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Na zacatku 20. stoleti byla Evropa spletitym klubkem politickych intrik. Chystate
se vydat zpét v Case do tohoto obdobi a zménit prabéh historie k obrazu svému.

-- Hraéi a staty (narody) --

Hru Diplomacie® je nejlepsi hrat v sedmi lidech. Pravidla pro méné hracl naleznete v téchto
pravidlech v kapitole "Alternativni zplsoby hry" na strané ???. Kazdy hra¢ predstavuje jednu ze
sedmi "evropskych velmoci" v dobé 10-ti let pfed 1. svétovou valkou. Tyto velmoci zahrnuji
Anglii (England), Némecko (Germany), Rusko (Russia), Turecko (Turkey), Italii (Italy), Francii
(France) a Rakousko-Uhersko (Austria-Hungary) (oznaCované také zkracené jako Rakousko).
Na zacatku hry si hrac¢i nahodné nebo po vzajemné domluvé rozdéli velmoci, za které bude
kazdy z nich hrat. To je jediny prvek nahody ve hre!

Poznamka: na nékterych mistech v pravidlech je mozné nalézt termin "stat/narod (country)",
ktery ma stejny vyznam jako termin "velmoc (Great Power)".

- Cil hry -
Kontroluje-li jedna z velmoci 18 a vice zasobovacich center (supply centers) je prohlasena za
vladce Evropy. Hra¢ hrajici za tuto velmoc je prohlasen vitézem hry. Nicméné hraci mohou po
vzajemné dohodé skoncit i dfive nez je urCen vitéz. V tomto pfipadé konci hra, pro vSechny
hrace, ktefi na hracim planu jeS$té maji néjaké jednotky, remizou.

-- Hraci plan --

Hranice (Boundaries): hranice mezi narody jsou oznaceny tlustymi ¢ernymi ¢arami. VSechny
vyznamné velmoci jsou také slabymi cernymi Carami rozdéleny na provincie a zasobovaci
centra. Oceany a vodni cesty jsou také slabymi ¢ernymi €arami rozdéleny na samostatné
provincie - moiské oblasti. VSechny narody a provincie / mofrské oblasti maji své jméno.

Druhy provincii (Types of provinces): ve hre jsou tfi druhy provincii: vnitrozemni (inland),
vodni (water - oznacujeme ji také jako morFskou oblast) a pobrezni (coastal). Pozemni armady
se mohou pohybovat jen po vnitrozemnich provinciich (inland) a flotily se mohou pohybovat jen
po moriskych oblastech. Pobrezni provincie je takové uzemi, které sousedi s jednou nebo vice
morskymi oblastmi. Pobfezni provincii je napfiklad Dansko (Denmark), Brest (Brest) a
Spanélsko (Spain). Po pobfeznich provinciich se mohou pohybovat jak pozemni armady tak i
flotily.

Zasobovaci centra (Supply Centers): na hracim planu je celkem 34 vnitrozemnich a
pobfeznich provincii oznaeno jako zasobovaci centra. Kazdé takové zasobovaci centrum je
oznaceno hvézdou. Velmoc ma tolik armad anebo flotil, kolik zasobovacich center kontroluje na
konci posledniho podzimniho kola. Diky tomu nebude ve hfe najednou nikdy vice nez 34
pozemnich armad a flotil (oznalovanych také jako "jednotky (units)"). Staty ziskavaiji, nebo
ztraci jednotky, podle toho, kolik zasobovacich center kontroluji. Vice informaci o kontrolovani
zasobovacich center naleznete na strané ?7??.



-- Jednotky (pozemni armady a flotily) --

Kazda jednotka pozemni armady je pfedstavovana Ctvercovym zetonem. Kazda jednotky flotily
je pfedstavovana uzkym obdélnikovym Zetonem. Na jedné strané kazdého Zetonu je
vyobrazena jednotka, kterou zeton pfedstavuje; na druhé strané kazdého Zetonu je pak barva
velmoci. Mlzete vyuzit libovolnou z téchto stran, podle toho, ktera vam vic vyhovuje. Barva
kazdé velmoci je zobrazena na okraji hraciho planu a uvedena také v nasledujici tabulce. Pokud
nékteré hodné se rozpinajici velmoci dojdou zetony armad nebo flotil, mizete pouzit jednotky
vyfazeného naroda.

Dvé kli¢ova pravidla vztahujici se k jednotkam:

Vsechny jednotky maji stejnou silu. Zadna arméada neni siln&j$i neZ jina armada, stejné tak
zadna flotila neni silnéjSi nez jina flotila. V prabéhu hry budou jednotky podporovat dalsSi
jednotky, aby zvysily silu jejich utoku na slabsi protivniky.

V kazdé provincii / oblasti muze byt v jednom okamziku vzdy jen jedna jednotka. K tomuto

pravidlu neexistuje Zzadna vyjimka.

-- Vychozi pozice --

Zasobovaci centra: na zacatku hry kontroluje kazda velmoc tfi zasobovaci centra s vyjimkou
Ruska, které kontroluje 4. Na kazdé zasobovaci centrum uvedené v nasledujici tabulce umistéte
uvedeny typ jednotky.

Zbyvaijicich 12 zasobovacich center je na zaCatku hry neobsazeno.

Poznamka: pismeno "A" v tabulce oznacuje pozemni armadu a pismeno "F" flotilu.

Narod Barva jednotek Umisténi jednotky Umisténi jednotky Umisténi jednotky
Rakousko (Austria) Cervena A Vienna A Budapest F Trieste
Anglie (England) tmavé modra F London F Edinburgh A Liverpool
Francie (France) svétle modra A Paris A Marseilles F Brest
Némecko (Germany) éerna A Berlin A Munich F Kiel
Italie (Italy) zelena A Rome A Venice F Naples
Rusko (Russia) bila A Moscow F Sevastopol A Warsaw
F St. Petersburg (SC)
Turecko Zluta F Ankara A Constantinopole A Smyrna



Zetony vlajek: sougasti hry je také né&kolik Zetonl vlajek pro kaZzdou z velmoci. Hragi mohou
pouzit tyto zetony k oznaceni toho, ktera zasobovaci centra na hracim planu kontroluji. Jedna
strana téchto Zetonl zobrazuje vlajku velmoci a druha zobrazuje barvu jednotek tohoto naroda.
Pouzijte tu stranu, ktera vam vice vyhovuje.

-- Prabéh hry --

PREHLED

Diplomacie je hra o vyjednavani, vytvareni alianci a dodrzovani nebo porusSovani slibt. K tomu,
aby jste prezili potfebujete pomoc od ostatnich hracl, ale aby jste zvitézili musite nakonec
zustat sam. Podstatou hry je tedy otazka komu a kdy véfit, komu a co kdy slibit. Nezapomerite,
Ze jste predevsim v roli diplomatd, role velitelt je az na druhém misté.

Na zacatku kazdého kola se hraci sejdou v malych skupinkach, aby se domluvili na svych
planech a navrhli strategii. Spojenectvi mezi hra¢i mohou byt domluvena vefejné i tajné a
rozkazy jsou vydavany (jak doufate) ve vzajemné koordinaci. Po tomto obdobi "diplomacie"
napise kazdy hra¢ na kousek papiru tajné rozkazy pro kazdou svou jednotku. Jakmile vSichni
hraci napiSi své rozkazy, jsou tyto rozkazy najednou odhaleny a poté vSechny vyfeSeny.
Nékteré jednotky jsou pfesunuty, nékteré musi ustoupit a néktere jsou odstranény. VyieSeni
rozkazul je nejnarocnéjsi Cast pravidel a vyZaduje Uplnou znalost pravidel.

Kazdé kolo predstavuje obdobi Sesti mésicu. Prvni kolo je nazyvano jarnim kolem a druhé kolo
podzimnim kolem (Fall turn). Po skonéeni kazdého podzimniho kola musi kazda velmoc srovnat
pocet jednotek, které ovlada s poctem zasobovacich center, které kontroluje. V tomto okamziku
jsou nékteré jednotky odstrafiovany a budovany nové.

Kazdé kolo se sklada z nékolika po sobé jdoucich fazi. V nasledujici ¢asti jsou uvedeny faze
dvou po sobé jdoucich kol, které predstavuji jeden rok:

Ctyii faze jarniho kola
1. Diplomaticka faze
2. Faze psani rozkazu
3. Faze feSeni rozkazl
4. Faze ustupu a rozprchnuti se

Pét fazi podzimniho kola
1. Diplomaticka faze
2. Faze psani rozkazu
3. Faze feSeni rozkazul
4. Faze ustupu a rozprchnuti se
5. Faze ziskavani a ztraceni jednotek (po podzimnim kole)

Kontroluje-li néktera z velmoci po skonceni podzimniho kola 18 a vice zasobovacich center, je
konec hry a hra¢ hrajici za tuto velmoc vitézi.

VadéEi hraé (Gamemaster)
Pokud se hry U€astni osoba, ktery zna dobre pravidla, méla by zastavat roli viidéiho hrace.
Vuadci hra¢ by mél sledovat €as kazdého jednani, vybirat a Cist vydané rozkazy, pomahat s



feSenim problému a doupravovat pravidla pokud je to nutné. Role tohoto hrac¢e by méla byt
zcela neutraini.

1. DIPLOMATICKA FAZE

V pribéhu této faze se hraci setkavaji a diskutuji o svych planech pro toto kolo. Jsou uzavirana
spojenectvi a domlouvany strategie. Tato "diplomaticka vyjednavani" se konaji pfed kazdym
kolem. Vyjednavani by mélo trvat pred zacatkem prvniho kola maximalné 30 minut a maximalné
15 minut v kazdém dalSim kole (€as by mél sledovat vidci hrac). Vyjednavani muze
samoziejmé skoncit i dfive pokud s tim vSichni hraci souhlasi.

Rozhovory, dohody, plany a smlouvy mezi hraci zasadné ovliviuji prabéh hry. V pribéhu
diplomatickych vyjednavanich mohou Fict hraci cokoliv si preji. Néktefi hraci obvykle odchazeji
do vedlej$i mistnosti anebo tvofi uzaviené skupinky dvou, tfi hracl. Obsah jejich konverzace
muze byt ostatnim hrac¢lm utajen. Nicméné hraci se mohou pokouset zaslechnout hovor
ostatnich. Obsah téchto rozhovort tvofi pfevazné vyjednavani nebo plany na spojeni armad,
avSak mohou zahrnovat i vymeénu informaci, kritiku ostatnich, hrozby, rozSifovani pomluv atd.
Mohou byt provedena verejna prohlasSeni a sepsany nejruznéjsi dokumenty, které mohou byt
zvefejnény nebo drZzeny v tajnosti podle toho jak se to hracim hodi. AvSak tyto diskuze a
pisemné dohody nijak nesvazuji hrace v tom co mize provést. Rozhodnuti se, komu véfit a za
jakych situaci je vyznamna €ast hry.

Poznamka: v prubéhu diplomatické faze je vhodné pouzivat blok s mapami, pomoci kterého
muzete sledovat polohy jednotek, znazorfovat spojencim své plany atd.

2. FAZE PSANI ROZKAZU

V této fazi kazdy hra¢ na kousek papiru tajné napise pro kazdou svou jednotku planované
"rozkazy (orders)". Poté vSichni hraci najednou odhali své rozkazy. Kazdy hra¢ nahlas precte
vSechny své rozkazy a ostatni potvrdi, Ze rozuméji tomu co je napsano a jaké rozkazy jsou
vydany. Rozkaz, ktery je proveditelny musi byt vzdy vykonan. Dokonce i kdyz udélate chybu
musite rozkaz, pokud je proveditelny, vykonat. "Nelegalni (nedovoleny, resp. neproveditelny)"
rozkaz anebo rozkaz, ktera je povazovan za nezdareny neni proveden. Jednotka, ktera dostala
nepovoleny rozkaz (nebo zadny rozkaz nedostala) musi zistat na misté (jednotka drzi pozice -
hold).

DATUM ROZKAZU

V8echny rozkazy musi byt opatfeny datumem pocinaje rokem 1901 a mély by rozliSovat mezi
jarem a podzimem. Napfiklad rozkazy pro prvni kolo by mély byt ozna¢eny datumem "Jaro
1901". Rozkazy pro druhé kolo datumem "Podzim 1901", rozkazy pro tfeti kolo "Jaro 1902" a
tak dale.

FORMAT ROZKAZU

Hradi by si méli sepsat seznam svych jednotek a provincii (oblasti), které kontroluji, aby se v
pribéhu diplomatickych porad snadno orientovali.

PFi psani rozkazt musi byt dodrzen nasledujici format. Kazdy rozkaz musi za¢inat pismenem
znadici typ jednotky ("A" nebo "F"), za kterym je uvedeno jméno provincie, ve které se jednotka



nachazi. Napfiklad zapis "A - Paris" anebo zkraceny zapis "A - Par" (viz zkratky na konci téchto
pravidel) znamena rozkaz vydany pozemni armadé v Pafizi. Za timto zapisem nasleduje rozkaz,
ktery je této jednotce vydan. Napfiklad rozkaz zapsany ve tvaru "A - Par : Drzeni pozice (Holds)"
znamena, Zze pozemni armada v Pafizi by méla drzet pozici, nebo-li zlistat na misté. Oznaceni
typu jednotky pismenem "A" nebo "F" jen pfipomina hra€dm jejich jednotky. Pokud v rozkazu
zapomenete uvést typ jednotky, neni rozkaz povazovan za nelegalni, jelikoz (jak uz vite) v jedné
provincii neni mozné mit vic nez jednu jednotku.

ZKRATKY

Na posledni strané téchto pravidel (originalnich pravidel) Ize nalézt seznam zkratek pro nazvy
zemi a provincii, které Ize pouzit pfi psani rozkaz(. Nékteré provincie, jejichz zkratky by zacinaly
stejnymi tfemi pismeny maji zvlastni zkratky. Pokud si zkratkou nebudete jisti napiste cely nazev
provincie.

Méjte na paméti, Ze v jedné provincii (vnitrozemni, mofské oblasti anebo pobfezni) mize byt
vzdy jen jedna jednotka, takZze by nemélo dochazet k Zadnym zmatkdm, jaké jednotce je vydan
konkrétni rozkaz.

TYPY ROZKAZU
V kazdém kole mlize kazda velmoc vydat rozkaz vSem, jen nékterym anebo dokonce zadnym
svym jednotkam. Rozkazy, které mohou byt jednotkam vydany jsou nasleduijici:

Drz pozici (Hold)

Presun (Move)

Podpora (Support)
Preprava - konvoj (Convoy)

Poznamka: rozkaz pfeprava muze byt vydan jen flotile.

ROZKAZ DRZ POZICI

Vydanim rozkazu "drz pozici (hold)" se miUzete pokusit udrzet jednotku na misté. Nedate-li
néjaké jednotce zadny rozkaz, je to, jako kdyby jste ji dali rozkaz drz pozici. Nasledujici priklad
ukazuje mozné zapsani rozkazu:

F - London : Drz pozice (nebo) F - Lon : Drz pozice
Poznamka: pfiklady vysvétlujici pouzivani rozkazu drz pozice, vyskytujici se v téchto pravidlech,

které byly nelspésné proto, Ze je jednotka nemohla splnit - udrzet provincii (resp. zlstat v ni
stat) jsou zvyraznény podtrzenim.

byt provedeny (protoze to znemozriuji jiné rozkazy apod.) jsou oznaceny podtrzenim. Toto plati



ve hie Diplomacie jiz nékolik let a pouziva se to v mnoha strategickych pravodcich a ostatni
literatufe ke hfe. V pribéhu hry neni potfeba rozkazy podtrhavat.

ROZKAZ PRESUN
Bé&hem hry budou dostavat jednotky rozkaz k tomu, aby se pfesunuly do obsazené provincie.
Tento presun je oznacovan jako "utok" a bude vysvétlen v pribéhu této kapitoly.

Zapisovani rozkazu presun

U rozkazu pfesun se navic za jméno provincie zapisuje symbol Sipky (pomicka) a jméno
provincie, do které se ma jednotka presunout. Napfiklad rozkaz k pfesunu jednotky z Pafize do
Burgundska by vypadal takto:

A - Paris)Burgundy (nebo) A - PanBur

Pfesun pozemnich armad

Pozemni armada muize dostat rozkaz k presunu do sousedni vnitrozemni nebo pobrezni
provincie. Armady se nikdy nemohou pfesunout do moiské oblasti. JelikoZ v jedné provincii
nemuze byt v jednom okamziku vic nez jedna jednotka, muzZe se stat, Ze se armada nebude
moci viibec presunout (protoze nebude kam anebo diky rozkaziim vydanym jinym jednotkam).
Pfiklady pohybu naleznete v nasledujicich kapitolach.

Poznamka: armady se mohou pohybovat pfes morské oblasti z jedné pobfezni provincie do jiné
pomoci jedné nebo i vice flotil. Tento proces je oznacovan jako "pfeprava (konvoj)" a je
vysvétlen v kapitole "Rozkaz preprava" na strané ??7.

Priklad presunu armady: armada nachazejici se v Parizi by se mohla presunout do Brestu,
Picardy, Burgundy anebo Gascony - viz obrazek ¢. 1

Presun flotil

Flotila mGze dostat rozkaz k presunu do sousedni morské oblasti anebo pobirezni
provincie. Flotily se nikdy nemohou pfesunout do vnitrozemnich provinci. Na obrazku €. 2 je
ukazano, ze se flotila nachazejici se v Laman8ském prulivu (English Channel) mize pfesunout
do Irského more (Irish Sea), Walesu, Londyna, Belgie (Belgium), Picardy, Brestu, Severniho
mofre (North Sea) anebo do Stfedniho - Atlantiku (Mid-Atlantic).

Obrazek ¢.
Obrazek ¢.
Obrazek ¢&.

WN =

Je-li flotila v pobfezni provincii, jsou vale¢né lodé této flotily povaZzovany za rozmisténé podél
pobfezi této provincie. Flotila mze obdrzet rozkaz pro pfesun do sousedni pobfezni provincie,
jen pokud spolu sousedi také pobrezni ¢arou (podél pobfezi) (jako kdyby flotila plula dolt nebo



nahoru podél pobiezi). Naptiklad na obrazku &. 3 muzete vidét flotilu nachazejici se v Rimé
(Rome), ktera se miize pohybovat z Rima do Toskanska (Tuscany), do Neapole (Naples) a
samoziejmé se muze pfesunout i do morFské oblasti, tj. Tyrhénského mofe (Tyrrheman Sea).
Nem(ize se v$ak pfesunout z Rima do Benatek (Venice) nebo Apulia, protoZe tyto provincie
spolu sousedi vnitrozemni hranici a nesousedi spolu pobfezni ¢arou.

Omezeni pohybu

Mista na hracim planu, kter4 nemaiji sva jména nemohou byt obsazena jednotkami. Svycarsko
je neutralni stat a proto nemuze byt také nikdy obsazeno jednotkami - nelze pres néj tedy ani
pfechazet. S vyjimkou Anglie (England) neni mozné obsazovat ostrovy.

Popis zvilastnich druht presunt
Na hracim planu je nékolik zradnych oblasti. V nasledujici ¢asti je popsano, jak se pfesunout z a
do téchto mist:

Buhlarsko (Bulgaria), Spanélsko (Spain) a St. Petersburg: jsou jediné pobiezni provincie,
které maji dva samostatné brehy. Flotila, ktera vstoupi do nékteré z téchto provincii z jednoho z
pobfezi, pak tuto provincii muze opustit jen do stejné morské oblasti, ze které do provincie
vstoupila. Nicméné ve hie uvazujeme, Ze flotila zabira celou provincii. Flotila v téchto provinciich
by vS8ak méla byt spi§ nez do vnitrozemi provincie umisténa pobliz pobfezni hranice, pfes kterou
do provincie vstoupila. Napfiklad flotila v severnim pobrezi Spanélska nemuze dostat rozkaz k
pfesunu do zapadniho stfedomofi (Western Mideterranean), ani do Lyonského zalivu (Gulf of
Lyon) a ani do Mareseile (Marseilles). Nicméneé je povazovana za jednotku obsazujici celé
Spanélsko.

Dostane-li flotila rozkaz pfesun do jedné z téchto provincii a je mozné, aby se pfesunula k
jednomu i ke druhému bfehu, musi byt v rozkazu uréeno ke kterému bfehu se pfesune, jinak se
flotila nesmi premistit. Napfiklad flotila se z Istanbulu (Constantinople) muze premistit k
vychodnimu bfehu (East Coast) Bulharska anebo k jiznimu bfehu (South Coast). Rozkaz by mél
byt tedy napsan nasledovné: "F - Con>Bul EC" anebo "F - ConyBul SC". Stejné tak flotila ve
stfedu Atlantického oceanu (Mid-Atlantic Ocean) se muze pfesunout jak k jiznimu, tak k
severnimu biehu Spanélska, ale v rozkazu musi byt jasné specifikovano, ke kterému to bude.

Kiel a Istambul (Constantinople): ackoliv obéma provinciemi vedou priplavy, povazujeme je
za provincie s jednim bfehem. Do téchto provincii mohou flotily vstoupit z jednoho z bfehu a
povazujeme je, ze se nachazeji kdekoliv podél pobfezi. Napfiklad v jednom kole by se flotila
mohla pfesunout z Cerného mofe (Black Sea) do Istanbulu (Constantinople) (rozkazem
zapsanym ve tvaru "F - BlaxCon") a v dalSim kole z Istanbulu do Egejského mofe (Aegean Sea)
(anebo jiné sousedici provincie). Stejné tak by se v jednom kole mohla flotila pfesunout z
Holandska (Holland) do Kiel a v dalSim kole (pfes Kielsky priplav) z Kiel do Berlina (Berlin) aniz
by musela obeplout nebo se pfesunout do Danska (Denmark). Také armady mohou do té&chto
provincii vstupovat i z nich vystupovat a prekracovat pres tyto pruplavy. Neznamena to vsak, ze
jednotky mohou preskocit tyto provincie!

Svédsko (Sweden) a Dansko (Denmark): v jednom kole se pozemni armada nebo i flotila
muZe presunout ze Svédska do Danska (i naopak). Flotila pfesouvajici se z Baltského mofe
(Baltic Sea) se nemuze presunout rovnou do provincie Skagerrak (ani naopak), ale musi se



nejprve presunout do Svédska nebo Danska. Obydejna hranice s Danskem nerozdéluje pobreZi
Svédska na dvé pobfezni linie. Dansko nesousedi s Berlinem.

Nerozhodné situace (Standoffs)

Tato kapitola popisuje bézné situace, kdy se jednotky se stejnou silou sou€asné snazi obsadit
jednu a tu samou provincii. Tyto situace se oznacuji jako nerozhodné situace. Nasledujici
pravidla plati bez ohledu na to, je-li do této situace zapojen jeden nebo i vice narodu (velmoci).
Na strané ??? je uvedeno nékolik vyjimek z nasledujicich pravidel.

Zkouseji-li jednotky se stejnou silou obsadit stejnou provincii, ztstavaji vSechny tyto
jednotky ve svych puvodnich provinciich. Dostanou-li dvé nebo vice jednotek rozkaz k
presunu do stejné provincie, zadna z nich se nesmi pohybovat (to plati i pro stejné podporované
- supported jednotky, coz bude vysvétleno v kapitole "Rozkaz podpora"). Dostane-li némecka
pozemni armada v Berliné na obrazku €. 4 rozkaz k pfesunu do Slezska (Silesia) a ruska
armada ve VarSave dostane také rozkaz k presunu do Slezska, zadna z jednotek se nebude
pfesouvat a Slezsko zUstane prazdné.

Obrazek ¢.4

Némecko: A - BenSil
Rusko: A - Wan Sil

Obrazek ¢.5

Némecko: F - KiebBer; A - BenPru
Rusko: A - Pru : Drz pozici (Holds)

Obrazek ¢.6

Némecko: F - BenPru; A - PruyBer

Obrazek ¢.7

Anglie: A - HobBel; F - BebNth
Francie: F - NthrHol

Nerozhodna situace nenuti jednotku, ktera jiz je v provincii, kde nerozhodny stav nastal
odejit. Pokud dvé jednotky (nebo armady se stejnou silou) napadnou stejnou provincii, ve které
jiz je néjaka jina jednotka, neni tato jednotka vytlaCena. To znamena, ze kdyby na obrazku €. 4
byla v provincii Slezsko (Silesia) néjaka jednotka, vysledek by byl stejny jako v pfedchozi situaci
a jednotka v Silesii by mohla zustat.

10



Nepresouvajici se jednotka muze zastavit presun jiné jednotky nebo i nékolika jednotek.
Dostane-li jednotka rozkaz drZ pozice anebo je ji zabranéno v pohybu, a jiné jednotky dostanou
rozkaz k pfesunu do jeji provincie, nemohou se tyto dalSi jednotky pohybovat (podobné jako pfi
dopravni zacpé). Na obrazku €. 5 je v Prusku (Prussia) ruska armada. Hra¢ za Rusko se
domluvil s némeckym hracem, Ze Prusko opusti (ale Ihal a misto toho své armadé vydal rozkaz
drz pozice). Némecky hrac s tim vSak pocital a vydal rozkaz své armadé v Berliné k pfesunu do
Pruska, a své flotile k pfesunu z Kielu do Berlina. Vysledkem je, Ze se zadna jednotka
nepresune.

Jednotky si nemohou vyménit mista, aniz by pouzily konvoj. Dostanou-li dvé jednotky
rozkaz k pfesunu do provincie, ve které je druha jednotka, nemuze se ani jedna z nich
presunout. Napfiklad nastala by-li situace uvedena na obrazku ¢.6 zadna z jednotek by se
nemohla pfesunout (v tomto pfipadé vSak existuje zpUsob jak jednotky pfesunout a to pomoci
konvoje. Viz "Rozkaz pfeprava (konvoj)" na strané ??27? ).

Tti a vice jednotek si v jednom kole mohou vymeénit provincie, pokud si zadna z nich
nevyméni sva mista. Napfiklad na obrazku €. 7 by bylo mozné uskutecnit vSechny vydané
rozkazy, jelikoz Zadna z jednotek si pfimo nevyménuje své misto s jinou jednotkou.

ROZKAZ PODPORA

Toto je nejkriti¢téjSi a nejnarocnéjsi ¢ast pravidel. Pravidlim pro "Podporu” a "pferusni podpory
(cutting support)" by jste méli dokonale rozumeét, aby jste dokazali vyiesit jeden z nejCastéjsich
rozkazu.

Souhrn

Jelikoz v8echny jednotky maiji stejnou silu, nemize jedna jednotka zautocit a postupovat proti
jiné jednotce bez toho aniz by ji nékdo pomohl. Tato "pomoc" je ozna¢ovana jako podpora.
Pokud je utok uspésny, prfesune se utodici jednotka do provincie, do které byla rozkazem
poslana. Pokud napadena jednotka nedostala zadny rozkaz k pfesunu do jiné provincie, je
porazena a vytlacena z provincie. Vytlacena jednotka musi ustoupit a miGze byt dokonce i
zniéena. Ustupy jsou vysvétleny na strané 2?27?.

Armada nebo flotila mize poskytnout podporu jiné armadé nebo flotile. Podpora mize byt
ofenzivni (podporuje-li jednotku, které byl vydan rozkaz k pfesunu) nebo defenzivni (podporuje-li
jednotku, které byl vydan rozkaz drz pozice, podpora anebo pfeprava). Navzajem se
podporujici, uto€ici anebo se branici jednotky ziskavaji vétsi silu. Napfiklad jednotka drZici
pozice podporovana dvémi jednotkami ma silu tfi: jednu od sebe plus dvé od podporujicich.
Podporu maze poskytnout jina vase jednotka nebo i jednotka jiného hrace. Podporu muzete
dostat bez souhlasu a nemize byt odmitnuta! To mize zapfi€init vznik neCekanych situaci,
které délaji hru mnohem zajimavéjsi.

Jednotka se pohybuje se svou vlastni silou plus vdemi platnymi podporami. Mize dokongit svuj
pohyb pokud ji v pohybu nebrani jednotka, ktera je podporovana stejné anebo lépe. Jednotka
podporovana jinou jednotkou ma celkovou silu 2 a porazi protivnikovu nepodporovanou
jednotku. Stejné tak jednotka podporovana dvéma dalSimi jednotkami (celkova sila 3) porazi
protihracovu jednotku podporovanou jednou jednotkou (sila 2) anebo nepodporovanou jednotku
(sila 1).
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Jak podporovat

Aby mohla jednotka podporovat dalSi jednotky musi se v tomto kole vzdat moznosti pfesunu.
Podporujici jednotka muze poskytnout podporu jen té provincii, do které by se mohla legalné
pfesunout. Takze armada v Brestu nemuaze podporovat flotilu v LamanSském pralivu (English
Channel), protoze se armady nemohou pfesouvat do mofskych oblasti. Stejné tak flotila
nachazejici se v Rimé& nem(ze podporovat jednotku pohybujici se do Benatek (Venice). Ackoliv
spolu tyto provincie sousedi, flotila se nemGze pfesunout z Rima rovnou do Benatek.

Flotila, ktera se mlUze presunout do provincie se dvéma samostatnymi brehy (napfiklad flotila ve
Stfednim Atlantiku - Mid-Atlantic) mize podporovat dal$i armadu nebo lodstvo v této provincii (v
tomto pfipadé Spanélsko), bez ohledu na samostatné pobrezi.

Zapisovani rozkazu podpora

1. Napiste typ vasi jednotky (A nebo F).

2. Pak napiste provincii, ve které se jednotka nachazi

3. Pak napiste "S" (jako Support - podpora)

4. Nakonec napiste typ, aktualni polohu a zamysleny cil jednotky, které ma byt podpora
poskytnuta (pokud se podporovana jednotka pfesouva).

Priklad: zapis "A - Par : S - A - ManBur" znamena rozkaz vydany armadé v Pafizi, aby
podpofila armadu nachazejici se v Marseilles a pohybujici se do Burgundska (Burgundy).

Podporujici jednotky

Jednotka, které nebyl vydan rozkaz k pohybu muze byt podporovana rozkazem podpora
jen uvedenim této provincie. Jednotka, které je vydan rozkaz drz pozice, pfeprava, podpora
anebo ji neni vydan zadny rozkaz muize ziskavat podporu v drzené pozici. Napriklad pokud by
byl rozkaz zapsan nasledovné "F - Den : S - F - Bal", znamenalo by to, Ze flotila v Dansku
(Denmark) bude podporovat flotilu v Baltském mofi (Baltic Sea), dokud bude flotila v Baltském
mofi drzet pozice, pfepravovat anebo podporovat. Pokusi-li se flotila v Baltském mofi pfesunout,
je podpora z Danska neplatna.

Jednotka, které byl vydan rozkaz k pohybu miize byt podporovana rozkazem podpora,
ktery odpovida pohybu, ktery se jednotka pokousi uskuteénit. Napfiklad arméada v Cechach
(Bohemia) dostane rozkaz, aby podporovala armadu v Mnichové (Munich) pfi jejim postupu do
Slezska (Silesia) (zapis rozkazu by vypadal takto: A - Boh : S - A - MunSil). Av8ak armada v
Mnichové misto toho dostane rozkaz k pfesunu do Tyrolie (Tyrolia) (A - Mun>Tyr). Rozkaz
podpory je proto neuspésny, protoZe pohyb, ktery je podporovan neni ten, ktery byl nafizen.
Tento rozkaz podpory se nestava rozkazem podpory k drZzeni uzemi.

Priklady podpory
Na obrazku €. 8 podporuje francouzska armada v Gaskorisku (Gascony) armadu v Marseilles
pfi pohybu do Burgundska (Burgundy). Némecka armada v Burgundsku bude vytlacena.

Obrazek ¢.8
Francie: A - ManBur; A- Gas : S - A - ManBur
Némecko: A - Bur : Drz pozici
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Na obrazku €. 9 je némecka armada ve Slezsku (Silesia) podporovana flotilou z Baltského more
(Baltic Sea) a vytlaCi ruskou armadu z Pruska (Prussia). VSimnéte si, Ze jak némecka armada
tak i flotila sousedi s cilovou provincii (Pruskem), ale nesousedi spolu. Jednotka s podporujici
jednotkou nemusi sousedit! AvSak musi byt vedle provincie, které ma poskytnout svou podporu
a musi byt schopna se do této provincie legalné pfesunout.

Obrazek ¢.9

Némecko: A - SibPru; F-Bal : S - A - SibPru
Rusko: A - Pru : Drz pozici

Podpora a nerozhodné situace

Na obrazcich €. 10 a 11 jsou vyobrazeny dvé nejCastéjSi nerozhodné situace. V obou pfipadech
se sila 2 stfetava se silou 2 a vysledkem je, Ze vSechny jednotky zistanou na svych mistech.
Na obrazku €. 10, nebude flotila v Tyrhénském mofi (Tyrrheman) nerozhodnym vysledkem
vytlaCena (vzpomerite si, Ze nerozhodna situace nenuti jednotku odejit z provincie, ve které
doSlo k nerozhodné situaci).

Obrazek ¢.10

Francie: F - GolL>Tyn; F - Wes : S - F - GoLyTyn
Italie: F - Nap>Tyn; F - Rom : S - F - Nap>Tyn

Obrazek ¢.11

Francie: F - GobL>Tyn; F - Wes : S - F - GoL>Tyn
Italie: F - Tyn: Drz pozici; F - Rom : S - F - Tyn: Drz pozici

Vytlaéeni pri nerozhodnych situacich

Vytlacdena jednotka muze pred vytlacenim jesté zplisobit nerozhodnou situaci v jiné
provincii, nez ze které byla vytlacena. Je-li vydan rozkaz dvéma nebo vice stejné
podporovanym jednotkam k pfesunu do stejné provincie, nem(ize se ani jedna z nich pfesunout
- a to ani v pfipadé, Ze je jedna z téchto jednotek ve stejném kole vytlacena z jiné provincie, nez
z té ve které doslo k nerozhodné situaci.

Na obrazku &. 12 Usp&sny rakousky utok vedeny z Cech (Bohemia) vytladuje némeckou armadu

z Mnichova (Munich). Av§ak armada v Mnichové je$§té muze zpusobit nerozhodnou situaci s
ruskou armadou pfi pokusu o vstup do Slezska (Silesia).

Obrazek ¢€.12

Rakousko: A - BohyMun; A - Tyr: S - A - BohMun
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Némecko: A - Mun>Sil; A -Ber: S - A - MunmSil
Rusko: A - WanSil; A-Pru:S-A-WanSil

Vytlaéena jednotka, a to ani podporovana nema zadny vliv na provincii, ze které se
presouvala vytlacujici jednotka. Pokud dvé jednotky dostanou rozkaz k pfesunu do stejné
provincie a jedna z nich je vytlacena jednotkou pfichazejici z této provincie, muze se utocici
jednotka pfesunout. Tato situace neni posuzovana jako nerozhodny stav, jelikoz vytlacena
jednotka nema Zadny vliv na provincii, ze které se pfesouvala jednotka, ktera ji vytlacila.

Na obrazku €. 13 vytlacuje ruska armada nachazejici se v Rumunsku tureckou armadu z
Bulharska. Turecka armada a ruska armada v Sevastopolu dostaly rozkaz k pfesunu do
Rumunska (Rumania), coz by za normalnich okolnosti zpUsobilo nerozhodny stav. Jelikoz vSak
armada z Rumunska vytlacila armadu v Bulharsku, nema tato armada zadny vliv na Rumunsko.
To dovoluje armadé v Sevastopolu vstoupit do Rumunska. Armada v Bulharsku musi ustoupit.

Obrazek ¢.13

Turecko: A - BubRum
Rusko: A - RumbBul; A - Ser : S - A - Rum»Bul; A - SevyRum

Na obrazku €. 14 prestoze ma turecka jednotka podporu nemuze zabranit nepodporovanému
pohybu ruské armady do Rumunska, protoze jednotka pfichazejici z Rumunska vytlacuje
tureckou jednotku.

Obrazek ¢.14

Turecko: A BubRum; F-Bla: S - A - BubRum
Rusko: A - Rum»Bul; A-Gre : S - A - Rum»Bul; A - Ser: S - A - Rum»Bul; A - SewwRum

Pokud by v pfedchozich dvou pfikladech Rusko nevydalo rozkaz "A - SevwRum" mélo by
Rumunsko zUstat prazdné, ale ne diky nerozhodné situaci (v tomto pfipadé by nerozhodna

situace nenastala jak jiZ vite). Toto téma je podrobnéji rozebrano v &asti "Ustupy" na strané
?222.

Preruseni podpory
Podpora muaze byt prerusena (cut). Pferuseni podpory zpusobi selhani rozkazu podpora.

Poznamka: pfiklady rozkazu podpory, které selhaly jsou v téchto pravidlech podtrzeny, ¢imz je
naznaceno, ze byla podpora prerusena. Neoznacuji to, ze podporované jednotky neuspély.

Podpora je prerusena pokud je jednotka poskytujici podporu napadena z néjaké

provincie, vyjma té které podporu poskytuje. Podpora je pferuSena at' uz je utok na
podporujici jednotku uspésny &i nikoliv.
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Na obrazku &. 15 je podpora armady ze Slezska (Silesia) pferusena Gtokem armady z Cech
(Bohemia). VSimnéte si, ze k tomu, aby byla podpora pferusena, stacilo na armadu poskytujici
podporu zautocit. K pferuseni podpory neni nutné podporujici jednotku vytlacit.

Obrazek ¢.15

Némecko: A - PrwWar; A-Sil: S - A - PrwwWar
Rusko: A - WanHolds; A - BohSil

Podpora je prerusena pokud je podporujici jednotka vytlacena. Je-li jednotka, které byl
vydan rozkaz podporovat jinou jednotku vytlaéena Utokem z jiné provincie (v€éetné provincie,
které poskytuje podporu), je podpora pferuSena a jednotka, ktera méla podporu ziskat o ni
pfichazi.

Na obrazku €. 16 neni podpora némecké armady utokem z VarSavy (Warsaw) prerusena,
protoZe pfichazi z provincie, kterou jednotka podporuje. Aby doSlo k pferuseni podpory, musela
by armada ve VarSavé vytladit armadu ve Slezsku - nestaci na ni jen zautocit.

Obrazek ¢€.16

Némecko: A - PrwwWar; A-Sil: S - A - PrwWar
Rusko: A - WanSil

Na obrazku €. 17 ruska armada pfichazejici z Pruska (Prussia) vytlaCuje némeckou armadu ze
Slezska (Silesia). Podpora slezské armady je timto pferuSena a némecka armada v Berliné je v
nerozhodné situaci s ruskou flotilou v Baltském mofi.

Obrazek €.17

Némecko: F - BenPru; A-Sil: S- F - BenPru
Rusko: A - PrwSil; A-War: S - A-PrwSil; F - BabPru

Jednotka vytlacena z jedné provincie mize klidné prerusit podporu v dalSi provincii.
Stejné tak jednotka vytlacena z jedné provincie mize zpUsobit nerozhodnou situaci v jiné
provincii, jednotce se mlze podafit prerusit podporu i kdyz je vytlacena. Jen je potreba se uijistit,
Ze vytlaCujici jednotka nepfichazi z provincie, které jednotka poskytuje podporu (vzpomerite si
na pravidlo: Vytlacena jednotka, a to ani podporovana nema zadny vliv na provincii, ze které se
presouvala vytlacujici jednotka - viz strana ??7?).

Na obrazku €. 18 prestoze je némecka armada v Mnichové vytlacena ruskym utokem, je

schopna pferusit podporu ruské armady ve Slezsku. To znemozni ruskym armadam v Prusku v
postupu do Berlina.
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Obrazek ¢.18

Némecko: A - BenHolds; A - MunSil
Rusko: A - PrwBer; A-Sil: S - A-PrwBer; A - BohyMun; A-Tyr: S - A - BohyMun

preruseny. Teprve pak pfistoupit k FeSeni rozkazu - je to jednodussi.

ROZKAZ PREPRAVA (KONVOJ)

Pfeprava armady pres jednu mofskou oblast (provincii)

Flotila v morské oblasti (ne v pobfezni provincii) maze pfepravit jednu armadu z libovolné
sousedici pobfezni provincie do jiné, s morskou oblasti sousedici pobfezni provincie. Aby bylo
mozné tuto operaci provést, musi byt armadé vydan rozkaz pfesun do zamyslené provincie a
flotile musi byt vydan rozkaz pfeprava.

Poznamka: flotila nemuaze pfrepravovat jinou flotilu.

Zapisovani rozkazu preprava
Stejné jako pismeno "S" vyjadfuje podporu, pouziva se pismeno "C" k vyjadfeni prepravy -
konvoje (convoy). Nasledujici pfiklad ukazuje zapis rozkazu pfeprava:

A - Ank>Sev; F - Bla: C - A - Ank>Sev

Flotila nemuze v jednom kole pfepravit vic nez jednu armadu. V rozkaze musi byt uvedeno oboji
- odkud, kam bude flotila pfepravovat armadu. Stejné jako u rozkazu podpory musi se rozkaz
pfepravy shodovat s rozkazem pro pohyb armady, ktera ma byt pfepravovana. Pokud by
napfiklad armada v Rumunsku dostala rozkaz k pfesunu do Armenie (A - Rum>Arm) a rozkaz
pfeprava by byl zapsan, aby ji pfepravil do Ankary (F - Bla : C - A - Rum»>Ank), pak by se
preprava neuskutecnila a armada by zlstala v Rumunsku.

Poznamka: flotila v libovolné pobrfezni provincii (v€etné Istanbulu, Danska a Kielu) nemuze
pfepravovat.

Obrazek ¢.19

Anglie: A - Lom>)Nwy; F - Nth : C - A - Lony)Nwy

Na obrazku €. 19 prepravuje flotila nachazejici se v Severnim mofi (North Sea) armadu z
Londyna do Norska.

"Podpora” nemuze byt prepravovana
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Prepravovana muze byt pouze armada. Podpora jedné armady jiné armadé nemuze byt flotilou
"pfepravovana". Napfiklad vytuénéné rozkazy uvedené nize jsou nepovolené a automaticky
selhavaji.

Anglie: A - PicoBre; A-Lon:S-A-Pic)Bre; F-Enq: C-A-Lon:S-A-Pic)Bre
Francie: F - Bre : Drz pozici

Pfeprava armady pres nékolik morskych oblasti

Nachazi-li se flotily ve spolu sousedicich vodnich provinciich (mofskych oblastech), mohou v
jednom kole pfepravit armadu pres vSechny tyto oblasti a umistit ji do pobfezni provincie
sousedici s posledni prepravuijici flotilou.

Obrazek ¢€.20

Anglie: A-LomnTun; F-Eng:C-A-LomTun; F-Mid: C-A-LomnTun
Francie: F - Wes : C - (English) - A - Lon>Tun

Na obrazku €. 20 se anglicka armada v ramci jednoho kola, za pomoci francouzského hrace,
pfesouva z Londyna do Tuniska.

Pferuseni prepravy

Vytlaéeni prepravujici flotily zptasobi selhani prepravy. Je-li flotila, které byl vydan rozkaz
pfeprava v prubéhu kola vytlacena zlstava armada, ktera méla byt prepravena ve své puvodni
provincii. Utok na prepravuijici konvoj, ktery flotilu nevytlagi pfepravu nijak neovlivni.

Preprava, ktera by prepravenim armady v cilové provincii vyvolala nerozhodnou situaci
se neuskutecni a armada zastava ve své puvodni provincii. Je-li pfepravovana armada
prepravena do provincie, ve které nemuize kvuli nerozhodné situaci s dalSi jednotkou zUstat,
nikam se nepfesouva a zUstava ve své puvodni provincii (ze své plvodni provincie navic mize
byt vytlacena UspéSnym Utokem). Armada muze byt v provincii, do které se ma prepravit
podporovana a vyhnout se tak nerozhodné situaci.

Poznamka: v prikladech pouziti pfikazu pfepravy v téchto pravidlech, které jsou neuspésné jsou
tyto pfikazy podtrzeny, ¢imz je zaroven naznaceno, ze podtrzena flotila byla vytlacena. Ostatni
flotily v pfepravnim fetézci podtrzené nebudou.

Obrazek ¢.21

Francie: A - SpayNap; F - GoL : C- A - Spa>Nap; F-Tyn : C - A - Spa>Nap
Italie: F - lon>Tyn; F - Tun: S - F - lomTyn

Na obrazku ¢. 21 je flotila v Tyrhénském mofi (Tyrrheman Sea) vytlaCena, takze francouzska
armada se nemuze pfesunout ze Spanélska (Spain) do Neapole (Naples).
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VZACNE PRIPADY A PROBLEMATICKE SITUACE

VySe uvedena pravidla by méla vyfesit vétSinu situaci, které mohou ve hfe Diplomacie nastat.
Nicméné muze dojit k nékolika vyjime€nym a ojedinélym situacim. Tyto situace jsou vysvétleny
a popsany v této kapitole.

Vytlaceni viastnich jednotek

Narod nemuze vytlacit ani podporovat vytlaceni nékteré ze svych vilastnich jednotek a to
ani v pripadé, ze by k vytlaceni mélo dojit neplanované. Toto je jedina situace, ve které
muze byt podpora odmitnuta anebo neposkytnuta. Nicméné takovéto rozkazy mohou byt
vydany z jinych davodu, napfiklad kvuli vytvoreni nerozhodné situace. Nasleduje nékolik
prikladu, na kterych je toto pravidlo vysvétleno.

Na obrazku €. 22 nemUze francouzska armada v Pafizi podporovana vlastni armadou v
Marseilles vytlaCit svou vlastni Armadu z Burgundska.

Obrazek ¢.22

Francie: A - PanBur; A - Mar : S - A - PanBur; A - Bur : Drz pozici

Na obrazku €. 23 nemUze francouzska armada v Pafizi, ackoliv je podporovana armadou z
Ruhru (Ruhr), vytlagit svou vlastni armadu z Burgundska.

Obrazek ¢.23

Francie: A - PanBur; A - BunMar
Némecko: A - Ruh : S - (Francie) A - PanBur
Italie: A - ManBur

Na obrazku ¢. 24 nemlze némecka armada v Ruhru podporovana francouzskou armadou v
Pafrizi vytlagit francouzskou armadu z Burgundska, protoze Francouz nemuze podporovat utok
proti jeho vlastnim jednotkam. AvSak pokud by némecko jesté podporovalo utok svou jednotkou
(z Mnichova), byla by francouzska armada vytla¢ena.

Obrazek ¢.24

Némecko: A - RuhyBur; A - Mun : Drz pozici
Francie: A - Par : S - (Némecko) A - RuhyBur; A - Bur : Drz pozici

Na obrazku €. 25 je némecka armada v Mnichové v nerozhodné situaci s rakouskou armadou v
Tyrolii, tudiz se Zadna z jeho jednotek nepfesune. Némecka armada v Ruhru a Slezsku zkousi
proti komukoliv, kdo by chtél vstoupit do Mnichova vytvofit nerozhodnou situaci. AvSak rakouska
armada v Cechach (Bohemia) potmé&sile podpofila némeckou jednotku ze Slezska do Mnichova.
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Ve vétsSiné pfipadl by tento podporovany utok predgil nezajistény utok z Ruhru. Ale jelikoz by to
mélo za nasledek vytlaceni jedné z vlastnich jednotek, pfesun selhava.

Obrazek ¢.25

Némecko: A - Mun>Tyr; A - RuhyMun; A - SibMun
Rakousko: A - TypMun; A - Boh : S - (Némecko) A - SibMun

Na nasledujicim pfikladu je ukazana situace, pfi které by jste mohli napsat rozkaz vytlacujici
vlastni jednotku, aby jste vytvorili nerozhodnou situaci. V nékterych pfipadech je to velmi dobry
obranny manéuvr.

Na obrazku &. 26 nemuUze Anglie vytlacit svou vlastni jednotku, ale jeji podporovany utok proti
Dansku je nezbytny k vytvoreni nerozhodné situace proti podporovanému ruskému utoku do
stejné provincie.

Obrazek ¢.26

Anglie: F - DenKiel: F - NthyDen; F - Hel : S - F - NthyDen
Rusko: A - BenKiel; F - Ska>Den; F - Bal : S - F - Ska>Den

Nerozhodné situace mezi vliastnimi jednotkami

Jak jiz bylo zminéno vySe, narod nemuze vytlacit své viastni jednotky. Muze vSak vytvorit
nerozhodnou situaci vydanim rozkazu ke dvéma stejné silnym utokim - i podporovanym - do
jedné a té samé provincie. To se velmi Casto déla, aby si hra¢ udrzel kontrolu nad tfemi
provinciemi za pomoci dvou jednotek. AvSak pokud je jeden z utoku silngjsi nez druhy, je
uspésny (viz priklad nize).

Na obrazku €. 27 zkousi rakousky hra¢ se dvémi jednotkami kontrolovat Srbsko (Serbia),
Budapest (Budapest) a Viden (Vienna) s tim, ze Budapest ponecha prazdnou. Avsak pohyb "A
- SernBud" je uspésny, protozZe je ne€ekané podporovan ruskou armadou. Pokud by jiz v
Budapesti byla rakouska armada, pak by tento utok neuspél, protoze by vedl k vytlaceni viastni
jednotky.

Obrazek ¢.27
Rakousko: A - SenBud; A - ViexBud
Rusko: A - Gal : S - (Rakousko) A - SenBud

Preruseni podpory vlastnich jednotek

Libovolny utok naroda na jednu ze svych vlastnich jednotek neprerusi podporu. Toto
pravidlo plati ve stejném duchu jako pravidlo pro Vytlaceni viastnich jednotek. Narod tedy
nemuze vytlacit jednu ze svych vlastnich jednotek ani nemuze pferusit svou vlastni podporu.
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Vyména mista pfi pfepravé

Dvé jednotky mohou vymeénit sva mista, pokud je jedna z nich (nebo i obé) prepravovana.
Toto je vyjimka z dfive uvedeného pravidla, které fika "Jednotky si nemohou vyménit mista bez
toho, aniz by pouzili pfepravu - konvoj".

Na obrazku €. 28 tedy oba pfesuny bez problémua probé&hnout.

Obrazek ¢.28

Anglie: A - LomBel; F - Nth: C - A - LonBel
Francie: A - BebLon; F - Eng : C - A - BebLon

Pozemni a pfepravni (namorni) cesty

V nékterych vzacnych pfipadech jsou rozkazy napsany tak, ze se armada muze do cile
pfesunout bud po zemi anebo diky konvoji (pfepravé). Pokud se tak stane, postupujte podle
nasledujicich uprav:

Patfi-li alespon jedna prepravujici flotila hraci, ktery ovlada pohybuijici se armadu, pak je
vzdy pouzita prfeprava. Pozemni cesta je ignorovana.

Nepatfi-li Zzadna z prepravuijicich flotil hraci, ktery ovlada pohybujici se armadu, je
pouzita pozemni cesta. Nicméné hrac ovladajici pohybujici se armadu mdze pouzit pfepravni
cestu, pokud ve svém rozkaze pro pohyb armady uvede slovo "pfeprava".

To zabrariuje jinym velmocim v Unosu armady a prepraveni proti jeji vali.

Poznamka: v pocitacove verzi hry Diplomacie je nemozné v rozkaze specifikovat zptisob
pfesunu "prepravou”. Pokud v této verzi plati bud’ pozemni nebo pfepravni cesta, jednoduse se
armada presune do cilové provincie. Tim muze dojit k pfepravé armady proti jeji vuli.

Vic nez jedna prepravni cesta

Armada prepravovana za pouziti rozkazu, ktery lze provést nékolika zpisoby dosahne
svého cile, pokud zlstane alespon jedna z prepravnich cest. Rozkazy mohou byt napsany
tak, ze umoznuji pouzit vic nez jednu cestu k prepravé armady z pavodni do cilové provincie. To
armadé nebrani v pohybu, ledaze by byly vSechny piepravni cesty pferuseny.

Na obrazku €. 29 mlze armada v Londyne vyuzit dvé pfepravni cesty. ProtozZe byla pferuSena
jen jedna z téchto cest, pfistava anglicka armada do Belgie.

Obrazek ¢€.29

Anglie: A - LomBel; E-Eng : C - A - LomBel; F - Nth: C - A - Lonm>Bel
Francie: F - Bre)Eng; F - Iri : S - F - Bre>Eng
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Utok prepravované armédy nepierusi podpory

Prepravovana armada neprerusi podporu jednotky podporujici utok proti jedné z flotil,
potrebné k piepravé uto€ici armady. Toto je zradna a vzacna situace, ale bez tohoto pravidla
(pouzitého na obrazku €. 30) by mohly vznikat paradoxni situace.

U nasledujicich rozkazl by Francie mohla argumentovat, Ze jeji armada prerusila podporu
Flotily z Neapole a zabranila tak vytlaceni pfepravuijici flotily (Francie by mohla prosazovat
pravidlo: "podpora je preruSena pokud jednotka poskytujici podporu je napadena z provincie,
které podporu poskytuje"). Italie by naopak mohla argumentovat, Ze vytlaceni flotily prerusilo
pfepravu, takZe se armada nemohla pfepravit do Neapole a podporu prerusit (Italie by mohla
prosazovat pravidlo "Vytlaceni prepravuijici flotily zplsobi selhani prepravy"). Jelikoz si obé
pravidla vzajemné odporuji, ma vySe uvedené pravidlo pfednost. Diky tomu je pfeprava
znemoznéna a podpora neni prerusena.

Obrazek ¢.30

Francie: A - TumyNap: F-Tyn : C - A - TunyNap
Italie: F - lomTyn; F-Nap : S- F - lon»Tyn

Dvé velmi zaludné situace

Nasleduji dva slozité priklady ukazuji pouziti pravidla nékolika prepravnich cest a pravidla utoku
prepravované armady. Tyto situace jsou velmi vzacné a ve vétsiné her se s nimi nesetkate.
Nicméné pokud by k nim doslo jsou na tomto misté uvedena pravidla jak postupovat.

Armada s alespon jednou moznou prepravni cestou muze prerusit podporu jednotky v
cilové provincii, ktera se pokousi podporovat utok proti flotile v alternativni prepravni
cesté. Do té doby, dokud je mozna alespon jedna pfepravni cesta, prerusuje pfepravovana
armada podporu poskytovanou jednotkou v cilové provincii (Vzpomerite si na pravidlo :
"Podpora je pferusena, pokud je jednotka poskytujici podporu napadena z néjaké provincie,
vyjma té, které poskytuje podporu").

Na obrazku €. 31 napsala Francie rozkazy tak, aby bylo mozné prepravit armadu do Neapole
dvémi cestami. Pfesun z Tuniska sice selhava (protoze v Neapoli dochazi k rovnovazné situaci
s flotilou), ale dochazi k pferuseni podpory, poskytované touto flotilou, protoze se Flotile
nepodafilo prerusit pfepravu pies lénské more (lonian Sea). Diky tomu se flotila v Rimé dostava
do rovnovazné situace s flotilou v Tyrhénském mofi. Vysledkem je, Ze se Zadna z jednotek
nepresouva.

Obrazek €.31
Francie: A - TuryNap; F-Tyn: C-A-TumNap; F-lon: C-A - TurmNap
Italie: F - RomyTyn; F - Nap : S - F - Rom»Tyn
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Na obrazku €. 32 je flotila z Neapoli vytlatena spojenymi silami armady pfepravované z Tuniska
a armady v Apulii (Apulia). Jelikoz se mize armada z Tunisu do Neapole dostat pfes lonské
mofre, nemuze flotila v Neapoli podporovat utok proti flotile v Tyrhénském mofi. Podpora flotily z
Neapole je tedy pferuSena.

Obrazek ¢.32

Francie: A - Tum>Nap; F - Tyn: C - A- TumNap; F-lon: C-A-TunmNap; A-Apu:S-A-
TunyNap
Italie: F- RombTyn; FE-Nap:S-F - RomyTyn

Poznamka: pokud by italske rozkazy byly napsany obracené (utoCila by jednotka z Neapole a
podporovala jednotka v Rimé), pak by byla flotila v Tyrhénském mofi (Tyrrheman Sea)
vytlaCena a flotila z Neapoli by se pfesunula do Tyrhénského more.

3. FAZE RESENi ROZKAZU

Jakmile jsou napsany, odkryty a precteny vSechny rozkazy, musi hraci (pfipadné zvoleny vidci
hrac) vyresit vSechny vzniklé konflikty. Vysledkem FeSeni budou uspésné presuny, neuspésné
pfesuny, nerozhodné situace, ustupy a zni€eni armad. Jednotky na hracim planu se pfesunou a
odstrani, podle pravidel uvedenych v nasledujicich dvou fazich hry.

4. FAZE USTUPU A ZNICENI JEDNOTEK

Po odkryti a precteni vSech rozkazu, provedeni pfesund a vyfeSeni konfliktd musi vSechny
vytladené (porazené) jednotky ustoupit. Ustupy se zapisuiji stejné jako rozkazy a po napsani
vSech Ustupt jsou ihned odkryty. Pfed psanim rozkazl k Ustupu se neuskute€nuje zadna
diplomacie ani diskuze - kazdy narod je feSi samostatné.

Vytlagena jednotka musi ustoupit do sousedni provincie, do které se mlize legalné prfesunout a
pouze pokud v této provincii neni dalSi jednotka. ObcCas se stava, ze jednotka musi ustoupit
hloubé&ji do nepratelského uzemi.
Jednotka nemUize ustoupit do:

obsazené provincie

provincie, ze které pfidel uto¢nik; nebo

provincie, ktera je prazdna diky nerozhodné situaci, ke které doSlo ve stejném kole.
Neni-li kam ustoupit, je vytlatena jednotka okamzité zni€ena a odstranéna z hraciho planu.
PSANi USTUPU

Musi-li dvé a vice jednotek ustoupit, musi hraci, kterych se to tyka okamzité napsat (bez diskuze
s ostatnimi) mista, do kterych jejich jednotky ustoupi. Napsané rozkazy jsou pak vSechny
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soucasné odkryty. Ustupujici jednotky nemohou byt pfepravované ani podporované. Kazdy hrac
by mél napsat provincii, ze které je jednotka vytlaCena a provincii, do které ustupuje.

ZNICENi JEDNOTEK

Pokud dostanou ustupuijici jednotky rozkaz k ustupu do stejné provincie, jsou viechny tyto
jednotky zniceny - odstranény z hraciho planu. Jestlize hra¢ nemuze vydat rozkaz k ustupu
(neni kam ustoupit) je jednotka rovnéz ihned zni€ena a odstranéna z hraciho planu. Jednotku
muzete vzdy dobrovolné znicit, misto aby jste s ni ustupovali.

5. FAZE ZISKAVANI A ZTRACENI JEDNOTEK (PO PODZIMNIM KOLE)

KONTROLOVANi ZASOBOVACICH CENTER

Na konci kazdého podzimniho kola musi hraci zkontrolovat kolik zasobovacich center kontrolu;i.
Narod zasobovaci centrum kontroluje, pokud po kompletnim odehrani podzimniho kola, stoji
jedna z jeho jednotek na daném zasobovacim centru.

Jakmile narod ziska kontrolu nad zasobovacim centrem, mze toto centrum opustit a dokud
neni toto centrum na konci podzimniho kola obsazeno jednotkou jiného naroda neztraci nad
centrem kontrolu. Jednotka, ktera se na zasobovaci centrum pfesune v prubéhu jarniho kola a v
pribéhu podzimniho kola stejného roku ho opusti neovlivni vlastnictvi zasobovaciho centra.
Stru¢né fe€eno, narod kontroluje zasobovaci centrum, dokud je na konci kazdého podzimniho
kola (po ustupech) zasobovaci centrum bud neobsazené anebo obsazené nékterou z jeho
jednotek. Pro oznaceni vlastnika zasobovaciho centra pouZijte Zetony kontroly.

URCOVANI POCTU JEDNOTEK

Na konci kazdého podzimniho kola (po skonceni ustupl, pokud k né&jakym doslo) hraci upravi
pocet svych jednotek tak, aby jejich mnoZzstvi odpovidalo poctu zasobovacich center, které
kontroluji. To mUze mit za nasledek, Ze hra€ néjaké jednotky ztrati (pokud v tomto roce ztratil
kontrolu nad néjakymi zasobovacimi centry) anebo néjaké jednotky ziska (pokud v tomto roce
obsadil dalSi zasobovaci centra).

Stejné jako pfi Ustupech jsou ziskané a ztracené jednotky (souhrnné oznacované jako "upravy")
zapsany na papir a souc¢asné odkryty bez pfedchozi diskuze anebo diplomacie jakéhokoliv
druhu.

ZTRATA JEDNOTEK
Pokud narod kontroluje méné zasobovacich center, nez kolik ma momentalné jednotek, musi
pfebyte¢né jednotky rozpustit (zalezi na volbé majitele).

ZiSKANi JEDNOTEK

Pokud narod kontroluje vice zasobovacich center, nez kolik ma momentalné jednotek, mize na
kazdé neobsazené zasobovaci centrum v jeho domovském Uzemi umistit jednu novou jednotku.
Nové jednotky nemuize umistit na zasobovaci centra mimo jeho domovské tuzemi.
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Priklad: francouzsky hra¢ maze v prubéhu celé hry umistovat nové jednotky jen do Pafize,
Brestu anebo do Marseilles. AvSak pokud by napfiklad Marseilles kontroloval Ital a francouzsky
hra¢ by mél jednotku v Brestu, mohl by umistit jen jednu novou jednotku (do Pafize), bez ohledu
na to, na kolik novych jednotek by mél v pribéhu tohoto kola narok. Pokud by francouzsky hrac
uvolnil Brest a znovu ziskal kontrolu nad Marseilles, mohl by tam po skonceni dalSiho
podzimniho kola umistit nové jednotky (pokud by na né mél stale jesté narok).

DALSIi PRAVIDLA
Do vnitrozemnich provincii se zasobovacim centrem mohou byt jako nové jednotky
umistény jen armady.

PFi umistovani nové jednotky do zasobovaciho centra v pobfezni provincii musi byt v
rozkaze umistovani nové jednotky specifikovano jaky typ jednotky bude umistén. Umistuje-li
rusky hra¢ novou flotilu do St. Petersburgu, musi navic urcit, ke kterému pobfeZi ji umisti - zda k

"severnimu pobrezi" anebo k "jiznimu pobrezi".

Jsou-li v8echny vase domaci zasobovaci centra obsazena vasimi jednotkami (nebo
jednotkami jinych hract), nemuzete v pribéhu pravé probihajiciho podzimniho kola umistovat
nové jednotky. Nezapomernte tedy opustit néktera domovska zasobovaci centra, pokud mate v
umyslu ziskat na podzim noveé jednotky.

Jsou-li vSechna vase domovska zasobovaci centra pod kontrolou jinych hract, stale
jesté mizete bojovat se zbyvajicimi jednotkami (jsou zasobovany z jinych, vami kontrolovanych,
zasobovacich center). V pfipadé Ze nekontrolujete zadné domovskeé zasobovaci centrum
nemuzete ziskavat nové jednotky, dokud na konci podzimniho kola znovu nepfevezmete
kontrolu nad nékterym svym zasobovacim centrem.

Z jakéhokoliv diivodu se mlizete rozhodnou neziskat a neumistit novou jednotku(y).

ZAPISOVANI ZiISKAVANiI JEDNOTEK A ZTRATY JEDNOTEK

Hraci na kus papiru napisi, které jednotky rozpusti (pokud néjaké) a jaky typ jednotky ve kterém
zasobovacim centru vytvori (pokud néjaky). Tyto rozkazy se zapisuji bez pfedchozi diplomacie
anebo diskuze a jakmile jsou vSechny napsany jsou souc¢asné odkryty. VSechny nejasné anebo
Spatné napsaneé rozkazy jsou ignorovane.

-- Casové omezeni --

Na hru Diplomacie je rozumné vyhradit si alespori 4 hodiny. Po skonceni diplomatické faze by
mél byt omezen ¢as na psani rozkaz( na pét minut. BEhem psani a ¢teni rozkaz(, mezi pohyby
a Ustupy, v pribéhu a po ustupech anebo v pribéhu Upravy poctu jednotek by méla byt
zakazana veskera konverzace.

Predtim nez se shromazdi vSichni hraci by novackiim mél byt dan alespon pulhodinovy vyklad

pravidel. Pfed zacatkem vlastni hry by pak s novacky mélo byt odehrano nékolik cviénych
pfesunl jednotek.
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-- Ob€éanské nepokoje --

Pokud opustite hru anebo z jakéhokoliv jiného diivodu nemuzete odevzdat rozkazy pro dané
jarni nebo podzimni kolo, pfedpoklada se, Ze se vaSe vlada zhroutila a v zemi zavladnou
obc&anské nepokoje. VSechny vase jednotky zUstavaji na svych mistech a nemohou se
navzajem podporovat. Pokud jsou vytlaCeny, jsou zni¢eny a musi byt odstranény z hraciho
planu. Narod neziskava zadné nové jednotky.

Pokud musi narod zmitany ob&anskymi nepokoji odstranit néjaké jednotky, odstranuji se
nejprve jednotky nejvice vzdalené od domovského uzemi. Jsou-li jednotky stejné daleko, pak se
odstranuji nejprve flotily a teprve pak armady v abecednim poradi provincii, ve kterych se
nachazeji.

Je-li pfitomno dost hracu, je asi nejlepsi, aby nékdo jiny nahradil hrace, ktery odchazi. Pred
zaCatkem hry by se hraci méli rozhodnout jakou politiku budou nasledovat.

-- Alternativni zpusoby hry --

V této ¢asti jsou uvedena pravidla pro hru Diplomacie, sejde-li se méné nez sedm hracu.

Hra v Sesti hracich: hry se nebude ucastnit Italie. ltalské jednotky drZi pozice a brani se, ale
nepodporuji se. Jednotky ostatnich hracl je mohou v drzeni pozic podporovat. Jsou-li italské
jednotky pfinuceny ustoupit jsou zni€eny a musi byt odstranény z hraciho planu.

Hra v péti hracich: hry se nebude ucastnit Italie a Némecko (plati to samé co pro Italii vyse).

Hra ve étyrech hracich: jeden hrac hraje za Anglii a ostatni hradi hraji za nasledujici dvojice
narodl: Rakousko/Francii, Némecko/Turecko a Italii/Rusko.

Hra ve tfech hracich: jeden hrac¢ hraje za Anglii/Némecko/Rakousko; druhy za Rusko/Italii a
tfeti za Francii/Turecko.

Hra ve dvou hracich: tato verze maze byt hrana také jako simulace prvni svétove valky. Jeden
z hracl kontroluje Anglii/Francii/Rusko a druhy Rakousko/Némecko/Turecko. Italie je neutralni a
na italské izemi neni mozné vstupovat. Hra zacina v roce 1914. Pfed podzimni Gpravou roku
1914 hodte minci. K vitézovi se na jare roku 1915 pfipoji Italie. Hrac, ktery jako prvni kontroluje
24 zasobovacich center se stava vitézem. Je to také pfijemny zpusob jak se dva zacinajici hradi
mohou naucit pravidlim hry.

Ackoliv pfi hie ve 2, 3 anebo 4 hracich hraje néktery hra€ za vic nez jednu zemi, uréuje se
kontrola zasobovacich center pro kazdou zemi samostatné. Jako v normalnich pravidlech
uprava poctu jednotek musi byt pro kazdou zemi provedena podle aktualniho vlastnictvi
zasobovacich center.

-- Priklady zahajovacich pohybu --
Vzorova hra uvedena v této €asti vam ukaze nékteré z typickych zahajovacich taha
Diplomacie. Je zamérena predevSim na psani a feSeni rozkazl. Nezachycuje zadné strategie,
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diplomatické aliance anebo vyjednavani. Navic by to vyzadovalo pfili§ prostoru, aby bylo mozné
zaznamenat vSechny diskuze, které by se mohly odehravat.

PFi proCitani rozkaz( mazete sestavit hraci plan, umistit na néj jednotky a pfesouvat je podle
uvedenych rozkaz(, aby jste si dokazali Iépe predstavit vzniklé situace. Jakmile pochopite
vysledek, pfesunte jednotky do novych pozic.

Jaro 1901

Rakousko: A - Vie>Tri, A - Bud>Gal. F - Tri>Alb

Anglie: A - Lvp>Yor, F - LonyNth, F - Edi>Nrg

Francie: A - PanBur, A - ManSpa, F - Bre>Pic

Némecko: A - BenKie, A - Mun>Ruh, F - KiexDen

Italie: A - VenyPie, A - Rom»Ven, F - Napslon

Rusko: A - Mos)Ukr, A - WanGai, F - StP>Bot, F - SewBla
Turecko: A - ConyBul, A - Smy>Con, F - Ank)Bla

Komentar: vSechny rozkazy jsou uspésné vykonany s vyjimkou dvou jednotek, kterym byl
vydan rozkaz k pfesunu do Cerného mofe (Black Sea) a dvou jednotek, kterym byl vydan
rozkaz k pfesunu do Halice (Galicia).

Klicoveé pravidlo: jednotky se stejnou silou se pokouseji obsadit stejnou provincii a proto
vSechny tyto jednotky zdstavaji ve svych pdvodnich provinciich.

Ustupy: zadné.

Podzim 1901

Rakousko: A - Tri : Drz pozici, A - Bud>Ser, F - Alb>Gre

Anglie: A - YonNwy, F - Nth: C - A - YopNwy, F - Nrg>Bar

Francie: A - BunMar. A - SpayPort, F - Pic)Bel

Némecko: A - Kie>Hol, A - RuhyBel, F - Den : Drz pozici

Italie: A - Ven : Drz pozici, A - PiexMar, F - lonyTun

Rusko: A - Ukr: S - F - SewRum, A - WanGal, F - BobSwe, F - SewRum
Turecko: A - BubSer, A - ConyBul, F - Ank>Bla

Komentar: jednotky, kterym byl vydan rozkaz k pfesunu do Belgie, Marseilles a Srbska (Serbia)
se nepresunuji.

Kli¢ové pravidlo: jednotky se stejnou silou se pokouSeji obsadit stejnou provincii a proto
vSechny tyto jednotky zustavaji ve svych pavodnich provinciich.

Komentar: ani rozkaz "Con-Bul" se nezdafri.

Kli¢ové pravidlo: nepfesunuti jedné jednotky muze zabranit sérii pfesunu dalSich jednotek.
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Ustupy: Zadné.

Ziskani novych jednotek: podivejte se na zasobovaci centra. Anglie, Turecko, Rakousko a
Italie maji kazdy narok na jednu novou jednotku. Rusko a Némecko maji narok na dokonce dvé
nové jednotky. VS8ichni hraci zapisSi své rozkazy pro umisténi nové ziskanych jednotek a
soucasné je odhali. Anglie umistuje novou flotilu do Edinburghu (rozkazem zapsanym ve tvaru
"F - Edt"). Némecko umistuje nové jednotky do "F - Kie" a "A - Mun". Rusko umistuje nové
jednotky do "A - StP" a "A - Sev". Turecko umistuje novou jednotku do "A - Smy". Rakousko
umistuje novou jednotku do "A - Vie". Italie umistuje novou jednotku do "F - Nap". Francie
umistuje novou jednotku do "F - Mar". Francie ziskava novou jednotku za Portugalsko
(Portugal), ale ne za Spanélsko, pres které jeho armada v jarnim kole jen pro$la.

Jaro 1902

Rakousko: A - TrixBud, A - VierBud, A - Bud>Ser, F - Gre : Drz pozici

Anglie: A - Nwy)StP, F - NthoNwy, F - Bar : S - A - Nwy»StP, F - EdibNth

Francie: A-Bur: S - F - PicyBel, A - PonSpa, E - Pic)Bel, F - Mar : Drz pozici

Némecko: A - HobBel, A - Ruh : S - A - HobBel, A - MunyBur, F - Den : Drz pozici, F - Kie>xHol
Italie: A - Ven : Drz pozici, A - PiesMar, F - TunyWes, F - Nap>Tyn

Rusko: A-Ukr: S -F - Rum, A - GahbBud, A - StP>)Nwy, A-Sev:S-F-Rum, F-Swe:S-A-
StP>Nwy; F - Rum : Drz pozici

Turecko: A - BubRum, A - ConyBul, A - Smy>Arm, F - Bla : S - A - BubRum

Komentar: ruské a anglické jednotky na hranici Norska / St. Petersburgu se nemohou
pfesunout.

Kli¢oveé pravidlo: (1) jednotky se stejnou silou se pokouseji obsadit stejnou provincii a proto
v8echny tyto jednotky zistavaji ve svych pavodnich provinciich. (2) Jednotky si nemohou
vyménit mista nepouZiji-li prepravu.

Komentar: diky tomu zUstavaji stat i anglické flotily v Severnim mofi a v Edinburghu.

Kli¢ové pravidlo: nepfesunuti jedné jednotky mize zabranit sérii pfesunu dalSich jednotek.

Svédsko a Norsko spolu na jihu sousedi podél pobfeZi a tudiz flotila ve Svédsku miize
podporovat utok na Norsko.

Komentari: rozkazy vydané jednotkam k pfesunu do Budapesti jsou také neluspésné.

Kli¢ové pravidlo: jednotky se stejnou silou pokousejici se obsadit stejnou provincii zustavaji ve
svych ptivodnich provinciich.

Rakouské lodstvo v Recku nemtize podporovat presun do Srbska. ProtoZe se flotila nemiize
pfesunout do vnitrozemni provincie (Srbska), nemuze ji ani poskytnout podporu.

Turecky utok na Rumunsko, ac¢koliv je podporovan, je neuspésny, protoZze Rusko ma vice
jednotek podporujici udrzeni Rumunska (utocici dvé jednotky proti tfem branicim jednotkam).

27



Komentar: Selze také mnoho dalSich rozkazu, véetné presunu Turecka do Bulharska, Italie do
Marseilles a Némecka do Burgundska.

Kli¢ové pravidlo: nepfesunuti jedné jednotky muze zabranit sérii pfesunu dalSich jednotek.

Komentai: némecky utok na Burgundy z Mnichova prerusi francouzskou podporu. Diky tomu
se podporovana némecka armada muze presunout do Belgie (dvé utocici jednotky proti jedné,
ktera drzi pozice).

Klicové pravidlo: Podpora je prerusena, je-li podporujici jednotka napadena z kterékoliv
provincie s vyjimkou té, které poskytuje podporu.

Ustupy: zadné.

Podzim 1902

Rakousko: A - ViexGal, A - TribBud, A - Ser : S (Turecko) A - BubRum, F - Gre : Drz pozici
Anglie: A - NwyStP, F - Bar : S - A - Nwy»StP, F - NthoNwy, F - EdibNth

Francie: A - BunBel, F - Pic: S-A-BunBel, A-Spa:S-F-Mar,E-Mar:S-A-Spa
Némecko: A - Ruh>Bur, A-Mun : S - A - Ruh»Bur, A - Bel : S - A - RuhyBur, F - Den>Swe, F -
Hol : S - A - Bel

Italie: A - VenyPie, A - PiexMar, F - Wes>NAf, F - Tyn»GoL

Rusko: A - StP)Nwy, F-Swe : S - StPPNwy, F-Rum : S-A-Sev, A-Sev:S-F-Rum, A-Gal

:S-F-Rum, A-Ukr:S-A-Sev
Turecko: A - BubRum, A - ConyBul, A - Arm»Seyv, F-Bla: S - A - BubRum

Zavér: v tomto okamziku, kdy jsou vSechna neutralni zasobovaci centra kontrolovana nékterym
ze sedmi narodu, jsou uzavieny c¢astecné aliance a mezi hraci nastaly jisté konflikty, ukon&ime
nasi ukazku zahajeni hry. Nesnazili jsme se zde analyzovat strategii anebo taktiku nasich
fiktivnich hracu. Detailni pohled na slozitost, strategii a taktiku pfesunu ve hie Diplomacie
muZzete nalézt na webové strance: www.avalonhill.com

-- 22 pravidel pomahajicich pri reSeni rozkazu --

V této Gasti je uveden uziteCny prehled vSech pravidel potfebnych k vyfeSeni rozkazl a
problematickych hernich situaci. Nedokazete-li vyresSit vznikly problém na zakladé tohoto
pfehledu, podivejte se na pfesny popis a priklady uvedené v téchto pravidlech tykajicich se
konkrétni situace.

1. V8echny jednotky maiji stejnou silu.
2.V jednom okamziku mlze byt v kazdé provincii vzdy jen jedna jednotka.

3. Jednotky se stejnou silou, pokousejici se obsadit stejnou provincii zistavaji vSechny ve svych
puvodnich provinciich.
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4. Nerozhodné situace nenuti jednotku, ktera jiz je v provincii, ve které k nerozhodné situaci
doslo, aby ustoupila.

5. Nepfesunuti jedné jednotky miize zabranit sérii pfesunu dalSich jednotek.
6. Jednotky si nemohou vyménit mista, pokud nepouziji konvoj (pfepravu).

7. T¥i a vice jednotek si mohou v prabéhu jednoho kola vyménit provincie, pokud si zadna z nich
pfimo nevyméni mista.

8. Jednotka, které nebyl vydan rozkaz k pfesunu muze byt podporovana rozkazem podpora, ve
kterém je uvedena jen podporovana provincie.

9. Jednotka, které byl vydan rozkaz k pfesunu muze byt podporovana jediné rozkazem
podpora, ve kterém je uveden zamysSleny pfesun podporované jednotky.

10. Vytlatena jednotka muzZe pred vytlacenim jesté zapfiCinit nerozhodnou situaci v jiné
provincii, nez ze které je vytlacena.

11. VytlaCend jednotka, a to ani podporovana, nema zZadny vliv na provincii, ze které se
pfesouvala vytlacujici jednotka.

12. Narod nemuze vytlacit nebo podporovat vytlaéeni nékteré ze svych vlastnich jednotek a to
ani v pfipadé, ze by k vytlaéeni mélo dojit neplanované.

13. Podpora je prerusena, je-li podporujici jednotka napadena z kterékoliv provincie s vyjimkou
té, které poskytuje podporu.

14. Podpora je pferuSena, je-li podporujici jednotka vytlaéena.
15. Jednotka vytlatena z jedné provincie muze stale prerusit podporu v dalSi provincii.
16. Utok naroda na nékterou ze svych jednotek nepferusi jeji podporu.

17. Vytla€eni flotily potfebné pro uskutecnéni prepravy zplsobi selhani prepravy.

armada zustava v pavodni provincii.

19. Dvé jednotky si mohou vyménit mista je-li jedna nebo obé pfepravovana. Toto je vyjimka z
pravidla €. 6.

20. Armada pfepravovana za pouziti rozkazu, ktery Ize provést nékolika zpisoby dosahne
svého cile, pokud zlstane alespori jedna z pfepravnich cest.

21. Pfepravovana armada nepierusi podporu jednotky podporujici utok proti jedné z flotil,
potfebné k pfepravé utocici armady (toto pravidlo ma pfednost pred pravidlem €. 13).

22. Armada s alespon jednou moznou prepravni cestou mize prerusit podporu jednotky v cilové

provincie, a ktera se pokousi podporovat utok proti flotile v alternativni pfepravni cesté (toto
pravidlo ma prednost pfed pravidlem &. 21).
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-- Slovnic¢ek pojmu --
Abbreviations - zkratky

Armies - pozemni armada

Boundaries - hranice

Coastal provinces - pobfezni provincie
Countries - staty, narody

Disbanding - rozprchnuti se; znic¢eni jednotek
Dislodged - vytlacena

Fall - podzim

Fleets - flotily, lod'stvo

Great Power - evropska velmoc / stat
Hold - drzeni pozice

Inland provinces - provincie uvnitf pevniny
Order - rozkaz

Retreat - ustup

Spring turn - jarni kolo

Standoffs - nerozhodné vysledky, rovnovaha
Supply centers - zasobovaci centra
Supported - podporovany

Units - jednotky

Water provinces - morské oblasti
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