
Le premier joueur est Ambassadeur. Il doit dissuader le 
deuxième joueur Président, d'utiliser l'arme nucléaire. 
L'Ambassadeur contacte le PNJ de son choix (interprété par 
le troisième joueur), lui demande un Argument ou cherche la 
raison cachée du Conflit. Il utilise Arguments et Ressources 
pour désamorcer les Conflits auprès du Président.

L'Ambassadeur alterne 1 action avec chaque joueur, pour 
accomplir un Objectif. Les règles servent à encadrer la 
discussion entre joueurs.

VICTOIRE
Conflits désamorcés

DEFAITE
Bouton enclenché

Territorial
Diplomatique
Judiciaire
Economique

Conflits

Président et PNJ choisissent
1 Conflit officiel, connu publiquement
1 Conflit caché, connu du Président et d'un PNJ précis

Coercition
Corruption
Eloquence
Compromis

Actions possibles L'Ambassadeur choisit 1 Action et 1 
Objectif. Les joueurs discutent puis 
l'Ambassadeur lance 1D6. L'interlocuteur 
de l'Ambassadeur peut donner +1 à 
l'Action s'il admire la prestation.

L'Ambassadeur réussit l'Objectif si le score est supérieur au 
Niveau d'Action adverse. Sinon, on le rembarre. Contre le 
président, l'échec fait avancer le doigt d'une case. Interprétez 
le résultat.

Président, distribuez 6, 5, 4 et 3
PNJ, lancez [1D6] par Action

Niveaux d'Action

Arguments
+1 à une Action spécifique contre le Président 
(réutilisable). PNJ, Créez 1 Argument par PNJ, notez 
l'Action concernée.

Ressources x3
+1 pour une action (usage unique)

Objectifs

Contre Président

Extorquer l'Argument
Trouver le Conflit Caché

Contre PNJ

Désamorcer un Conflit
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RESSOURCES

AMBASSADEUR
Coercition
Corruption

Eloquence
Compromis

ACTIONS CONFLITS

PRESIDENT

DIPLOMATE

GENERAL

MINISTRE

FONCTIONNAIRE

CorruptionCoercition Eloquence Compromis CONFLIT CACHE

JUDICIAIRE

ECONOMIQUE

TERRITORIAL

DIPLOMATIQUE

ARGUMENTPNJ

Corruption

Coercition Eloquence

Compromis


