




Prenez de quoi noter, ou téléchargez la grille de score disponible ici :

Comptage des points

Comptez vos points en additionnant vos différents scores :

Fin de jeu

Perdez 2 points par jeton D  et s  en 
votre possession.

Perdez 1 point par jeton W  en 
votre possession.

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

Impact historique

Gagnez 5 points pour chacun de vos jetons 
Territoire L .

Territoire

Puissance militaire

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

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

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

Puissance militaire : Vous possédez 4m 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.

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

Test de résilience

Vous avez peut-être bien géré votre Nation jusque-là, mais si vous avez fleurté 
avec les limites, le futur risque d'être compliqué...

a) Calculez votre Niveau de vie global en additionnant les niveaux de vie de vos Classes 
sociales f+e+d .

b) Déterminez votre Indice démographique V  en fonction de la valeur indiquée au 
niveau de votre cylindre Population P , à l’aide du tableau ci-dessous :

Bonheur intérieur brut

$V $

$P $

1001 2 3 5 10

2 3 4 5 52111

20 30 50

c) Multipliez votre Niveau de vie global (f+e+d ) par votre Indice 
démographique (V ). Gagnez cette valeur en points.

Soustrayez le nombre de crises qui ont eu lieu au chiffre 5 : 
Si cette valeur est négative ou nulle, la monnaie ne vaut rien. 

Puissance financière

Si cette valeur est positive, gagnez cette valeur en points pour chaque 10a .

Pour cela, refaites les étapes ~Alimentation_ , ~Consommation_  et ~Production_  de la phase Sociale avec les effets des 
pénuries mais sans nouvelles crises.
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MODE SOLO
Le mode solo est très proche du mode présenté jusqu’ici. Vous allez simuler 
une partie à deux Nations, une que vous jouez, et une qui est jouée par le 
jeu (la Nation étoile § ).
À la place de l’étape Alliance, piochez et appliquez l’effet d’une carte 
évènement, puis défaussez-la. Si la pioche est vide, mélangez les cartes 
défaussées et reformez une pile.
Si vous jouez une carte qui cible une autre Nation, considérez les valeurs 
du tableau de la carte Nation §  par rapport à la position de la première 
tuile Génération, face En cours.

La Nation §  possède des ressources sous forme de valeurs (P , e , 
m , U ), et des ressources sous forme de jetons (O , a , L , W , D ).

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. 

Note : Les autres ressources sont 
ignorées car elles n’ont pas d’incidence 
dans ce mode Solo.

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 très bien joué, bravo.

Bien sûr, vous pouvez punir différemment les Nations ayant pollué 
la planète, ou ayant destabilisé la paix mondiale, en augmentant 
ou diminuant le malus sur D  ou sur W .
Il est également possible de changer la valeur de la puissance 
financière en considérant que, quelque soit l'état du monde, 
l'argent aura toujours la même valeur, par exemple 2PV pour 
10 a . Vous pouvez aussi accentuer ou diminuer les inégalités 
financières entre les Nations en jouant sur les seuils de PV, par 
exemple 1PV pour 5 a  ou 10PV pour 50 a .
Vous pouvez aussi accorder plus ou moins de poids à 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 où le comptage de points 
n’était pas le plus important. La victoire importe moins que les 
émotions ressenties, que l’expérience vécue et que les discussions 
qui peuvent en découler.

MISE EN PLACE
Installez le jeu pour vous seul·e en utilisant la boîte 
Internationale, la boîte Nation de votre choix, et 
les boîtes £ . Complétez cette mise en place 
en prenant dans la boîte Nation étoile §  les 
élements du mode Solo :

Placez la carte de la Nation étoile au centre 
de la table.
Placez sur la carte de la Nation 
étoile : 5L+ 4O+ 40a .
Placez sur la tuile Réserve de colonisation : 
1L  et 2O .
Placez sur la carte Réserve de pollution : 3D .
Placez sur la carte Réserve de 
déstabilisation : 2W .
Mélangez les 8 cartes évènement et 
placez-les, faces cachées, en une pile à côté 
de la carte Nation étoile.
Remettez dans la boîte tous les autres 
élements non utilisés.

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 manière de compter des points, 
c’est émettre un jugement sur l’importance de telle ou telle 
valeur morale.
Donc, pour échapper à ce biais, nous proposons ici d’inclure au 
score différents axes moraux de manière équilibrée. Si aucune 
morale ne prédomine, alors, nous retrouvons une certaine amoralité.

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

Après plusieurs parties, vous pouvez vous aussi adapter le 
comptage des points selon ce qui, d’après vous, mériterait 
d’être valorisé.
Par exemple, si vous estimez que la puissance militaire est 
prépondérante, chaque m  pourrait valoir 1 point et inversement, 
avec si vous avez une vision pacifiste, les m  pourraient ne 
rien rapporter.

De même, pour calculer votre Niveau de vie, vous pourriez 
compter d*3  plutot que f+e+d  si vous avez 
une vision plutôt communiste, ou bien f*3  si vous avez une 
vision ultralibérale.

À PROPOS DU SCORE

1
2
1
3
1

P
e
m
U

2
3
2
5
2

3
5
2
5
3

4
10
3
10
5

5
20
3
10
5

6
30
3
20
10

7
50
4
20
10
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EXPLICATIONS DES CARTES

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

Lors d'une transaction vous achetez ou vendez un seul type de ressources (n ,u ,m  ou 
O ). 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.

Après un achat k  : le cube Cours correspondant est déplacé vers la droite. Les prix augmentent.

Après une vente l  : le cube Cours correspondant est déplacé vers la gauche. Les prix baissent.

Les prix de vente l  ou d’achat k  sont indiqués par la position du cube Cours correspondant 
à la ressource de la transaction.

Les transactions

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

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 l'a  de la boîte £ .

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

Si le cube Cours d'une ressource est sur la position la plus à droite, l'achat est toujours possible mais le prix ne varie plus, il est de 
20a par ressource.

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

La Banque mondiale paie ou reçoit l'argent correspondant à la transaction.

Le marché et le commerce international 
sont des absents du modèle world3 qui 
traite la planète comme un seul système. 
Lors de la période du jeu, les marchés 
financiers ont muté de marché de masse 
en marché d'information. Pour retranscrire 
ce changement, on joue sur le nombre 
d'accès au marché. Avec peu d'accès, 
c'est la loi de l'offre et la demande qui va 
dominer, chaque vente impliquant un vrai 
volume de ressources. En augmentant ce 
nombre d'accès, on permet des actions 
spéculatives qui modifient artificiellement 
les prix. C'est l'information qui amplifie les 

variations de prix.

Les cartes Annexion territoriale, Destruction massive et Opération militaire font jouer le conflit militaire entre Nations. Leur coût 
comporte un seuil en m  mais la Nation qui attaque peut toujours choisir d'en dépenser plus. Une fois la carte jouée et les m  dépensés, 
la Nation ciblée peut choisir de résister ou pas. Deux cas de figure se présentent :

Note : Seule la Nation ciblée peut demander de l’aide à ses alliés pour résister.

La guerre
Les conflits sont aussi absents du rapport Meadows et du modèle world3. Les cartes les mettant en jeu sont parmi les plus 
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 m, et la Nation qui attaque applique l’effet de la carte.

La Nation ciblée (celle qui doit se défendre) résiste, elle dépense autant de m  que la Nation qui attaque et la Nation qui attaque 
n’applique pas l’effet de la carte.
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Coût : Perdez 1 a par P.

Scolarisation

Effet : Augmentez de 1 E la 
Classe sociale de votre choix en 
respectant les contraintes de la 
règle page 9.
Carte de départ.

Coût : Perdez 10 a.

Intelligence artificielle

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

Coût : Diminuez de 1 E la Classe 
sociale de votre choix en respectant 
les contraintes de la règle page 9.

Endoctrinement

Effet : Diminuez votre S de 2.

Coût : Perdez 2 a par P.

Études supérieures

Effet : Augmentez de 3 E la ou 
les Classe(s) sociale(s) de votre 
choix, à répartir en respectant 
les contraintes de la règle page 9.

Coût : Perdez 1 a par P.
Dépense publique

Effet : Diminuez votre S de 1.
Carte de départ.

Coût : Augmentez votre S de 2.

Consommation raisonnée

Effet : Pendant l'étape ~Consommation_ de la phase Sociale, 
considérez votre P comme si elle était au rang directement inférieur 
pour connaître la quantité de u à dépenser. Cette modification de 
rang s'ajoute aux règles de l'étape Consommation. Par exemple, si 
votre e est au Niveau de vie 2, vous dépensez vos u avec un Rang 
de P-2 et non -1.

Coût : Perdez 10 a.

Réforme politique

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 l’ordre de votre choix.

Coût : Augmentez votre S de 1.

Conscription

Par exemple, si votre P = 20 alors 
gagnez 5m.

Effet : Gagnez autant de m que 
votre P comme si elle était de 
2 Rangs inférieurs. 

Coût : Perdez 2 a par P.

Politique d'investissement

Effet : Diminuez votre S de 3.

Coût : Dépensez 1u par P.

Surconsommation

Effet : Diminuez votre S de 3.

Coût : Augmentez votre S de 1 et 
retirez 10 a de la Banque mondiale 
en les mettant dans la boîte £.

Surtaxe

Effet : Recevez 2 a par P.

Coût : Augmentez votre S de 2.

Végétarisme

Effet : Pendant l'étape ~Alimentation_ de la phase Sociale, 
considérez votre P comme si elle était au rang directement inférieur 
pour connaître la quantité de n à dépenser. Par exemple : si 
P=20 alors vous ne dépensez que 10n.

Cartes 
Société

Les cartes Société 
représentent des actions 
politiques qui impactent 
votre population. Elles 
modifient le Désordre 
social, le Niveau de vie 
et les comportements 

de consommation.

Carte à effet permanent.

Carte à effet permanent.
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Coût : Choisissez un type de 
production (N, U ou M) 
et perdez autant de a que la 
valeur indiquée au niveau de 
la position du cube Usine de 
ce type.

Industrialisation

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

Coût : Ciblez une Nation J. Donnez-lui en a la valeur inscrite au niveau de son 
cube Usine U, puis retirez 10a de la Banque mondiale en les mettant dans la 
boîte £.

Production délocalisée

Effet : Produisez u avec la production U de la Nation ciblée. Gagnez les u. 
Si nécessaire, les O sont pris dans votre stock mais les D sont reçus par la 
Nation ciblée.

Coût : Augmentez votre S de 1.

Surproduction

Effet : Réalisez une production 
de u ou de m, au choix. 
Perdez des O et recevez des 
D si nécessaire.

Coût : Perdez 1 a.

Artisanat

Effet : Gagnez 2 n ou 2 u ou 2 m.
Carte de départ. Cette carte apporte du 
stock mais ne change pas la production.

Coût : Choisissez un type de 
production (U ou M) et 
perdez autant de a que la valeur 
indiquée au niveau de la position 
du cube Usine de ce type.

Robotisation

Effet : Augmentez de 2 Rangs 
la production du type choisi.
Carte disponible quand f 
atteint le Niveau de vie 3.

Coût : Perdez 20 a.

Soft power

Effet : Ciblez une Nation J. Donnez-lui jusqu'à 2 de vos W.

Urbanisation

Coût : Dépensez 1 u par P.

Effet : Augmentez de 2 E 
la ou les Classe(s) sociale(s) 
de votre choix, à répartir en 
respectant les contraintes de la 
règle page 9.

Coût : Perdez 50 a. Les autres Nations peuvent vous aider et participer au 
paiement même si elles ne sont pas vos alliés.

Nettoyage de la planète

Effet : Si possible, perdez 1s ou 1D, puis toutes les Nations (vous compris) perdent 
1s ou 1D, dans la boîte £ si s, ou sur la carte Réserve de Pollution si D.

Les s doivent toujours être perdus en priorité, avant les D. Si besoin, 
échangez les jetons Pollution entre vous afin qu'il n'y ait jamais de s en jeu tant 
que la Réserve de pollution n'est pas vide.

Cartes 
Production

Les cartes Production 
représentent des actions 
politiques qui impactent 

le développement 
de l’industrie et de 
la production, mais 

aussi l'environnement. 

Coût : Diminuez d'1 Rang votre U.
Production verte

Effet : Pendant l'étape ~Production_ de la phase Sociale, lors de la 
production des u, recevez 1 D de moins qu'indiqué par la position de votre 
cube U.
Les effets de cette carte s’appliquent durant la phase de production mais aussi 
lorsque les cartes Surproduction et Production délocalisée sont jouées.
Carte à effet permanent.

Coût : Augmentez votre S de 2.

Planification politique

Effet : Ne réalisez pas l'étape 
~Croissance économique_ 
de la phase Sociale.
Vous pouvez retirer cette carte à 
tout moment en augmentant de 2 
S. Remettez-la sous sa pioche.
Carte à effet permanent.

Coût : Perdez autant de a que la valeur indiquée au niveau de la position de 
votre cube Usine N.

Agriculture intensive

Effet : Pendant l'étape ~Production_ de la phase Sociale, perdez 1 O, recevez 1 
D et considérez votre N comme si elle était au rang directement supérieur pour 
connaître la quantité de n à produire. Si N au maximum, produisez 100 n.
Vous pouvez retirez cette carte à tout moment en diminuant votre N de 1 Rang. 
Remettez-la sous sa pioche. Si vous êtes au minimum de N, vous ne diminuez 
pas votre N mais vous pouvez quand même la retirer. Si vous n'avez plus assez 
de O, le retrait de la carte est obligatoire avant de faire votre production.
Carte à effet permanent.

Coût : Diminuez d'1 Rang votre U.

Recyclage

Effet : Lorsque vous dépensez 10 u ou plus 
en une fois, recevez 1 O pris dans la boîte 
£. Cette carte n'a évidemment aucun effet 
lors d'une transaction.
Carte à effet permanent.
Rappel : les Ressources de la boîte £ sont illimitées.

Coût : Perdez 5 a et recevez 
1 D.

Extraction

Effet : Recevez 2 O pris dans 
la boîte £.
Rappel : les Ressources de la 
boîte £ sont illimitées.

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

La Nation ciblée ne peut pas s’opposer au Soft power.
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Coût : Dépensez autant de m que votre P comme si elle était de 
2 Rangs inférieurs et recevez 1 W.

Répression policière

Effet : Diminuez votre S de 2.

Coût : Dépensez 5 m et recevez 2 W.

Colonisation

Effet : Recevez 1 L et 2 O de la Réserve de colonisation s'il en 
reste encore.
Une fois la tuile Réserve de colonisation vide, la tuile et la carte 
Colonisation n’ont plus d'utilité.

Coût de l'attaque : Dépensez la quantité de m de votre choix (au 
minimum 10), et recevez 2 W.

Annexion territoriale

Effet : Si la Nation ciblée ne résiste pas, voir page 25, prenez-lui 1 L 
et diminuez d'1 Rang sa production U ou M selon votre choix.
Attention, la perte d'1 L peut entraîner dans certains cas la diminution 
d'1 N car vous ne pouvez jamais posséder plus de N que de L.

Coût : Retirez 5 a de la Banque mondiale 
et 5 a de votre propre stock en les 
mettant dans la boîte £.

Spéculation

Effet : Déplacez un cube Cours de la 
ressource de votre choix, puis faites une 
transaction, voir page 25.

Coût : Dépensez 1 m et recevez 1 W.

Terrorisme

Effet : Ciblez une Nation J, elle augmente sa S de 3.
La Nation ciblée ne peut pas résister au Terrorisme.

Si votre P est de 2 ou moins, le coût de cette carte est de 0.

Coût de l'attaque : Dépensez la quantité de m de votre choix (au 
minimum 3), et recevez 1 W.

Opération militaire

Effet : Si la Nation ciblée ne résiste pas, voir page 25, prenez-lui au 
maximum 2 O ou 5 u ou 5 n selon votre choix.

Coût : Perdez 50 a. Les autres Nations 
peuvent vous aider et participer au 
paiement même si elles ne sont pas 
vos alliés.

Aide humanitaire

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

Accès au marché
Coût : Cette carte n'a pas de coût.
Effet : Faites une transaction, voir page 25.

Carte disponible quand f atteint le 
Niveau de vie 2.

Cartes Armée 
et économie

Les cartes Armée et 
économie représentent 
des actions politiques 

qui impactent les autres 
Nations notamment à 

travers le Marché et les 
attaques militaires.

Coût : Retirez 10 a de la Banque mondiale 
en les mettant dans la boîte £.

Ingérence politique

Effet : Ciblez une Nation J, prenez-lui 
en a la valeur indiquée au niveau de la 
position de son cylindre P. Elle augmente 
1 E de votre choix en respectant les 
contraintes de la règle page 9.
La Nation ciblée ne peut pas s’opposer à 
l’Ingérence politique.

Développement du tourisme

Coût : Retirez 10 a de la Banque mondiale 
en les mettant dans la boîte £.
Effet : Ciblez une nation J. Notez le 
niveau de vie de la classe sociale e de 
cette nation. Soustrayez 1 de ce nombre. 
Multipliez cette valeur par 10 et prenez à la 
nation ciblée autant de a que le résultat. 
La nation ciblée diminue aussi de 2 S.
Par exemple : si e de votre adversaire est 
de 3, prenez-lui (3-1)x10=20a. 
La Nation ciblée ne peut pas s’opposer au 
Développement du tourisme.

Coût : Retirez 10 a de votre propre stock 
en les mettant dans la boîte £.

Place boursière

Effet : Quand vous jouez les cartes Accès 
au marché ou Spéculation, vous pouvez 
faire 2 transactions au lieu d'une, sur des 
ressources différentes, voir page 25.
Carte à effet permanent.

Coût de l'attaque : Dépensez la 
quantité de m de votre choix (au 
minimum 10), et recevez 2 W.

Destruction massive

Effet : Si la Nation ciblée ne résiste pas, 
voir page 25, elle perd 1 L qu'elle 
met dans la boîte £, elle diminue 
d'1 Rang sa production U ou M 
selon votre choix et reçoit 3 D pris de 
la carte Réserve de pollution.

Carte disponible quand f atteint le Niveau de vie 4.

Attention, la perte d’1 L peut entraîner dans certains cas la 
diminution d’1 N car vous ne pouvez jamais posséder plus 
de N que de L.
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