





Fin de jeu

I Vous avez peut-étre bien géré votre Nation jusque-Ia, mais sivous avez fleurté

avec les limites, le futur risque d'étre compliqué... l

Test de résilience

Avant de compter vos points, vous devez tester la résilience de votre Nation pour les générations futures.

Pour cela, refaites les étapes ‘: AIimentationl : ‘: COnsommationl et ‘: Production] de la phase Sociale avec les effets des

pénuries mais sans nouvelles crises.

Comptage des points

Prenez de quoi noter, ou téléchargez la grille de score disponible ici:
Comptez vos points en additionnant vos différents scores:

Bonheur intérieur brut

a) Calculez votre Niveau de vie global en additionnant les niveaux de vie de vos Classes
sociales ﬁ + G + ﬁ :

b) Déterminez votre Indice démographique ¥#¥ en fonction de la valeur indiquée au
niveau de votre cylindre Population ## , a I'aide du tableau ci-dessous::

1 30

2|3

5|10|20

50|100
i P EREREAER) " Ak

¢) Multipliez votre Niveau de vie global (ﬁ + Q + ﬂ) par votre Indice
démographique (¥#¥ ). Gagnez cette valeur en points.

Puissance financiére
Soustrayez le nombre de crises qui ont eu lieu au chiffre 5:
® Sj cette valeur est négative ou nulle, la monnaie ne vaut rien.
® Sicette valeur est positive, gagnez cette valeur en points pour chaque 10% .
Territoire

Gagnez 5 points pour chacun de vos jetons
Territoire @ ;

Puissance militaire

Gagnez 1 point pour chaque 3 8 présents
dans votre Stock.

Impact historique

Perdez 2 points par jeton @5 et %% en
votre possession.

Perdez 1 point par jeton A en
votre possession.

La Nation avec le score le plus élevé
remporte la partie.

Exemple

Bonheur intérieur brut : Vous avez un
Niveau de vie global de 3+3+2=8 et un indice
démographique de 4 (votre Population valant
30). Votre BIB est donc de 8x4=32 points.

Puissance financiére : Il y a eu 4 crises, la
valeur de la monnaie est donc de 5-4=1. Vous
avez en votre possession 154%, donc votre
puissance financiere vaut 154/10x1=15 points.

Territoire : Vous possédez 4 Territoires, ce qui
vous donnent 4x5=20 points.

Puissance militaire: Vous possédez 4 & dans
votre Stock, ce qui vous donne une puissance
militaire de 4/3=1 point.

Impact historique : Vous possédez 5 jetons
Pollution et 8 jetons Déstabilisation, ce qui
vous fait respectivement perdre 5x2+8x1 =
18 points.

Score final : Votre score final est donc de
32+15+20+1-18 = 50 points.
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A PROPOS DU SCORE

Nous vous invitons a discuter du sens des scores par rapport aux
décisions prises par les Nations et aux évenements qui en ont
découlé tout au long de la partie.

Ce jeu essaie autant que possible de ne pas poser de jugement
moral. Il est un objet avec lequel vous pouvez expérimenter
librement certaines politiques pour des résultats que nous
espérons vraisemblables.

Mais inévitablement établir une maniere de compter des points,
c’'est émettre un jugement sur I'importance de telle ou telle
valeur morale.

Donc, pour échapper a ce biais, nous proposons ici d’inclure au
score différents axes moraux de maniere équilibrée. Si aucune
morale ne prédomine, alors, nous retrouvons une certaine amoralité.

Apres plusieurs parties, vous pouvez vous aussi adapter le
comptage des points selon ce qui, d’aprés vous, mériterait
d’étre valorisé.

Par exemple, si vous estimez que la puissance militaire est
prépondérante, chaque 4% pourrait valoir 1 point et inversement,
avec si vous avez une vision pacifiste, les #& pourraient ne
rien rapporter.

05 MODE soLO

Le mode solo est trés proche du mode présenté jusqu’ici. Vous allez simuler
une partie a deux Nations, une que vous jouez, et une qui est jouée par le

De méme, pour calculer votre Niveau de vie, vous pourriez
compter % 3 plutot que + + Si vous avez
une vision plutét communiste, ou bien % 3 sivous avezune
vision ultralibérale.

Bien siir, vous pouvez punir différemment les Nations ayant pollué
la planéte, ou ayant destabilisé la paix mondiale, en augmentant
ou diminuant le malus sur $8% ou sur £} .

Il est également possible de changer la valeur de la puissance
financiére en considérant que, quelque soit I'état du monde,
|'argent aura toujours la méme valeur, par exemple 2PV pour
10 5 . Vous pouvez aussi accentuer ou diminuer les inégalités
financiéres entre les Nations en jouant sur les seuils de PV, par
exemple 1PV pour 5 & ou 10PV pour 50

Vous pouvez aussi accorder plus ou moins de poids a la résilience
de votre Nation en ne faisant pas le test de résilience, ou au
contraire en le faisant 2 fois.

Tout au long du développement de ce jeu, nous avons considéré
Limit comme une expérience ludique ot le comptage de points
n’était pas le plus important. La victoire importe moins que les
émotions ressenties, que I'expérience vécue et que les discussions
qui peuvent en découler.

. N\
LIMiT
) g

MISE EN PLACE

Installez le jeu pour vous seul-e en utilisant la boite
Internationale, |a boite Nation de votre choix, et
les boites Limit . Complétez cette mise en place

jeu (la Nation étoile 4B ). en prenant dans la boite Nation étoile H les
A la place de I'étape Alliance, piochez et appliquez I'effet d’une carte élements du mode Solo: o
événement, puis défaussez-la. Si la pioche est vide, mélangez les cartes ® Placez la carte de la Nation étoile au centre
défaussées et reformez une pile. de la table. _

} ' = . . ® Placez sur la carte de la Nation
Sivous jouez une carte qui cible une autre Nation, considérez les valeurs étoile: 5 4 48 4 40

du tableau de la carte Nation §
tuile Génération, face En cours.

par rapport a la position de la premiére

@ Placez sur la tuile Réserve de colonisation :
12 et 28.

" . . i nAmA
La Nation B posséde des ressources sous forme de valeurs (i, €o}, ® Placezsurlacarte Réserve de pollution: 3% .

& , 1), etdes ressources sous forme de jetons (8, % ,

2, 4.2%). ® Placez sur

la carte Réserve de
déstabilisation: 2 4} .

5 1 2 3 4 5 6 7 ® \Mélangez les 8 cartes évenement et
lacez-les, faces cachées, en une pile a coté
it 2 3 5 10 20 30 50 ppte : Les autres ressources sont ge la carte Nation étoile P
& 1 2 2 3 3 3 4 jgnoréescarelles nont pas d’incidence ® Remettez dans la boite tous les autres
& 3 5 5 10 10 20 20  dansce mode Solo. élements non utilisés.

1 2 3 5 5 1010

Les ressources sous forme de valeur ne varieront pas au cours de la génération, peu importe ce qu'il se passe. Elles sont représentées dans
le tableau (considérer le numéro de la génération en cours). Par contre, le stock de celles sous forme physique peut lui varier.

Calculez votre score comme décrit page 23 (Test de résilience et Comptage des points). Si vous dépassez le score de 100PV, considérez

que vous avez tres bien joué, bravo.



O6 EXPLICATIONS DES CARTES

Les transactions

La transaction est un achat ou une vente sur le plateau Marché du centre de la table. Utilisez
les cartes Acces au marché et Spéculation pour faire une transaction.

Lors d'une transaction vous achetez ou vendez un seul type de ressources (¢ &7, & ou
& ). Décidez de la quantité mais attention, lors d'un achat, cette quantité est limitée par le
stock du marché, et lors d'une vente par votre stock personnel.

La Banque mondiale paie ou recoit I'argent correspondant a la transaction.

Lors d'une vente, vous ne pouvez pas vendre plus de ressources que ce que la Banque mondiale
est en mesure de vous payer. Dans ce cas, vous ne pouvez pas prendre I'$ de la boite L@r .

Les prixde vente g4 oud’achat 5 sont indiqués par la position du cube Cours correspondant
alaressource de la transaction.

| Le marché et le commerce international

sont des absents du modéle world3 qui
traite la planéte comme un seul systéme.
Lors de la période du jeu, les marchés
financiers ont muté de marché de masse
enmarché d'information. Pour retranscrire
ce changement, on joue sur le nombre
d'accés au marché. Avec peu d'acces,
c'est la loi de I'offre et la demande qui va
dominer, chaque vente impliquant un vrai
volume de ressources. En augmentant ce
nombre d'accés, on permet des actions
spéculatives qui modifient artificiellement
les prix. C'est I'information qui amplifie les

variations de prix.

® Apres une vente ‘a : le cube Cours correspondant est déplacé vers la gauche. Les prix baissent.

® Apres un achat 5 : le cube Cours correspondant est déplacé vers la droite. Les prix augmentent.

Si le cube Cours d'une ressource est sur la position la plus a droite, I'achat est toujours possible mais le prix ne varie plus, il est de

20 par ressource.

Note : N'oubliez pas d’ajuster votre stock et celui du Marché ou de placer le(s) & vendu(s) au Marché dans le stock de Ressources fossiles.

Vous jouez Acces au marché et décidez de vendre 3 & . Réduisez votre stock de & de 3, augmentez
celui du Marché de 3. Prenez dans la Banque mondiale 9 $ et descendez le cube Cours des ressources
militaires d’une position.

Exemple

ACCES AU MARCHE

Ge e

L W

LI

| <

W

Sile cube Cours d'une ressource est sur la position la plus a gauche, alors il n'est plus possible de vendre cette ressource au Marché.

Les conflits sont aussi absents du rapport Meadows et du modéle world3. Les cartes les mettant en jeu sont parmi les plus I

La guerre

Les cartes Annexion territoriale, Destruction massive et Opération militaire font jouer le conflit militaire entre Nations. Leur coiit
comporte unseuil en & mais la Nation qui attaque peut toujours choisir d'en dépenser plus. Une fois la carte jouée et les 4% dépensés,

la Nation ciblée peut choisir de résister ou pas. Deux cas de figure se présentent:

La Nation ciblée (celle qui doit se défendre) résiste, elle dépense autant de #& que la Nation qui attaque et la Nation qui attaque

n'applique pas I'effet de la carte.

I simplificatrices du jeu. Le média jeux de société impose des restrictions auxquelles il a fallu se soumettre pour garantir la jouabilité.

La Nation ciblée (celle qui doit se défendre) ne résiste pas, elle ne dépense pas de &, et la Nation qui attaque applique I'effet de la carte.

Note : Seule la Nation ciblée peut demander de I'aide a ses alliés pour résister.
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Dépense publique
i < Coiit: Perdez 1 $ par .

Effet : Diminuez votre \“ de 1.
Carte de départ.

DEPENSE PUBLIQUE
> -

Gowernr et mlnenriesbolonces dojustics
galespor lous - Frarkl Do Rooserel 1945)

o e Politique d'investissement

Coiit: Perdez 2 $ par fit.
Effet : Diminuez votre & de 3.

ragport descrdendes dromes
socéte - oseph itz 2012)

ENDOCTRINEMENT Endoctrinement

Effet : Diminuez votre \“ de 2.

Surconsommation
-

Coiit: Dépensez 157 par .
Effet: Diminuez votre ““ de 3.

SURTAXE Surtaxe

Effet: Recevez 2 $ par fif.

CONSCRIPTION

Conscription

Effet: Gagnez autant de && que
votre i comme si elle était de
2 Rangs inférieurs.

gagnez 5%,

Lepeupecom s sang e sonagent, moyennant
“woianlemive. VetorHago (1569)

Coiit: Diminuez de 1 ‘ la Classe
sociale de votre choix en respectant
les contraintes de la regle page 9.

Coiit : Augmentez votre \“ de let
retirez 10 $ de la Banque mondiale
en les mettant dans la boite L{M}.

Coiit : Augmentez votre \“ de 1.

Par exemple, si votre ¥ = 20 alors

SCOLARISATION

VEGETARISME
waed

Chimentation )
Dépensez « avec [Z3-1

CONSOMMATION RAISONNEE
i & AT

"CConsommation k.
Dépensez w avec [E3-1

Sopez o dogoe s s e
o aboncince.- e (306)

REFORME POLITIQUE

Choisissez 1 paquet.
Piochez 5 cartes et gardez-en 1

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE
—

Reprenezenmai L cate 4

P

Scolarisation m

Coiit: Perdez 1 $ par fit.

Effet: Augmentez de 1 i la Cartes
Classe sociale de votre choix en =z s
respectant les contraintes de la Société
regle page 9.
Carte de départ.
Les cartes Société
représentent des actions
. politiques qui impactent
Etudes supérieures votre population. Elles
Coiit: Perdez 2 $ par . mo.dlflent I.e Desordrg
social, le Niveau de vie
Effet: AugmenteZ de 3 ‘ laou et les comportements
les Classe(s) sociale(s) de votre de consommation.
choix, a répartir en respectant
les contraintes de la regle page 9. \. J

Végétarisme
Coiit : Augmentez votre \“ de 2.

Effet : Pendant |'étape [Alimentation] de la phase Sociale,
considérez votre ## comme si elle était au rang directement inférieur
pour connaitre la quantité de «* a dépenser. Par exemple : si

=20 alors vous ne dépensez que 10« .

Carte a effet permanent.

Consommation raisonnée
Coiit : Augmentez votre \“ de 2.

Effet: Pendant I'étape ICOnsommationl de la phase Sociale,
considérez votre ## comme si elle était au rang directement inférieur
pour connaitre la quantité de &7 a dépenser. Cette modification de
rang s'ajoute aux régles de I'étape Consommation. Par exemple, si
votre é est au Niveau de vie 2, vous dépensez vos &7 avec un Rang
de ##-2 et non -1.

Carte a effet permanent.

Réforme politique

Coiit: Perdez 10 5.

Effet: Choisissez 1 paquet de cartes Politique, piochez-y 5 cartes
et gardez-en 1 dans votre main. Remettez les autres sous le paquet
correspondant, dans I'ordre de votre choix.

Intelligence artificielle
Coiit: Perdez 10 5.

Effet : Reprenez en main 1 carte  effet immédiat 4y jouée durant
cette génération. Vous pourrez la rejouer durant cette génération.



INDUSTRIALISATION

+ 1188 du méme type.

A foced nveter s machines, e omesso
ot doarrpr el - ks Vorme(1553)

ROBOTISATION

-15/Mwly
+ 24 du méme type

hisBaey

Lo machin, o 2 pussance veug, it s veies
formes e v aaral,mais el constten s torps
T stcture ncusiil d s - o Eges (1548)

PLANIFICATION POLITIQUE

"Ccroissance économique X
Ne éalsez pas cetie éizpe

EXTRACTION

+28
delabiite @

Pou gagrer o rgent dfautsefover 6, e
durefrouver d et L Goly (1892-1976)

URBANISATION

Lesviesportent s stignatesdes pssages
tomps, ccasionllmentles promesses dpoqes
tures - Worguerte Nrcero 1987)

SURPRODUCTION

Toute st tout o commerc inapar e qu s imerse
bazar e, o fons sprovtioners oo ou - e ot (1891)

Industrialisation

Coiit : Choisissez un type de

production (¥4, 4 ou F4)
et perdez autant de $ que la
valeur indiquée au niveau de
la position du cube Usine de

ce type.

Effet: Augmentez de 1 Rang la
production du type choisi.

Carte de départ.

Rohotisation

Coiit : Choisissez un type de
production (¥4 ou ﬁ) et
perdez autant de $ que la valeur
indiquée au niveau de la position
du cube Usine de ce type.

Effet : Augmentez de 2 Rangs
la production du type choisi.

Carte disponible quand ﬁ
atteint le Niveau de vie 3.

Planification politique

Coiit : Augmentez votre \“ de 2.

Effet : Ne réalisez pas |'étape
Croissance économique

de la phase Sociale.

Vous pouvez retirer cette carte a

tout moment en augmentant de 2

“". Remettez-la sous sa pioche.

Carte a effet permanent.

Extraction

Coiit: Perdez 5 $ et recevez
1320

Effet: Recevez 2 & pris dans
la boite L{Mir.

Rappel : les Ressources de la
boite L{M3w sont illimitées.

Urbanisation
Coiit : Dépensez 1 &7 par fif.

Effet: Augmentez de 2 %

la ou les Classe(s) sociale(s)

de votre choix, a répartir en
respectant les contraintes de la
regle page 9.

Surproduction

Coiit : Augmentez votre o e 1.

Effet: Réalisez une production
de &7 ou de &%, au choix.
Perdez des E et recevez des
8% si nécessaire.

ARTISANAT

Renneseper e tutse
tansfome.- Artone Lovasir (1759)

flous pourions b rous aperceeun o ol
afments ncorsese ot o s i s reutrires
s mitaiesss - George Owod (1968)

Puoduisezavec g
Perdez s 8
etlaissez-i s ¢

La mondasationst d itecépendance
s oot £ o 2020)

SOFT POWER

Questco quelosaftpouss?Cestio purai bt
o quevous ooz prtactonpltavo or s
coercion ou agent oseph Wy (1990)

Artisanat

Coiit: Perdez 1 5.

Effet: Gagnez 2 « ou2 &7 ou 2 . Cartes
Carte de départ. Cette carte apporte du Production

stock mais ne change pas la production.

Les cartes Production
Recyclage représentent des actions
Coiit: Diminuez d'1 Rang votre 441, politiques qui impactent
le développement

Effet: Lorsque vous dépensez 10 &7 ou plus

en une fois, recevez 1 & pris dans la boite ; ;

LT Cetté carten'a (;\;igemment aucun effet g pr(')dugtlon, mas
e aussi I'environnement.

de I'industrie et de

lors d %Jne transaction. \ J
Carte a effet permanent.
Rappel : les Ressources de la boite L@r sont illimitées.

Production verte
Coiit : Diminuez d'1 Rang votre Ifii

Effet: Pendant I'étape ‘:Production] de la phase Sociale, lors de la
production des &7, recevez 1 ¥8% de moins qu'indiqué par la position de votre
cube Ifﬂ

Les effets de cette carte s'appliquent durant la phase de production mais aussi
lorsque les cartes Surproduction et Production délocalisée sont jouées.

Carte a effet permanent.

Agriculture intensive

Coiit : Perdez autant de $ que la valeur indiquée au niveau de la position de
votre cube Usine 4.

Effet: Pendant I'étape tProductionl de la phase Sociale, perdez 1 £, recevez 1
8% et considérez votre [ comme si elle était au rang directement supérieur pour
connaitre la quantité de «* a produire. Si M au maximum, produisez 100 «<,

Vous pouvez retirez cette carte a tout moment en diminuant votre Mde1 Rang.
Remettez-la sous sa pioche. Si vous étes au minimum de Eﬂ, vous ne diminuez
pas votre M mais vous pouvez quand méme la retirer. Si vous n'avez plus assez
de &, le retrait de la carte est obligatoire avant de faire votre production.

Carte a effet permanent.

Nettoyage de la planéte

Coiit: Perdez 50 $. Les autres Nations peuvent vous aider et participer au
paiement méme si elles ne sont pas vos alliés.

Effet: Si possible, perdez 1+~ ou 132%, puis toutes les Nations (vous compris) perdent
195 ou 13%%, dans la bofte L@T si @<, ou sur la carte Réserve de Pollution si +%.

Les ¥8% doivent toujours étre perdus en priorité, avant les +%. Si besoin,
échangez les jetons Pollution entre vous afin qu'il n'y ait jamais de @« en jeu tant
que la Réserve de pollution n'est pas vide.

Production délocalisée

Coiit: Ciblez une Nation al. Donnez-lui en $ la valeur inscrite au niveau de son
cube Usine Ifﬂ puis retirez 105 de la Banque mondiale en les mettant dans la
boite L@T.

Effet : Produisez &7 avec la production {44 de la Nation ciblée. Gagnez les &7
Si nécessaire, les & sont pris dans votre stock mais les +8¢ sont recus par la
Nation ciblée.

La Nation ciblée ne peut pas s’opposer a la Production délocalisée.

Soft power
Coiit: Perdez 20 5.

Effet: Ciblez une Nation em. Donnez-lui jusqu'a 2 de vos M.
La Nation ciblée ne peut pas s’opposer au Soft power.
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ACCES AU MARCHE Acces au marché DESTRUCTION MASSIVE Destruction massive

A e COUE : Cette carte n'a pas de colt. A S Coiit de I'attaque : Dépensez la

: -1 ; +33%

quantité de & de votre choix (au Cartes Armée
minimum 10), et recevez 2 4\. " .
Effet: Sila Nation ciblée ne résiste pas, et economie
voir page 25, elle perd 1 @ qu'elle
met dans la boite L@T, elle diminue
d'1 Rang sa production =2 ou

Effet : Faites une transaction, voir page 25.

Carte disponible quand ﬁ atteint le
Niveau de vie 2.

i ~eEaRssEs - selon votre choix et recoit 3 #8% pris de h
la carte Réserve de pollution. Les cartes Armée et
y on | q @ L ) P économie représentent
S Spéculation ttention, la f)erte d peut entrainer dans certains cas la des actions politiques
: . ] ] diminution d’1 car vous ne pouvez jamais posséder plus qui impactent les autres
n’ e c:élti I?jetlretz 5% de IatBarll(quelmondlaIe de 14 que de . Nations notamment 2
e e votre propre stock en les o ) ) ) .
T goitpe P Carte disponible quand T} atteint le Niveau de vie 4. travers le Marché et les
~ attaques militaires.
Effet : Déplacez un cube Cours de la \ =)
ressource de votre choix, puis faites une 4 Annexion territoriale

transaction, voir page 25. sgese Coiit de I'attaque : Dépensez la quantité de & de votre choix (au

‘“‘“1”“ . minimum 10), et recevez 2 4\.
Effet: Si la Nation ciblée ne résiste pas, voir page 25, prenez-lui 1 @
et diminuez d'1 Rang sa production Eil ou If_fvl selon votre choix.

Attention, la perte d'l @ peut entrainer dans certains cas la diminution
d'l h‘! car vous ne pouvez jamais posséder plus de M que de @

Iya Josquls n omme e ot
s spiculr en Bourse: uand 3 s
“royens et quandiena. Mark Tuan (1854)

Place boursiére
wnmuee Colit: Retirez 10 $ de votre propre stock
@l en les mettant dans la boite LG} U

Effet : Quand vous jouez les cartes Acces
au marché ou Spéculation, vous pouvez

faire 2 transactions au lieu d'une, sur des OPERATION MILITAIRE Opération militaire
i différentes, voir page 25. . savees — Coilit de I'attaque : Dépensez la quantité de & de votre choix (au
Carte a effet permanent. minimum 3), et recevez 1 4.

Effet: Si la Nation ciblée ne résiste pas, voir page 25, prenez-lui au
maximum 2 € ou 5 &7 ou 5 ¢ selon votre choix.

Aide humanitaire

Coiit: Perdez 50 $. Les autres Nations
peuvent vous aider et participer au
paiement méme si elles ne sont pas

vos alliés.

Effet: Si possible, perdez 1 4 puis
toutes les Nations (vous compris)
perdent 1 4N, mis sur la carte Réserve
de déstabilisation.

Colonisation
Coiit: Dépensez 5 & et recevez 2 4.

Effet: Recevez 1 @ et 2 & de la Réserve de colonisation s'il en
reste encore.

Une fois la tuile Réserve de colonisation vide, Ia tuile et la carte
Colonisation n’ont plus d'utilité.

s devonsapponcre i n
dosrives, ion s afons mour tusansele
Comne des ot Hortin Luter g (1964)

Ingérence politique

Coiit : Retirez 10 $ de la Banque mondiale
en les mettant dans la bofte L{mjr.

Effet : Ciblez une Nation ﬂ, prenez-lui
en $ lavaleur indiquée au niveau de la .
position de son cylindre ##. Elle augmente TERRORISME Terrorisme

1 ? Qetvot(lj'e fho"x Ie" respgctant les Coiit: Dépensez 1 & etrecevez 1 4\.

gl allies dela regle page . Effet: Ciblez une Nation ﬁ, elle augmente sa \“ de 3.

La Nation ciblée ne peut pas s’opposer a o A .
I'Ingérence politique. La Nation ciblée ne peut pas résister au Terrorisme.

col queutFenoer o rts
pain - Aler Cones (1951)

e wen Développement du tourisme

Lipour it ik quepar recte e morde ntir
veg.-Mahtns Gachi(1863-1948)

Coiit: Retirez 10 $ de la Banque mondiale
en les mettant dans la boite L{4ir.

Effet : Ciblez une nation . Notez le
niveau de vie de la classe sociale ﬁ de
cette nation. Soustrayez 1 de ce nombre.
Multipliez cette valeur par 10 et prenez a la
nation ciblée autant de $ que le résultat.

Répression policiére

Coiit: Dépensez autant de & que votre it comme si elle était de
2 Rangs inférieurs et recevez 1 dN.

Effet: Diminuez votre \“ de 2.

Si'votre  est de 2 ou moins, le collt de cette carte est de 0.

Letoursmeestdovens  voysgecoque Do

R La nation ciblée diminue aussi de 2 \“.

Par exemple : si ﬁ de votre adversaire est
de 3, prenez-lui (3-1)x10=20%.

La Nation ciblée ne peut pas s’opposer au
Développement du tourisme.



