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1. INTRODUCTION 

2. BUT DU JEU ET MISE EN PLACE 

3. CARTE 
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4. PRINCIPES FONDAMENTAUX 
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5. TOUR DE JEU 

• 
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6. DOMMAGE AUX UNITÉS 

• 

• 

7. RÉDACTION DES ORDRES 

 

 
 
 

8. ORDRES DONNÉS AUX UNITÉS 
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• 

9. INTERACTION AVEC LE MÉTA-JEU 
ÉCONOMIQUE 

10. INTERACTION AVEC LA DIPLOMATIE 

 
11. ENTRÉE EN GUERRE 
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12. MOT FINAL 
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13. TABLEAU DES UNITÉS 
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14. CARTE STRATÉGIE 
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15. MANUEL AVANCÉ 

 

https://www.stim.ch/assets/stim/Au%20seuil%20de%20la%20Catastrophe/regles_diplomacy.pdf
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Les trois situations ci-dessous sont appelées des "situations bloquées" (tout soutien donné mis à part). 
 
1) Si deux unités (ou davantage) de même puissance reçoivent l'ordre d'attaquer la même région, 
aucune d’elles n'y réussit et ne s'y déplace, même si elles sont de même nationalité.
 

 

2) Si une unité a reçu l'ordre d'attaquer et que son attaque échoue, une autre unité dont la réussite de 
l'attaque de la région occupée par la première unité était conditionnée par le déplacement de celle-ci, 
ne peut donc pas prendre sa place. 
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3) Si deux unités reçoivent chacune l'ordre d'attaquer la région l'une de l'autre, tout convoi mis à part, 
aucune n 'y réussit et ne se déplace. 
Exception: deux unités peuvent échanger leurs positions si l'une ou les deux sont convoyées. 
 
 

 
 
 
Par contre, plusieurs unités peuvent effectuer une rotation. 
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soutiens restent valides pour toutes autres considérations.

2) Soutien Inattendu
Une Grande Puissance peut bloquer elle-même une région en donnant l'ordre à deux de ses unités 
également soutenues de l'attaquer. Mais, s'il s'avère que l'une de ces deux unités est plus soutenue 
que l'autre, son attaque réussira.
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Si une unité qui a reçu l'ordre de soutenir sur place une autre unité est attaquée, le soutien ordonné est 
dit coupé.
Si une unité qui a reçu l'ordre de soutenir une attaque est attaquée à partir d'une autre région que celle 
vers laquelle elle soutient l'attaque, le soutien ordonné est dit coupé.
Si une unité qui a reçu l'ordre de soutenir une attaque est contrainte à la retraite par une attaque 
quelconque, et quelle que soit la région d'origine de cette attaque, le soutien ordonné est dit coupé.
Si un soutien est coupé, l'unité à laquelle il était accordé n'en bénéficie pas. 
UN SOUTIEN EST TOUJOURS COUPÉ, QUELLE QUE SOIT LA PUISSANCE DE L’UNITÉ QUI 
SOUTIENT. 
(Le principe est que lorsqu’on attaque une région, l’unité qui est attaquée ne peut pas se battre sur deux 
fronts, donc se défendre et soutenir)
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