky při psaní příkazů:

útok:






stání:

podpora:





konvojování:

konv.
vzájemná podpora ve stání:

Příklady:

	Berlín

Kiel

       Mnichov
	Berlín útočí na Kiel za podpory Mnichova

	Mnichov           
        Berlín

Kiel
	Mnichov podporuje Berlín v útoku na Kiel
(takto musí být napsány oba rozkazy)

	Berlín
	Berlín stojí

	Berlín

              Mnichov
	Berlín se vzájemně podporuje s Mnichovem ve stání

	Sev. moře   konv.  Kiel 
                Londýn

                        Kanál LM
	Severní moře konvojuje Kiel v útoku na Londýn za podpory Kanálu La Manche

	Kiel                  Londýn                   Kanálem LM konv.    Severním mořem
	Kiel útočí na Londýn za podpory Kanálu La Manche konvojován Severním mořem

	Kanál LM                    Kiel               Londýn 

konv.    Severním mořem
	Kanál La Manche podporuje Kiel v útoku na Londýn, který je konvojován Severním mořem

(takto musí být napsány poslední tři rozkazy, které společně tvoří jednu akci)


6. Možné pohyby a tahy


Pohyb jednotek po desce se řídí několika všeobecnými pravidly. Příkaz k pohybu se většinou nazývá útokem.

a) Provincii nebo vodstvo může obsadit jenom jedna jednotka.

b) Při každém tahu může dát hráč příkazy všem, nebo některým, nebo žádným jednotkám.

c) Při každém tahu dostává každá jednotka jen jediný příkaz.

Pohyby armád se řídí následujícími pravidly:

a) Armáda může stát, útočit nebo podporovat.

b) Armáda může útočit na kteroukoli sousední provincii na pevnině.

c) Armáda nemůže útočit na vodstvo, ale může jej překročit, pokud je konvojována loďstvem.

Pohyby loďstev se řídí následujícími pravidly:

a) Loďstvo může útočit, stát, podporovat nebo konvojovat armádu.

b) Loďstvo může útočit na kterékoliv sousední vodstvo nebo pobřežní provincii.

c) Loďstvo pobřežní provincii okupuje celou.

d) Loďstvo se může přemístit do sousední pobřežní provincie jen tehdy, sousedí-li spolu pobřeží obou provincií. Např. loďstvo se může přemístit z Říma do Toskánska, ale ne z Říma do Benátek, protože Řím i Benátky jsou sice pobřežní provincie a sousedí spolu, ale nikoliv podél souvislého pobřeží.

e) Loďstvo v pobřežní provincii neovládá vodstva sousedící s touto provincií. Aby tomu tak bylo, musí loďstvo vyplout z pobřežní provincie do onoho vodního celku.

Pohyby armád a loďstev jsou ovlivněny některými zeměpisnými zvláštnostmi:

a) Švýcarsko a ostrovy. Jednotky nesmí vyplouvat na ostrovy (vyjma Anglie a Helgolandu) a vtáhnout do Švýcarska.

b) Kiel a Cařihrad. Protože tyto dvě provincie protínají průplavy, mohou do nich lodi vstoupit jedním pobřežím a při dalším tahu odplout z druhého pobřeží. Také armády mohou při vstupu a opouštění těchto území volně přejet tyto průplavy. Neznamená to však, že figurky mohou tyto provincie přeskočit. Např. chce-li loď z Černého do Egejského moře, musí nejprve vstoupit do Cařihradu a teprve v dalším tahu vstoupit do Egejského moře.

c) Další provincie s dvojím pobřežím. Bulharsko, Španělsko, Petrohrad. Loďstvo může opustit provincii jen pobřežím, jímž plulo. Obsazuje však celou provincii. Dostane-li loďstvo povel k útoku na některou z uvedených provincií a má-li možnost se dostat na obě pobřeží, musí být v příkazu výslovně uvedeno, na které pobřeží má plout, jinak zůstane loďstvo stát.

d) Švédsko a Dánsko, Helgoland. Armáda nebo loďstvo se může přemístit ze Švédska do Dánska a naopak. Loďstvo plující z Baltického moře do Skagerraku se musí nejprve přemístit do Švédska nebo do Dánska a teprve v dalším tahu se dostane do Skagerraku. Všimněte si, že Dánsko nesousedí s Berlínem. Armáda může táhnout na Helgoland bez konvojování.

Zmínili jsme se už, že jsou 4 druhy příkazů: útok, stání, podpora a přeprava a vysvětlili jsme pravidla pro útočení. Prosté „stání“ není třeba objasňovat – jednotka zůstane stát, kde je. Zbývá objasnit podporu a přepravu.

7. Podpora


Jednotka se může vzdát tahu a podpořit jinou jednotku, která usiluje o udržení území nebo o vstup do nějakého prostoru. Musí to být prostor, do něhož jednotka poskytující podporu může vstoupit. To znamená, že prostor musí sousedit s prostorem v němž je umístěna podporující jednotka a podporující jednotka musí být oprávněna do něho vstoupit. V příkazu k podpoře musí být uvedena poloha podporující jednotky, slovo „podporuje“ nebo grafická značka a poloha i směr útoku útočící jednotky. Loďstva mohou podporovat armády a naopak za předpokladu, že bude dbáno zmíněných omezení. Podpora může být poskytnuta pouze do prostoru, kam by se podporující jednotka mohla přemístit, kdyby jí v tom nebránily jiné jednotky. Jednotka vede útok silou vlastní a všech podpor, které získala. Útok je úspěšný, nepostaví-li se na odpor jednotka stejně silná nebo silnější.

8. Odříznutí podpory (útok z boku)


Stane-li se jednotka, která dostala příkaz k podpoře, sama obětí útoku z jiné provincie, nedbá příkazu k podpoře a hájí své postavení. Jednotka, která měla být podporována, podporu ztrácí. Všimněte si, že útokem z boku se ruší jen příkaz k podpoře. Jednotka, která dostala příkaz k útoku, může odříznout podporu a tím změnit tah jiné jednotce, i když její vlastní postavení je předmětem silnějšího útoku a je z něho nakonec vytlačena.


Odříznutí podpory je jediná šance, jak se může jedna jednotka ubránit dvěma útočníkům – protiútokem nikoli na útočící jednotku, ale na jednotku podporující. Tím je zrušena podpora a samotný útok je pak vyrovnaný.

9. Stání a přijímání podpory


Jednotku, která dostává příkaz k setrvání na místě, lze podpořit, aby odolala útoku jednotek s podporou. Sousedící jednotky se mohou vzájemně podporovat ve stání.

10. Přeprava (konvojování)


Loďstvo plující ve vodstvu může přepravit armádu, která má obsazenu provincii na pobřeží daného vodstva, do kterékoli provincie na opačném konci tohoto vodstva. Aby se ak stalo, musí armáda dostat příkaz k útoku do příslušné provincie a loďstvo aby ji přepravilo. V příkazu pro loďstvo musí být uvedeny provincie, kde se armáda nalodí a vylodí. Je-li loďstvo ze svého postavení při tahu vytlačeno, nemůže se armáda přepravit. Útok, při kterém loďstvo neztratí své postavení, nemá na přepravu vliv. Po dobu konvojování se loďstvo nesmí pohybovat ani dávat podporu. Jsou-li sousední vodstva ovládána spřátelenými loďstvy, může být armáda přepravena v jediném tahu přes několik moří. Konvojující loďstvo nemůže dostat podporu v konvojování. Pokud chce hráč zabránit v konvojování, musí:

a) útočit na prostor, do kterého se armáda konvojuje,

b) útočit na konvojující loďstvo s podporou.

Loďstva i armády mohou být jednotkami různých mocností.

11. Uspořádání po přečtení příkazů


Po každém tahu, když všichni hráči přečetli své příkazy a přemístili figury, by měl být jmenován hráč, který uspořádá figurky a rozřeší vzniklé sporné situace (konflikty). Někteří hráči získávají úspěšnou strategií nová území, jiné jednotky budou vytlačeny ze svého území a některé příkazy budou protichůdné. V těchto situacích platí následující pravidla.

12. Konflikty

a) Dostanou-li dvě jednotky příkaz, aby se přemístily do téhož prostoru, zůstanou obě stát.

b) Dostane-li jednotka příkaz k pohybu, je-li jí v pohybu zabráněno a jiná jednotka na ni útočí, musí útočníci v případě rovnosti sil zůstat stát.

c) Dostanou-li dvě jednotky příkaz, aby se vzájemně přemístily do svých prostorů, zůstanou obě stát.

Těmto situacím se říká „kolize“, neboli „stand off“ – stání. Pravidla platí bez rozdílu pro armády i loďstva. Platí také bez ohledu na to, zda kolidující jednotky jsou z jednoho nebo více států. Výjimka – je neúčinný příkaz k podpoře nebo pohybu směřující proti jednotce téhož státu, k němuž patří útočící nebo podporující jednotka. Znamená to, že žádná mocnost nemůže útočit na vlastní jednotku, ani dávat podporu k takovým útokům.

13. Ústup


Po přečtení všech příkazů, vyřešení všech rozporů a uskutečnění příslušných tahů se všechny vytlačené jednotky dají na ústup. Každá se musí uchýlit do prostoru, do kterého by mohla vtáhnout bez podpory další jednotky, tzn., že musí ustoupit do sousedního volného prostoru pro armádu nebo loďstvo podle okolností. Jednotka nemůže ustoupit do obsazeného prostoru, do prostoru, odkud přišel útočník a do prostoru nedosaženého pro kolizi.


Není-li vhodný prostor, je ustupující jednotka zničena a její figurka odstraněna ze hry. Jsou-li dvě jednotky vytlačeny a chtějí-li ustoupit do stejného volného prostoru, jsou obě zničeny. Ústupy by měly být napsány a ve stejný okamžik sděleny vzájemně, podobně jako rozkazy. Nesmí jim předcházet diplomacie.

14. Okupace zásobovacích základen, zisk a ztráta jednotky


Mocnost okupuje zásobovací základnu tím, že jedna z jejích jednotek je umístěna v tomto středisku bezprostředně po skončení podzimního kola hry se všemi případnými ústupy. Jednotky nelze získávat v jarním kole hry.Je-li základna jednou okupována, může být hráčem opuštěna po jakoukoliv dobu a přesto bude zásobovat jednu z jeho jednotek do doby, než ji získá druhá mocnost. Po podzimním kole hry se všemi ústupy každý hráč upraví počet svých jednotek podle počtu základen, které okupuje. Musí-li odstranit některé jednotky, může je umístit v kterékoliv volné základně svého metropolitního území, pokud je v jeho správě, ale počet jednotek = počet základen. Musí současně určit, má-li to být loďstvo nebo armáda (jestliže Rusko vybuduje loďstvo v Petrohradě, musí určit, na kterém pobřeží). Jsou-li všechny jeho metropolitní základny obsazeny ať jednotkami vlastními nebo cizími, musí hráč vyčkat až do nejbližšího podzimního kola hry, dokdy může svou situaci upravit tak, aby mohl postavit jednotku, na kterou má nárok. Je-li jednotka vytlačena a ustoupí na území, na kterém je zásobovací základna, získává právo na další armádu, jako by základnu dobyla vlastní silou. Byla-li jednotka vytlačena a zničena a nedošlo-li k obsazení její základny, může být po podzimním kole hry znovu do hry nasazena, ovšem jen do místa volné základny metropolitního státu. Z toho je patrno, že ztratí-li hráč všechny domácí základny, může pokračovat v boji s jednotkami a základnami, které nadále spravuje, ale nemůže získat nové jednotky, dokud nedobude zpátky některou ze svých domácích základen a neopustí-li ji do skončení podzimního kola hry. Zisky a ztráty jednotek by měly být zapsány a najednou sděleny a to bez předchozí diplomacie.

15. Pravidla pro méně než 7 hráčů

6 hráčů:
Vynechat Turecko a Bulharsko. Armády nesmí do těchto území vstoupit, lodě mohou plout přímo z Černého do Egejského moře. Turecko nehraje.

5 hráčů:
Vynechat ještě Rusko a Rumunsko, nehraje Turecko a Rusko.

4 hráči:
Vynechat Řecko, Srbsko, Budapešť a Halič. Nehraje Turecko, Rusko a Rakousko-Uhersko. Ters a Vídeň jsou neutrální.

3 hráči:
Vynechat i zbytek Rakouska-Uherska, Itálii a Tunis. Nehraje Turecko, Rusko, Rakousko-Uhersko a Itálie.

Jestliže některý z hráčů odstoupí ze hry, jeho jednotky stojí na svých pozicích, ale nemohou se vzájemně podporovat. Jestliže jsou vytlačeny, už neustupují, ale odstraňují se z mapy. Tento stát již nezískává nové jednotky. Jestliže musí být odstraněna nějaká jednotka z mapy, protože je zabrána její zásobovací základna, je odstraněna nejprve jednotka, která je nejvíce vzdálená od mateřského území. Jsou-li dvě stejně daleko, je to nejprve loďstvo.
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