TRIUMVIRAT 101


ECODIP

une variante créé par François BUDAI, avril 1984

version amendée par Dominique LE BRIS, août 1997
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Avertissement :

Toute ressemblance entre la situation décrite dans ce jeu et une situation existant ou ayant existée ne serait que pure coïncidence.

INTRODUCTION


ECODIP est une variante de diplomatie classique (les règles de base sont les mêmes) qui se joue à dix joueurs sur une carte mondiale. Le jeu se déroule simultanément sur deux niveaux :

a) sur la carte : mouvements d'armées, de flottes et de missiles nucléaires;

b) hors carte : achat et vente de denrées.

Le but du jeu est de devenir maître du monde en conquérant la majorité des centres plus un.

I) DESCRIPTIF

1. [image: image1.png]


  Centre : toute case terrestre (ou province) dépourvue de centre produit un "ticket bouffe" (TB) chaque automne. 
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   Matière premiére : Ces provinces recèlent en plus de la matière première. Elles produisent un ballot de matière première (MP) chaque automne.
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  Mine d’or :  Ces provinces recèlent en plus une mine d'or. Elles produisent 100 kg d'or chaque automne.
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  Usine technique : Ces provinces recèlent en plus une usine technique. Elles produisent un "bon technique" (BT) à partir de deux ballots de MP.



Au début du jeu, chaque joueur possède toutes les provinces de son pays. On conquiert une province en y stationnant en automne. On reçoit en automne la ou les productions des provinces que l'on possède et de celles qu'on vient de conquérir. (Note : il n'y a pas de cumul de production pour une province restée libre plusieurs années). A chaque tour par la suite, les joueurs adressent leurs ordres économiques et militaires à l'arbitre (ou maître de jeu -MJ) qui résoud les mouvements.

II) NUTRITION DES UNITES


Au début du jeu, toutes les unités sont nourries. Elles doivent être nourries à chaque saison d'hiver suivante à raison d'un TB par unité. Les unités qui ne sont pas nourries disparaissent. Un joueur doit nourrir toutes ses unités s'il a suffisamment de TB pour le faire. S'il n'en possède pas suffisamment, il doit choisir les unités qui seront retirées du jeu. S'il ne donne pas d'ordres à ce sujet, le MJ déterminera aléatoirement les unités à retirer en enlevant en priorité les armées puis les flottes. La nutrition des unités se fait après les ajustements d'hiver.

Exemple : un joueur possède à l'issue du tour d'automne sept centres, six unités et cinq TB

a) ajustements : il crée une unité supplémentaire

b) nutrition : il n'a pas assez de TB pour nourrir toutes ses unités. Il doit en retirer deux au choix (y compris celle qu'il vient de créer).

III) USINES TECHNIQUES


La mise en service des usines se fait en automne, en attribuant deux ballots de MP par usine. On peut mettre en service autant d'usines que l'on veut (ou peut). Le délai de fabrication d'un bon technique est d'un an. On reçoit donc le BT l'automne suivant. Une fois la décision de production prise, l'usine ne peut plus être arrêtée. Si l'usine change de mains, c'est le joueur qui la possède au moment où le BT est disponible qui le recevra. La mise en route des usines n'est jamais obligatoire, on peut constituer des stocks de MP.


Il est possible lors d'un tour d'automne de construire une usine au prix de deux fois le cours du BT en bourse. Le joueur choisit la province sur laquelle l'usine sera placée et elle deviendra opérationnelle le tour d'automne suivant.

IV) BONS TECHNIQUES


Chaque automne, le détenteur d'un BT peut le placer sur une de ses unités. Ceci n'est pas obligatoire, on peut garder des BT en stock. Un BT placé sur une unité augmente sa force de un. On peut placer autant de BT que l'on veut sur une unité, mais une fois placé, un BT ne peut plus être retiré. Comme les unités simples, les unités renforcées n'ont besoin que d'un TB par année. Elles sont convoyées comme des unités simples.


Une unité munie d'un BT, donc de force 2, attaque comme une unité soutenue une fois. Si elle soutient, en attaque ou en défense, elle apporte un double soutien. Si elle est attaquée par une unité simple, la puissance de son soutien est seulement diminuée (voir exemples en annexe).

V) MISSILES

1. Au début du jeu, chaque joueur dispose d'un missile nucléaire (ICBM), excepté la Russie qui en a cinq (5) et les USA qui en ont quatre (4) (voir X. JAPON). Les joueurs placent secrétement leurs ICBM dans les provinces de leur pays. Il peuvent placer plusieurs ICBM sur une même province, que celle-ci soit occupée ou non par une autre unité.

2. Chaque joueur peut vendre ses ICBM à d'autres joueurs. Il n'y a pas de bourse pour les ICBM, ce sont les deux joueurs qui fixent le prix. Les transactions sont secrètes et validées par le MJ.

3. Une fois placé, un ICBM ne peut plus être déplacé, sauf en cas de vente. Le ICBM est alors plaçé secrètement par l'acheteur dans une province qu'il contrôle. Cette province peut être une province de son pays d'origine ou une province conquise.

4. Lors de chaque saison, un joueur peut tirer un ou plusieurs de ses ICBM vers n'importe quelle province de son choix, y compris les provinces maritimes.

5. Une province touchée par un ou plusieurs ICBM devient radioactive et ne peut plus être occupée par une unité pendant les quatre saisons qui suivent le tir. Une unité qui s'y trouvait est annihilée. Une unité qui devait y entrer reste sur place. Tout ce qui se trouvait sur cette province est définitivement détruit : centre de ravitaillement, matière première, mine d'or ou usine technique.

6. Si une unité étrangère pénètre dans une province où se trouvent un ou plusieurs ICBM, ceux-ci sont détruits.

7. Les ordres de tirs de missiles sont publiés.

8. La destruction d'ICBM par une unité adverse est également publiée.

VI) ANTI-MISSILES

1. Au début du jeu, chaque joueur possède un nombre égal d'anti-missiles (ABM) que d'ICBM sauf le Japon qui ne possède aucun ABM au départ du jeu.. Les règles 1), 2) et 3) sont les mêmes pour les ABM que pour les ICBM. 

2. Si un ICBM est tiré sur une province où se trouve un ABM, l'ICBM et l'ABM sont détruits mais la province est sauve. S'il se trouvait plusieurs ABM sur cette province, un seul est détruit.

3. Si une unité adverse pénètre dans une province où se trouvent un ou plusieurs ABM, ceux-ci sont détruits. La destruction est publiée.

VII) TRANSACTIONS

1. Cinq marchandises sont sur le marché : les TB, les MP, les BT, les ICBM et les ABM. La transaction est l'opération qui permet aux joueurs de vendre et d'acheter ces marchandises entre eux.

2. Les ordres sont rédigés ainsi :

JE VENDS (nombre, denrée) A (acheteur) POUR (nombre) Kg d'or et/ou

J'ACHETE (nombre, denrée) A (vendeur) POUR (nombre) Kg d'or

Le MJ ne conclut le marché que si :

1) les ordres de l'acheteur et du vendeur sont strictement identiques,

2) la demande est solvable.

3. La solvabilité se mesure à l'or possédé par chaque joueur au début du tour.

4. Remarques :

4.1 les échanges de marchandises TB, MP et BT se font lors des tours de printemps. Les échanges sur les ICBM et les ABM peuvent se faire au printemps et à l'automne.

4.2 on ne peut vendre plusieurs types de marchandises dans un même lot.

4.3 les prix et les quantités doivent être en unités : 1 MP et 1 kg d'or. Le prix minimal est de 1 kg d'or.

4.4 les ordres conditionnels ne sont pas valables. Exemple : je vends x BT à Machin si Trucmuche me vends x MN.

4.5 pour les ventes d'ICBM ou d'ABM, il faut préciser de quel missile il s'agit et où il se trouve.

4.6 les échanges et les dons de marchandises sont interdits. Mais, il est possible de faire des dons en or. Il suffit de donner l'ordre : JE DONNE (nombre) Kg d'or à (destinataire). Un don d'or peut être secret ou public selon le voeu du donateur.

VIII) LA BOURSE

La bourse donne un prix indicatif pour les BT, les TB et les MP, autour duquel les joueurs font leur prix. Le rôle de la bourse est purement indicatif. Une offre supérieure de plus de 20% aux cours de la bourse devrait sembler inacceptable aux joueurs, mais une telle offre n'est pas interdite ! Pour la première année de jeu, les cours sont les suivants :

BOURSE 2011
1 TB =
25 Kg d'or

1 MP =
50 Kg d'or

1 BT =
150 Kg d'or

Chaque année, le MJ calcule les nouveaux cours boursiers comme suit :

Exemple :

Le cours initial du ballot de MP est de 50 kg d'or.

On enregistre cinq transactions à 80, 60, 70, 40 et 30 kg d'or, soit un total de 280 kg. Le nouveau cours est égal à :

Moyenne [Moyenne (80, 60, 70, 40, 30); cours initial]

C’est à dire dans le cas présent :

Moyenne (56;50) = 53 kg d'or

Ce cours sera le cours initial pour le tour prochain.

IX) TOUR DE JEU

Printemps

1) transactions sur les BT, MP, TB, ICBM et ABM. 

2) tir des missiles

3) mouvements

4) dons d'or

Automne

1) transactions sur les ICBM et ABM seulement

2) tir des missiles

3) mouvements

4) récolte des TB, des MP, de l'or et réception des BT

5) ajustement au niveau des centres

6) nutrition des unités

7) placement des BT

8) mise en production des usines

9) construction d'usines

10) dons d'or.

X) LE JAPON

Le Japon est la puissance économique du jeu. Il possède un statut un peu spécial car il n'a pas le droit d'utiliser l'arme nucléaire mais il a un stock de dix (10) ICBM qu'il peut vendre. Il a également le droit d'acheter des ABM.

XI) L'ONU

1. tous les joueurs font partie de l'ONU et possèdent une voix.

2. l'ONU dispose d'un stock de 10 ABM qu'elle met en vente. A chaque tour de jeu, chaque joueur peut demander à acquérir un (et un seul) ABM à un prix égal au cours du BT en vigueur.

3. au tour suivant, les joueurs votent pour chaque demande OUI / NON / ABSTENTION. La vente s'effectue si la demande reçoit la majorité simple des voix. Le vote est public.

4. lorsqu'une vente s'effectue, l'ONU prélève 10 % de la somme pour son trésor et le reste est distribué également entre les joueurs qui ont voté OUI à la demande.

5. lorsque le stock d'ABM de l'ONU se trouve réduit à 5 ou moins, l'ONU ne vend plus qu'un ABM par saison. L'ABM va à celui qui, parmi ceux qui ont obtenu un vote favorable, a reçu le plus grand nombre de voix. En cas d'ex-aequo, il n'y a pas de transaction.


Le trésor de l'ONU est vide en début de jeu. Les joueurs peuvent faire des dons en or et en marchandises à l'ONU.


Le MJ est le secrétaire général de l'ONU. Il enregistre les demandes d'aides des joueurs. Ces demandes peuvent être de deux types :

1) aide en nature : MP, TB ou BT

2) aide en espèce : par tranches de 10 kg d'or


La demande fait l'objet d'un vote à la majorité simple où le MJ dispose d'une voix.

Exemple :

L'Inde demande une aide de 10 kg d'or pour aider son programme d'alphabétisation. Le vote donne cinq voix OUI et cinq voix NON. Le MJ décide d'accorder l'aide et vote OUI.

XII) PAYS ÉLIMINÉ

Lorsqu'un joueur est éliminé, c'est-à-dire qu'il ne possède plus aucun centre, l'ensemble de ses biens (or, marchandises et ABM) revient à l'ONU.

XIII) PUBLICATIONS

1) sont publiés

· les transactions de TB, BT et MP qui sont conclues,

· les stocks de TB, BT et MP possédés par les joueurs,

· les usines mises en service,

· l'emplacement et la nationalité des ICBM et des ABM détruits,

· le détail des biens possédés par l'ONU

· le détail des votes à l'ONU,

· les dons d'or si le donateur le souhaite.

2) sont tenus secrets

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
les transactions d'ICBM et d'ABM entre joueurs,

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
la fortune des joueurs,

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
le nombre et l'emplacement des ICBM et des ABM des joueurs,

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
le stock d'ICBM du Japon,

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
les dons d'or si le donateur le souhaite.


XIV) ROLE DE L'ARBITRE

Outre l'arbitrage, le MJ gère la caisse de l'ONU. Dans tous les domaines qui ne sont pas couverts pas les règles, il décide en dernier ressort.

XV) PARTICULARITES GEOGRAPHIQUES

1. les provinces PAN, TUR et SUZ sont traversées par un canal, ce qui signifie qu'une flotte peut les traverser.

2. bien qu'apparaissant deux fois sur la carte, la province VVV est unique. De même pour les cases WWW, XXX, YYY et ZZZ.

3. chaque automne, les cases VVV, MBE, MGR, MNO, MSI sont gelées :

· si une flotte s'y trouve, elle est bloquée (elle est donc inattaquable);

· si une flotte veut y entrer, elle reste sur place.

Ces cinq provinces se touchent toutes les unes les autres. On peut donc passer de MNO à VVV, de MSI à MGR.
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XVI) DEBUT DU JEU

LES PAYS

USA (Etats-Unis d'Amérique) :
ala, ore, caf, wyo, ari, dkt, tex, mic, flo, nyo.

AMS (Amérique du Sud) :
ven, guy, ama, bah, rij, uru, prg, bue, pam, tdf.

EOC (Europe Occidentale) :
eco, lon, por, esp, par, bel, mar, pie, nap, ruh, ham.

EOR (Europe Orientale) :
ber, pol, tch, aut, hgr, rou, you, bul.

RUS (Russie) :
len, mos, sib, kam, kie, ukr, ode, sta, irk, vla.

JAP (Japon) :
aom, kyo, tok, yok, hir, osa.

IND (Inde) :
pak, bom, tri, nep, del, cal, ben, cut, ban, kak, mad.

AFS (Afrique du Sud) :
tan, mdg, moz, nam, zim, afs, pre.

AFN (Afrique Noire) :
dak, mal, nig, tcd, gui, coi, htv, cmr, cen, eth, gab, zai.

CHI (Chine) :
mon, man, she, skg, tai, bao, lan, che, tib, cho, kun,


bei, shp, wuh, can, nan.

POSITIONS

USA (4) :
F ala, caf, nyo
A tex

AMS (4) :
F ven, bah, tdf
A rij

EOC (5) :
F lon, esp ce
A par, pie, ham

EOR (5) :
F pol, aut
A ber, hgr, rou

RUS (7) :
F vla, len co
A mos, sib, kie, ode

JAP (3) :
F aom, yok, osa

IND (6) :
F pak, tri, kak
A del, cal, ben

AFS (4) :
F tan, pre
A zim, moz

AFN (6) :
F dak, gab
A nig, coi, cen, zai

CHI (8) :
F she, can
A tai, lan, cho, bei, tib, nan

POSSESSIONS

	
	ICBM
	ABM
	TB
	MP
	BT
	Or

	USA
	4
	4
	2
	1
	3
	1.000

	AMS
	1
	1
	2
	3
	-
	300

	EOC
	1
	1
	2
	-
	4
	1.000

	EOR
	1
	1
	2
	2
	2
	600

	RUS
	5
	5
	2
	3
	2
	200

	JAP
	10
	-
	2
	-
	-
	1.000

	IND
	1
	1
	2
	2
	-
	200

	AFS
	1
	1
	2
	1
	3
	1.000

	AFN
	1
	1
	2
	5
	-
	200

	CHI
	1
	1
	2
	2
	-
	500


Le jeu comporte :

224 provinces : 168 terrestres et 56 maritimes

79 centres et 89 provinces productrices de nourriture

32 provinces productrices de MP

16 provinces industrialisées

11 provinces minières

A

