Scopo dei Gioco

Ciascun giocatore rappresenta una regione transilvanica negli anni immediatamente precedenti l’inizio del XII secolo. Lo scopo ultimo dei gioco potrebbe consistere nel conquistare il predominio in Romania con una intelligente azione diplomatica fatta di alleanze, di intrighi sapienti, di tattica lungimirante ed abilità psicologica, o semplicemente sopravvivere al trascorrere del tempo.

Corredo dei Gioco

In dotazione al gioco c'è una mappa della Romania, che mostra approssimativamente i confini politici. Per ognuna delle sette Regioni che partecipano sono a disposizione "Flotte" (fino a 20 imbarcazioni) e "Armate" (fino a 500 uomini) - da qui in poi denominate anche "Unità". 

Preparazione dei Gioco

Ogni regione è dotata di almeno un’armata e di una flotta.
Le mosse dei gioco corrispondono a periodi di sei mesi. La prima mossa si esegue nell'autunno del 1198, la se​conda nella primavera del 1198, poi nell'autunno del 1199 si effettua la successiva, la quale a sua volta viene seguita da un'altra nella primavera del 1199 e così via.

Descrizione del Gioco

I Paesi ed i Mari sono suddivisi in settori. 

Poiché a nessun Paese è possibile raggiungere il proprio obiet​tivo con le sue sole Unità, diventa necessario, specialmente nelle prime fasi del gioco, concludere delle alleanze. Prima di iniziare ciascuna mossa di gioco vero e proprio, si in​traprendono fra i giocatori delle trattative diplomatiche. Durante la fase diplomatica, i giocatori possono comunicare tra loro senza bisogno di invio di ambasciatori.
Lo scopo di tali trattative consiste nell'accaparramento di alleati tra gli altri giocatori, nell'offrire aiuto, nello stipulare patti di non aggressione, nel fare spionaggio. Se i giocatori lo desiderano, possono addirittura sottoscrivere veri e propri trattati, emettere co​municati stampa o rilasciare dichiarazioni. Così, ad esempio, Zalau potrebbe allearsi con Oradea e stabilire di non aggredirsi reciprocamente e marciare invece insieme contro Cluj. Inoltre forse Zalau tenterà di convincere Timisoara a sgombrare insieme la Romania. Cluj, di fronte alle trattative Oradea-Zalau, tenterà di convincere della necessità di una collaborazione Bistrita e Timisoara...

LE ALLEANZE E GLI ACCORDI, CHE SI STIPULANO DURAN​TE LA FASE DELLE TRATTATIVE, NON SONO AFFATTO IMPEGNATIVI. DECISIVO È L'ORDINE CHE REALMENTE SI IMPARTISCE ALLE PROPRIE UNITÀ.

II tradimento è all'ordine del giorno. Ad ogni modo si do​vrebbe evitare di acquistarsi la fama di alleato troppo infido.

Svolgimento dei Gioco

Dopo aver concluso le trattative, tutti i giocatori imparti​scono ordini alle loro Unità, in segreto, scrivendoli in mail. Insieme si decide se gli ordini sono esegui​bili. (Per le controversie, si veda in appendice il paragrafo "arbitraggi e casi particolari"). Se un ordine è eseguibile, sì procede a spostare le unità in maniera adeguata.

Di volta in volta le Unità possono essere spostate dalla loro posizione soltanto per essere collocate in un settore confinante. Le Armate sono soggette a spostamenti unica​mente sulla terra (eccezione: trasporto tramite flotta, si veda oltre). Le Flotte possono essere collocate nei settori di mare aperto o nei settori litoranei; i loro spostamenti avvengono soltanto in acqua. Per una visione più precisa, si suppone che i settori litoranei abbiano una zona di tre miglia confinante con il settore di mare aperto. Questa zona di tre miglia appartiene al settore litoraneo e non ad un settore di mare aperto. Le Flotte si possono muovere all'interno dì questa zona di tre miglia direttamente da un settore litoraneo a quello immediatamente adiacente.

Potenza e collocamento delle Unità

Ciascuna delle Unità possiede la potenza determinata dall’apposito file di descrizione inviato dal giocatore. Solo una Unità (Armata o Flotta) può essere collocata di volta in volta in un settore.

GLI ORDINI

Per scrivere gli ordini bisogna: indicare prima di tutto il tipo dell'Unità, A (Armata) o F (Flotta); poi l'abbreviazione del settore in cui si trova; infine l'ordine di operazione. Ci sono tre tipi di ordini per le Armate: fermarsi, spostarsi (che può voler dire attaccare), appoggiare.

Le Flotte possono ricevere uno di questi quattro diversi ordini: fermarsi, spostarsi (attaccare), appoggiare, traspor​tare.

Alla fine delle istruzioni di gioco è riportata una tabella nella quale sono indicate le abbreviazioni dei settori ter​restri e marini.

Fermarsi

Se si deve eseguire un ordine di arresto, il giocatore annota il tipo dell'Unità, poi la posizione ed infine segna tre croci:

A Ara XXX
l'Armata ad Arad mantiene la posizione

Spostarsi (Attaccare)

Se si vuole occupare con un'Armata o con una Flotta un settore adiacente, dopo il tipo dell'Unità si registra la po​sizione iniziale, indi si segna un trattino ed infine si indica il settore obiettivo:

A bis - clu
l'Armata dì Bistrita va verso Cluj
F bra – sib 
la Flotta di Brasov fa rotta verso Sibliu.

Se il settore-obiettivo è libero, si tratta soltanto di effet​tuare un semplice spostamento. Se il settore-obiettivo è occupato da una Unità straniera, questo spostamento ha il valore di un attacco.

Esempi di Ordini Non Consentiti:

A ara - ora
Non è possibile che l'Armata di Arad si sposti ad Oradea, poiché questi settori non hanno confini in comune.

F MNE - Buc
Non è possibile che la Flotta del Mar Nero si sposti a Bucarest, dal momento che questi settori non hanno confini in comune e che le Flotte non si muovono mai sulla terra.

Trasportare (TR)

Questo ordine può essere impartito soltanto ad una Flotta che si trova in un settore di mare aperto o in un fiume navigabile. Serve a traspor​tare con una mossa un'Armata da un settore litoraneo ad un altro settore litoraneo attraversando uno o più settori di mare aperto o fiumi:

A Buc - Giu
           Lungo il Danubio la Flotta trasporta

F Buc TR A Buc – Giu 
l'Armata di Bucarest a Giurgiu.

Appoggiare (APP)

Un'Unità che appoggia resta ferma, ma somma la propria potenza a quella dell'Untià appoggiata. Si possono appoggiare Unità proprie e Unità straniere che sono ferme o che hanno ricevuto un ordine dì spostamento.

A Buc APP A Vil - Pit
L'Armata di Bucarest appoggia l'Armata che si sposta da Vilcea a Pitesti.

A cos APP F sul XXX
L'Armata a Costanza appoggia la Flotta di Sulina che ha ri​cevuto l'ordine di fermarsi.

L'appoggio può avere effetto soltanto se si esercita su settori adiacenti all'Unità che appoggia. In particolare, quan​do si appoggia uno spostamento (attacco) il settore adia​cente a quello ove si trova l'Unità che appoggia deve essere quello dove si intende spostare l'Unità appoggiata. Inoltre un'Armata non può esercitare appoggio su settori di mare aperto o attraverso fiumi, e una Flotta non può appoggiare azioni che riguardano settori interamente terrestri.

Ordine Non Consentito è:

A Spa – Ita
F MM1 TR A Spa - Ita 
F MM2 TR A Spa – Ita
A car APP F cos XXX
L'Armata di Carei non può ap​poggiare la Flotta ferma a Costanza perché il settore di Carei non è adiacente al settore di Berlino.

In questo caso l'Armata di Spagna viene trasportata con una mossa su due settori marini. Ognuna delle Flotte che stanno in questi settori deve ricevere un ordine di tra​sporto, altrimenti il trasporto non è eseguibile. Si tratta quindi di una catena di ordini di trasporto.

Analogamente sono immaginabili catene di trasporti su un numero ancora più grande di settori marini o fluviali.

Le Flotte che occupano settori litoranei non possono ese​guire l'ordine di trasporto.

Interpretazione degli Ordini

Nessuna unità può ricevere più di un ordine per volta. Un ordine che si presti a varie interpretazioni viene conside​rato come un ordine di arresto. Se un'Unità non riceve ordini, si ritiene che abbia ricevuto un ordine di arresto. Si verifica una trasformazione automatica in ordine di ar​resto tutte le volte in cui un'Unità riceve un ordine non consentito.

quando il settore-obiettivo è libero e nessuna altra Unità lo ambisce. Nel caso in cui il settore-obiettivo sia occupato​o sia desiderato da più Unità, l'ordine di spostamento si trasforma in ordine di attacco che può avere successo o no. Vince e occupa il settore conteso chi ha la meglio nello scontro e fa ritirare il nemico. Se un'Unità nemica occupava il settore attaccato viene considerata sconfitta: essa deve ritirarsi in un set​tore adiacente o essere sciolta.

Ogni Ordine di Attacco può essere appoggiato solo da Unità che non siano esse stesse attaccate.

Ogni Ordine di Trasporto può essere portato a termine quando la stessa Flotta che deve effettuarlo non sia co​stretta a ritirarsi o non si debba sciogliere a causa di un attacco nemico.

Esecuzione degli Ordini

Ogni Ordine di Arresto può essere eseguito nel caso in cui l'Unità che si deve arrestare non subisca attacchi ov​vero li subisca soltanto da Una altra Unità (non appoggiata). Ogni Ordine di Spostamento può essere portato a termine

Ritirata (RIT)

Nel caso in cui l'attacco ad un settore occupato da un'Unità abbia successo, ]'Unità che occupava il settore prima del​l'attacco deve ritirarsi. Le ritirate vengono eseguite dopo i normali spostamenti delle altre Unità. È possibile ritirarsi soltanto in un settore confinante che non sia occupato. Non si consente la ritirata nel settore dal quale è stato sferrato l'attacco, od in uno che sia rimasto libero a se​guito di una situazione di stallo.

Scioglimento

Le Unità, che non possono ritirarsi, devono essere sciolte. Le pedine che le rappresentano sono tolte dalla mappa; possono essere riutilizzate quando il giocatore costruisce nuove Unità.

TABELLA DELLE ABBREVIAZIONI
	CITTà
	Pop
	Sigla
	Confinanti

	Alba Iulia
	3500
	alb
	vas
	clu
	tur
	med
	sib
	dev
	brd
	

	Alexandria
	3000
	ale
	tum
	ros
	buc
	giu
	
	
	
	

	Arad
	5000
	ara
	sal
	lug
	brd
	tms
	sin
	
	
	

	Bacau
	3000
	bac
	pia
	rom
	val
	bir
	ghe
	
	
	

	Baia Mare
	5000
	bai
	sat
	sim
	zal
	dej
	
	
	
	

	Bazias
	1500
	baz
	res
	ors
	tij
	
	
	
	
	

	Birlad
	500
	bir
	ghe
	bac
	val
	hus
	tec
	foc
	
	

	Bistrita
	7000
	bis
	dej
	bai
	vat
	tim
	clu
	
	
	

	Botosani
	3000
	bot
	dar
	suc
	pas
	ias
	
	
	
	

	Brad
	2000
	brd
	ara
	dev
	alb
	vas
	
	
	
	

	Braila
	1500
	brl
	gal
	tul
	cos
	cer
	slo
	
	
	

	Brasov
	3500
	bra
	cim
	sib
	sig
	odo
	sfi
	
	
	

	Bucarest
	100000
	buc
	giu
	ale
	ros
	pit
	tir
	plo
	slo
	cal

	Buzau
	2000
	buz
	plo
	foc
	gal
	slo
	
	
	
	

	Calafat
	500
	caf
	cra
	car
	
	
	
	
	
	

	Calarasi
	500
	car
	buc
	slo
	cer
	
	
	
	
	

	Caracal
	500
	cac
	cal
	cra
	sla
	ros
	tum
	
	
	

	Caransebes
	1500
	can
	res
	lug
	hun
	pet
	
	
	
	

	Carei
	2000
	car
	sat
	ora
	
	
	
	
	
	

	Cernavoda
	1500
	cer
	cal
	slo
	brl
	cos
	
	
	
	

	Cimpulung
	1500
	cim
	vil
	sib
	bra
	
	
	
	
	

	Cluj
	7000
	clu
	zal
	dej
	bis
	tim
	tur
	alb
	vas
	

	Costanta
	3000
	cos
	cer
	brl
	tul
	
	
	
	
	

	Craiova
	3000
	cra
	tus
	tij
	sla
	car
	cal
	
	
	

	Darabani
	1500
	dar
	suc
	bot
	
	
	
	
	
	

	Dej
	2000
	dej
	zal
	bai
	bis
	clu
	
	
	
	

	Deva
	2000
	dev
	hun
	brd
	alb
	sib
	vil
	pet
	
	

	Focsani
	2000
	foc
	ghe
	bir
	tec
	gal
	buz
	
	
	

	Galati
	2000
	gal
	foc
	tec
	tul
	brl
	slo
	buz
	
	

	Gheorghiu-Dej
	500
	ghe
	bac
	bir
	foc
	sfi
	
	
	
	

	Giurgiu
	3500
	giu
	ale
	buc
	
	
	
	
	
	

	Hunedoara
	3500
	hun
	can
	lug
	brd
	dev
	pet
	
	
	

	Husi
	500
	hus
	val
	bir
	
	
	
	
	
	

	Iasi
	2000
	ias
	rom
	pas
	bot
	val
	
	
	
	

	Lugoj
	1500
	lug
	tms
	ara
	hun
	can
	res
	
	
	

	Medias
	1500
	med
	alb
	tur
	tim
	sig
	sib
	
	
	

	Miercurea Ciuc
	3500
	mie
	tim
	odo
	sfi
	
	
	
	
	

	Odorniel u-Seculesc
	1500
	odo
	sig
	tim
	mie
	bra
	sfi
	
	
	

	Oradea
	1500
	ora
	car
	zal
	sal
	vas
	
	
	
	

	Orsova
	500
	ors
	baz
	tus
	
	
	
	
	
	

	Pascani
	1500
	pas
	suc
	bot
	ias
	rom
	pia
	
	
	

	Petrosani
	1500
	pet
	can
	hun
	dev
	vil
	
	
	
	

	Piatra Neamt
	3000
	pia
	suc
	pas
	rom
	bac
	
	
	
	

	Pitesti
	3500
	pit
	vil
	tir
	buc
	ros
	sla
	
	
	

	Ploisti
	3500
	plo
	tir
	buz
	buc
	
	
	
	
	

	Radautl
	1500
	rad
	suc
	
	
	
	
	
	
	

	Resita
	500
	res
	tms
	lug
	can
	baz
	
	
	
	

	Roman
	500
	rom
	pia
	ias
	val
	bac
	pas
	
	
	

	Rosion de Vede
	1500
	ros
	tum
	sla
	tir
	buc
	ale
	car
	
	

	Salonta
	2000
	sal
	ora
	ara
	
	
	
	
	
	

	Satu Mare
	5000
	sat
	car
	sim
	bai
	zal
	
	
	
	

	Sfintu Gheorgne
	5000
	sfi
	ghe
	bra
	odo
	mie
	
	
	
	

	Sibliu
	3500
	sib
	vil
	dev
	alb
	med
	sig
	bra
	cim
	

	Sighetu Marmatlel
	500
	sim
	sat
	bai
	
	
	
	
	
	

	Sighsoara
	3500
	Sig
	sib
	med
	tim
	odo
	bra
	
	
	

	Sinnicolau Mare
	2000
	sin
	ara
	tms
	
	
	
	
	
	

	Slatina
	3000
	sla
	cra
	tij
	vil
	pit
	ros
	car
	
	

	Slobozia
	3000
	slo
	buz
	gal
	brl
	cer
	cal
	buc
	buz
	

	Suceava
	2000
	suc
	rad
	dar
	bot
	pas
	pia
	vat
	
	

	Sulina
	1500
	sul
	tul
	
	
	
	
	
	
	

	Tecucl
	500
	tec
	foc
	bir
	gal
	
	
	
	
	

	Timisoara
	1500
	tms
	sin
	ara
	lug
	res
	
	
	
	

	Tirgoviste
	3000
	tir
	pit
	plo
	buc
	
	
	
	
	

	Tirgu Jiu
	2000
	tij
	tus
	vil
	sla
	cra
	
	
	
	

	Tirgu Mures
	5000
	tim
	tur
	clu
	bis
	vat
	mie
	odo
	sig
	med

	Tulcea
	3000
	tul
	gal
	sul
	brl
	cos
	
	
	
	

	Turda
	500
	tur
	clu
	tim
	med
	alb
	
	
	
	

	Turnu Magurele
	1500
	tum
	car
	ros
	ale
	
	
	
	
	

	Turnu Severin
	2000
	tus
	ors
	tij
	cra
	
	
	
	
	

	Vascau
	2000
	vas
	ora
	clu
	alb
	brd
	
	
	
	

	Vaslui
	2000
	val
	ias
	hus
	bir
	bac
	rom
	
	
	

	Vatra Dornel
	500
	vat
	suc
	bis
	tim
	
	
	
	
	

	Vilcea
	2000
	vil
	tij
	sib
	cim
	pit
	sla
	pet
	dev
	

	Zalau
	500
	zal
	ora
	sat
	bai
	dej
	clu
	vas
	
	


APPENDICE

Attenzione! La spiegazione fornita fin qui contiene tutte le regole necessarie per giocare a Diplomacy. Le note che seguono sono solo un ausilio per giocare meglio e più rapidamente.

Mappa-chiarimenti

Le montagne sono invalicabili nel senso che per attraversarle si impiega un turno. Quindi se per es.
A Zal -  Car la mossa (l’armata di Zalu si sposta a Carei via montagna) ci   impiegherebbe      due turni a completarsi
Arbitraggi e casi particolari

Benché il regolamento di Díplomacy sia molto semplice, possono sempre sorgere controversie fra i giocatori. Allo scopo di risolverle sarebbe opportuno avere a disposizione un arbitro, cioè un personaggio che non gioca ma raccoglie gli ordini formulati dagli altri partecipanti, fa rispettare i limiti di tempo per le trattative, stabilisce quali mosse sia​no consentite e quali no. Ad ogni modo, forniamo qui una serie di risposte agli interrogativi sollevati più frequentemente nelle partite di Diplomacy. Non è necessario ricordarli al momento di giocare; è sufficiente consultare queste pagine quando il problema si presenta.

Spostamento e Attacco
Non è obbligatorio impartire ordini a tutte le proprie Unità. Le Flotte non possono spostarsi da un settore litoraneo ad un altro adiacente se i due settori confinano solo nell'entro​terra.
Esempio: una Flotta può spostarsi da Smirne alla Siria in una sola mossa, ma non può spostarsi in una sola mossa da Smirne ad Ankara. Se una Unità riceve un ordine di spostamento ma non può eseguirlo, ed un'altra Unità ha ricevuto l'ordine di spostarsi nel settore occupato dalla pri​ma Unità, entrambe le Unità rimangono al loro posto.

Esempio: un'Armata in Serbia riceve l'ordine di spostarsi a Budapest; un'Armata in Bulgaria riceve l'ordine di spostarsi in Serbia; ma Budapest è occupata da un'altra Armata; per​ciò l'Armata in Serbia e l'Armata in Bulgaria rimangono nei loro settori ed entrambi gli spostamenti non possono aver luogo. Se però l'Armata in Serbia avesse avuto la possibilità dì spostarsi a Budapest grazie ad un sufficiente numero di appoggi, essa avrebbe occupato il settore di Budapest slog​giando eventuali occupanti precedenti e l'Armata in Bulgaria avrebbe potuto spostarsi in Serbia.

È vietato costringere alla ritirata proprie Unità.
Se un'Unità riceve l'ordine di spostarsi in un settore occu​pato da un'Unità della stessa Regione e questo spostamento viene appoggiato da altre Unità, la prima Unità non può ugualmente costringere alla ritirata l'Unità amica. L'ordine può comunque servire a neutralizzare attacchi ne​mici verso quel settore.

A11o stesso modo, un appoggio fornito da una propria Unità ad un'Unità straniera non è valido per costringere alla riti​rata una propria Unità. Se due Unità della stessa Regione ricevono l'ordine di spostarsi nel medesimo settore, rimangono ferme in situazione dì stallo; ma se una di loro o entrambe sono appoggiate, occupa il settore l'Unità che ha più appoggi.

Se due attacchi di forze equivalenti sono diretti verso un settore occupato da un'Unità nemica, questa rimane al suo posto. II doppio attacco, però, neutralizza la capacità di ap​poggiare dell'Unità attaccata.

Appoggio

Un'Unità può fornire appoggio solo relativamente ad un settore nel quale potrebbe spostarsi, purché non fosse osta​colata da altre Unità. Non è invece necessario che il setto​re ove si trova l'Unità appoggiante sia adiacente al settore ove si trova l'Unità appoggiata.

L'azione di appoggio è neutralizzata quando l'Unità appog​giante è attaccata da un settore differente da quello verso il quale esercita l'appoggio oppure quando l'Unità appoggian​te deve ritirarsi a seguito di attacchi provenienti da qualun​que settore, comprese quello verso il quale esercita l'appoggio. In particolare, quando l'attacco proviene da un settore diverso da quello verso il quale si esercita l'appoggio, anche se l'Unità attaccante è costretta a ritirarsi a seguito di attacchi provenienti da altre direzioni neutralizza ugualmente l'ordine di appoggio impartito all'Unità che essa ha attac​cato.

Un'Unità può essere appoggiata solo nell'esecuzione del​l'ordine che ha ricevuto. Perciò un'Unità che ha ricevuto l'ordine di spostarsi può essere appoggiata solo verso il settore ove deve spostarsi e non può, ad esempio, essere appoggiata contro eventuali attacchi nemici verso il settore che occupa al momento in cui riceve l'ordine.

Quest'ultimo tipo di appoggio (appoggio in difensiva) vale solo per le Unità che hanno ricevuto gli ordini: fermarsi, appoggiare, trasportare (se si tratta di una Flotta), nessun ordine.

Esempi: se A Zal - Ora, A Car APP A Zal - Ora è un ordi​ne valido.

  se A A Zal - Ora, A Car APP A Zal non è valido.

Trasporto

Una Flotta che ha ricevuto un ordine di trasporto può eseguirlo anche se viene attaccata, purché l'attacco non la obblighi a ritirarsi dal settore che occupa o non ne provochi addirittura lo scioglimento.

Un'Armata trasportata non neutralizza con il suo attacco eventuali ordini d'attacco contro le Flotte che 1a trasportano.

Ritirata e scioglimento

immediatamente dopo l'esecuzione degli ordini di arresto, appoggio e spostamento si eseguono le ritirate e gli scio​glimenti.

Gli ordini di ritirata devono essere scritti contemporanea​mente e in segreto da tutti i giocatori che possiedono Unità obbligate a ritirarsi. Essi debbono riguardare solo tali Unità, e tali Unità non possono ricevere appoggio da altre Unità o essere trasportate via mare dalle Flotte. Un'Unità che deve ritirarsi deve ricevere un ordine di ri​tirata, altrimenti viene disciolta.

Se due o più Unità hanno un solo settore in cui ritirarsi, comune a tutte quante, il giocatore deve scioglierle tutte meno una a sua scelta, che farà ritirare nell'unico settore disponibile.
Costruzione di nuove Unità

Gli ordini di costruzione di nuove Unità saranno scritti nel successivo foglio della città. (se un’intera guarnigione, stessa occupazione e stesso livello, è stata spazzata via, il suo stipendio verrà incrementato del 10 per cento)
Lunghezza dei gioco

La data in cui concludere la prima tornata della partita è l'autunno 1210. 

Rivolta

Se un giocatore abbandona la partita prima che abbia real​mente termine, si ritiene che i settori da lui controllati siano in rivolta. Le sue Unità restano ferme sulla mappa senza appoggiarsi a vicenda. Se costrette alla ritirata debbono essere sciolte. Se lo scioglimento delle Unità di una Regione in stato di rivolta si rende necessario a causa della perdita di territorio, vengono se​guiti questi criteri:

1. Sciogliere l'Unità più lontana dal territorio nazionale del​la Regione;

2. In caso di dubbio, sciogliere una Flotta piuttosto che un'Armata;

3. Se anche questo non è possibile, sciogliere le Unità che occupano settori il cui nome viene per primo in ordine alfabetico.
Truppe Speciali
Il loro utilizzo avviene nella fase diplomatica, anticipato quindi rispetto agli ordini, perciò i loro spostamenti non hanno valenze riscontrabili in turni.
Ambasciatori (P)
Vengono mandati nelle regioni per stipulare trattati di alleanza, non belligeranza o dichiarazione di guerra (necessaria se non si vuole soffrire di una penalità nel corso della battaglia, ma utile se non si vuole dare il tempo alla parte avversa di prepararsi al conflitto)
Es P bis tim (alleanza)

l'ambasciatore di Bistrita si adoprerà per stipulare un trattato di alleanza con la regione di Tirgu Mures

 Spie (S)
Ad ogni pto nell'abilità corrisponde una specifica informazione che possono carpire nella regione a loro assegnata. Tuttavia possono sempre venire scoperti e non recapitarle affatto.

Es: S clu ara (esercito - minerali - qualità equipaggiamento) 

La spia di Cluj (che ha abilità almeno a 3) si recherà ad Arad per scoprire l'entità del suo esercito, delle risorse minerarie ed infine la qualità dell'equipaggiamento 
Formula per essere rivelati: se tiro dado percentuale minore di 75-Num
Spie*Abilità Spia*3+Abitanti Città Spiata/250+num info richieste
Es: riprendendo la precedente spia di cluj avente abilità 3, verrà scoperta con il 75-1*3*3+7000/250+3=97 percento delle volte, ma con abilità 10 invece avrebbe avuto  il 70 percento
 Commercio
con le regioni con cui si è in guerra non si può effettuare alcuna transazione commerciale, finché questa non sarà terminata o non sarà stipulato un trattato di pace.

Suddivisione Esercito
Possono essere assegnati dei nomi alle armate o alle flotte per distinguerle da altre dello stessa regione (un file di testo a parte dovrà essere inviato in cui si elencano i componenti delle singole forze e il nome dell’Unità)
Es: 

A (Mannari) Cluj

200 Arcieri liv 3

100 Cavalieri liv 5

100 Fanti liv 2 

100 Fanti liv 3  
L’armata di cluj denominata Mannari è composta da 200 arcieri di livello 3, 100 cavalieri di livello 5 e così via.

Es A (stella rossa)  buc - cos

L'armata denominata stella rossa di bucarest si muoverà per invadere costanza

 

nota: se in uno scontro (difensivo o offensivo qualsivoglia) si viene privati di un intero gruppo di truppe dello stesso livello, dal mese successivo il loro stipendio sarà incrementato del 10%
