Xerxées (519-465 avant 1.-C.), fils de Darius | et d'Atossa. Apres le regne de son pere, Xerxes
régna sur le plus grand empire que I'humanité avait connu a cette époque. Dans ce jeu de
gestion des ressources, chaque joueur incarne un satrape régissant son propre territoire et
disposant de capacités et de caractéristiques particulieres. A chaque tour, les joueurs
s'efforcent de payer des imp6ts sous la forme de ressources, de construire des batiments et de
lancer des campagnes. Chaque joueur utilise des cartes Taxe et Campagne pour satisfaire aux
exigences de Xerxes et pour gagner sa faveur sous la forme de points de victoire (PV).

Contenu du jeu

Plateau de jeu (55 X 36 cm) 8 cartes Evénement
(_ 3 I

16 cartes 24 cartes

Figurine du Campagne Taxe

régne de Xerxées

12 indicateurs de batiments
4 jetons Capacité spéciale
(rectoverso)

24 jetons
8 jetons Ouvrier Ressources

4 jetons Points de victoire
4 jetons Tours
(rectoverso)




PREPARATION DU JEU POUR UNE PARTIE A DEUX JOUEL
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Mélangez les cartes Evénement annuel et placez-les face cachée sur I'espace prévu a
cettefin, du cote droit du plateau de jeu.

Chaque joueur choisit un satrape et prend le plateau de joueur correspondant. Le
plateau de joueur indique le nom de la satrapie et la capacité spéciale qui lui es
associée, en plus de permettre d'assurer le suivi des ressources obtenues.

Chaque joueur recoit 6 jetons Ressource, 1 jeton Satrapie, 1 jeton Capacité spéciale,
2 jetons Ouvrier, 3 indicateurs de batiments, 1 jeton Tour et un jeton PV de la couleur
desasatrapie.

Mélangez les cartes Taxe et donnez-en 6 a chaque joueur. Chaque joueur conserve 5
cartes et défausse la derniére. Si un joueur recoit 5 cartes représentant le méme type
de récompenses, reprenez les cartes Taxe de tout le monde, mélangez-les a nouveau
et distribuez-les encore une fois.

Mélangez les cartes Campagne et distribuez-en 4 a chaque joueur. Chaque joueur
conserve 3 cartes et défausse laderniere.

Chaque joueur place ses jetons Ressource sur l'espace « 0 » associé a chaque
ressource sur son plateau de joueur. Chaque joueur place ses jetons PV sur I'espace «
0 » de la piste des PV sur le plateau de jeu. Enfin, chaque joueur place son jeton
Satrapie dans I'espace correspondant. Les effigies des satrapies demeureront sur le
plateau de jeu pendant toute la partie.

Le joueur le plus jeune détermine I'ordre des tours et les joueurs placent leurs jetons
Tour sur |'espace correspondant sur la piste des tours, dans le coin supérieur droit du
plateau.

Placez lafigurine du régne de Xerxes surl'espa




DEROULEMENT DE LA PARTIE
Pendant son tour, chaque joueur place ses deux jetons Ouvrier sur n'importe quelle zone
de la carte pour obtenir des ressources, avoir acces a des unités militaires ou changer
I'ordre du tour. Un joueur peut aussi activer des cartes Campagne ou des cartes Taxe, ou
encore construire des batiments. Enfin, un joueur peut utiliser la capacité spéciale
associée a sa satrapie. Toutes les actions possibles sont expliquées a la section suivante
(Actions des joueurs).
ACTIONS DES JOUEURS
Chaque joueur contréle une effigie représentant le contréle d'une satrapie, ainsi que deux
jetons Ouvrier. A chaque tour, un joueur peut placer ses jetons sur une zone libre (satrapie)
de la carte (a I'exception des zones gouvernées) ou sur |'espace associé a |l'ordre des tours
pour faire ce qui suit :
- Recueillirles ressources correspondantes et les placer sur son plateau de joueur
- Gagnerinstantanement acces a des unites militaires
- Modifier I'ordre du tour des joueurs
Les joueurs utilisent leurs jetons Ouvrier a tour de réle. Une fois que chaque joueur a placé
son premier jeton Ouvrier, les joueurs placent leur deuxieme jeton a tour de réle.
Si un événement annuel s'applique, les ressources ou les unités militaires sont ajustées en
conséquence. (Voir les cartes Evénement annuel a la page 6)
Si une modification + ou — sur la piste des tours s'applique, les ressources ou les unités
militaires sont ajustées en conséquence. (Voir Phase des ressources : Obtenir des
ressources a la page 8). Voici un guide simple des phases disponibles :
Faire passer la figurine du regne de Xerxes a la prochaine ronde
Phase des ressources
Révéler le prochain événement annuel
Phase de campagne
Phase de construction
Phase destaxes
Changement de |'ordre du tour (si un joueur a utilisé I'espace de changement de
I'ordre du tour)

APERCU DU PLATEAU DE JOUEUR : Chaque joueur dispose d'un plateau de joueur
correspondant a sa zone d'influence (satrapie), d'une capacité spéciale et de 6 colonnes
pour placer les ressources du jeu.

Image de la capacité Positions de départ des

Dans l'ordre, ces ressources sont l'or, la spéciale
pierre, le fer, le bois, le blé et la laine. Ces '
ressources jouent un réle essentiel pour

permettre de répondre aux demandes du roi,

ainsi que pour construire divers batiments. En

jetons Ressource

tout temps, les joueurs peuvent posseder au
maximum 3 ressources de chaque type. Les

ressources excédentaires sont perdues.
Ressources et unités militaires de la

satrapie de Parthie




~ APERGU DES CARTES TAXE
Le jeu comprend 24 cartes Taxe (les cartes au dos en
bleu avec une bourse) qui présentent diverses
combinaisons de ressources que Xerxes demande aux
joueurs. Les cartes Taxe qui exigent 4 ressources
récompensent les joueurs avec 1 unité militaire (voir la
section Apercu des cartes Campagne ci-dessous). Les
cartes Taxe qui exigent 5 ressources recompensent les
joueurs avec 3 PV. Note : Ces cartes ne sont pas
dévoilées aux autres joueurs.
APERCU DES CARTES CAMPAGNE
Les 16 cartes Campagne (les cartes au dos en rouge
avec des épées croisées) représentent des expéditions
dans le cadre desquelles les joueurs doivent étendre le
territoire controlé par Xerxes. Pour étre activée,
chacune de ces cartes nécessite 4 unités militaires. Les
6 types d'unités militaires sont les éléphants, la
cavalerie, les mercenaires, les chariots, les navires et
les armes. La récompense est de 5 PV pour le joueur
gui active une carte Campagne, et il peut ensuite
retirer 1 PV a un autre joueur de son choix. Note : Ces
cartes ne sont pas dévoilées aux autres joueurs.

APERCU DES BATIMENTS

Les 6 batiments qui peuvent étre construits se trouvent au bas du plateau de jeu. Les
batiments nécessitent davantage de ressources que les cartes Taxe, mais ils entrainent d
avantages pour le joueur qui les construit, tout en prouvant dans certains cas que les autres
joueurs ne sont pas dignes des faveurs de Xerxés. Pour étre construit, chaque batiment
nécessite 6 ressources indiquées au bas de la carte Batiment en question, et le joueur qui
construit un batiment recoit la récompense correspondante.

Temple : Gagnez 7 PV si le temple est béati au cours de la premiere ronde. Le temple vaut 1 PV
de moins a chaque ronde subséquente. Par exemple, sile temple est construit au cours de la
cinquieme ronde, il vaut seulement 3 PV.

Route : Gagnez 4 PV. Retirez un total de 2 PV a un autre joueur ou a d'autres joueurs.

Pont :Gagnez 4 PV. Retirez un total de 2 PV a un autre joueur ou a d'autres joueurs.

Silo ablé : Gagnez 3 PV. Retirez un total de 3 PV a un autre joueur ou a d'autres joueurs.

Palais :Gagnez 3 PV. Retirez un total de 3 PV a un autre joueur ou a d'autres joueurs.
Fortifications : Gagnez 1 PV siles fortifications sont construites au cours de la premiére ronde.
Les fortifications valent 1 PV de plus a chaque ronde subséquente. Par exemple, si les
fortifications sont construites au cours de la cinquieme ronde, elles valent 5 PV.




APERCU DES CARTES EVENEMENT ANNUEL

Au cours des 7 rondes correspondant a la période d'influence de Xerxés, des événements peuvent
nuire aux plans des joueurs, ou encore les favoriser. Au cours de chaque ronde figurant sur la piste
du temps, on pige au hasard un événement annuel une fois que tous les joueurs ont placé leurs
jetons Ouvrier. L'événement s'applique pendant toute la durée de la ronde et touche toutes les
zones de la carte, y compris les zones d'influence. On compte 8 événements dans le jeu :

Loups. Au cours de cette ronde, aucune laine n'est produite.
Feu.Au cours de cette ronde, aucun bois n'est produit.
Pillage. Au cours de cette ronde, aucun or n'est produit.
Sauterelles. Au cours de cette ronde, aucun blé n'est produit.
Inondations. Au cours de cette ronde, aucun fer n'est produit.
Mauvais temps.Au cours de cette ronde, aucune pierre n'est produite.
Héritier du roi. Chaque joueur regoit 3 ressources de son choix.
(Les ressources peuvent toutes étre du méme type.)
Bénédiction divine. Chaque joueur recoit 1 unité militaire de son choix.
CAPACITES SPECIALES
On compte 8 satrapes dans le jeu XERXES : le satrape de Babylone, le satrape d'Inde, le satrape de
Parthie, le satrape d'Egypte, le satrape de Lydie, le satrape de Sogdie, le satrape de Bactrie et le
satrape d'Assyrie. Chaque satrape dispose d'une capacité spéciale qui lui permet de nuire a ses
adversaires ou d'aider sa propre cause. Chaque capacité spéciale est utilisée pendant le tour du
joueur, et seulement une fois par partie. Une fois qu'un joueur a utilisé sa capacité spéciale, il doit
défausser son jeton Capacité spéciale.
Satrape d'Egypte : Echanger I'une de vos unités militaires actuelles contre une autre.

ple : Le satrape d'Egypte a accés a 1 cavalerie, 1 chariot et 1 éléphant grace au jeton de sa
satrapie, ainsi qu'a 2 ouvriers, mais également a 1 mercenaire permanent grace a sa carte Taxe. Grace
a sa capacité, il peut échanger le mercenaire contre une arme, ce qui lui permet d'activer une carte
Campagne.
Satrape de Babylone : Annuler I'événement annuel pour cette ronde — pour lui uniquement. Exemple
: L'événement annuel tiré pour la ronde en cours est Sauterelles : aucun blé n'est produit cette année.
Heureusement, le satrape peut utiliser sa capacité pour trouver du blé en Thrace et en Babylone, ce
qui lui permet d'ajouter cette ressource a son plateau de joueur. Les autres satrapes sont verts de
jalousie.
Satraped'Inde : Voler une ressource a un adversaire (1 unité de bois, 1 unité de pierre, etc.). Exemple :
Le satrape d'Inde souhaite a tout prix obtenir 1 unité de bois pour construire un batiment.
Heureusement, un autre satrape a du bois a sa disposition. Le satrape d'Inde décide donc de lui retirer
1 unité de bois pour |'ajouter a sa propre réserve.
Satrape de Parthie : Remplacer 2 ressources par 2 autres ressources (cela s'applique également aux
ressources auxquelles I'accés est bloqué en raison d'un événement annuel). Exemple :Le satrape de
Parthie doit payer des taxes équivalant a 2 unités de laine, mais toutes les régions qui produisent de la
laine sont occupées. Cette capacité permet au satrape de Parthie d'utiliser plutét ses autres
ressources. Dans ce cas-ci, il peut utiliser une unité de pierre et une unité de bois.




Satrape de Lydie : Modifier |'ordre du tour sans visiter I'espace consacré a 'ordre des tours (cet
espace doit toutefois étre libre).Exemple :Le fait d'occuper la deuxieme place sur la piste des tours
empéche notre satrape de terminer une campagne. Il utilise donc sa capacité spéciale pour passer
alatroisieme place et pour modifier I'ordre du tour pour les autres joueurs.

Satrape de Sogdie : Construire un batiment déja occupé par un autre joueur, et ainsi faire avancer
I'indicateur des batiments de cet autre joueur vers un batiment libre de son choix. Exemple :Ala 6°
ronde, le satrape de Sogdie souhaite construire les fortifications pour gagner 6 PV, mais les
fortifications ont déja été construites par le satrape d'Inde a la 5°ronde. Heureusement, le satrape
peut utiliser sa capacité spéciale pour construire également des fortifications, ce qui a pour effet
de pousser le jeton de I'autre joueur jusqu'auxfortifications, ce quile rapproche de la victoire.
Satrape de Bactrie : Occuper une zone déja occupée sur la carte et repousser le jeton Ouvrier de
I'autre joueur vers une zone libre au choix du satrape de Bactrie. Exemple : Notre satrape a besoin
d'un bateau, mais le seul bateau disponible se trouve en Phénicie, une zone occupée par un autre
joueur. La capacité spéciale du satrape lui permet de placer son jeton Ouvrier en Phénicie et de
repousser |'ouvrier de I'autre joueur vers I'Hyrcanie, un territoire inoccupé. Satrape d'Assyrie :
Conservez l'ensemble des 6 cartes Taxe et des 4 cartes Campagne distribuées au début de la
partie, plutét que de défausser une carte de chague type.

PISTE DES TOURS : En dehors de I'ordre des joueurs, la piste des tours
définit les bonus ou les pénalités que chaque joueur peut recevoir. Les
pénalités sont plus importantes pour les joueurs qui occupent les
premiéres places dans I'ordre des tours, et vice versa. De la premiére a la
derniére place, la piste des tours accorde ce qui suit :

1"place : Obtenez 1 ressource de moins au cours de cette ronde, a la fin
de la phase des ressources.

2° place : Accédez a une unité militaire de moins au cours de cette
ronde, au cours de la phase de campagne.

3° place : Accédez a une unité militaire de plus au cours de cette ronde,
au cours de la phase de campagne.

4° place : Obtenez une ressource de plus au cours de cette ronde, a la fin

de la phase des ressources (ne s'applique pas aux événements annuels
qui ont un effet négatif sur les ressources obtenues).

Pour changer |'ordre des tours, il faut simplement placer un jeton
Ouvrier sur I'espace de I'ordre des tours et changer I'ordre de tous les
joueurs une fois la ronde terminée. Le nouvel ordre des tours s'applique
uniguement au début de la ronde suivante.

Exemple: Le satrape d'Egypte (rouge) souhaite lancer une campagne,
mais la place qu'il occupe sur la piste des tours lui fait perdre une
unité militaire. Il choisit de sacrifier un ouvrier : plutét que de
I'envoyer sur une zone de la carte, il décide, au cours de la 2° ronde,
de changer |'ordre des tours. Au cours de la prochaine ronde, il

recevra donc une unité militaire additionnelle gu'il pourra utiliser,

tandis que les autres satrapes de . | ordre

i
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PHASE DES RESSOURCES : OBTENIR DES RESSOURCES et ACTIVER UNE CARTE CAMPAGNE
Les 6 ressources jouent un role important en ce qui concerne les cartes Taxe et Batiment. On
obtient les ressources au début de chaque ronde, aprés avoir tiré la carte Evénement annuel.
En plagant un jeton Ouvrier sur une zone en particulier, un joueur peut choisir d'obtenir des
ressources ou d'accéder aux unités militaires pour lancer une campagne, mais il ne peut pas
choisir ces deux options. Si une unité militaire n'est pas utilisée au cours d'une campagne, le
joueur obtient plutét les ressources correspondantes. Si un joueur satisfait aux critéres d'une
carte Campagne, il peut activer la carte et obtenir la récompense. Veuillez noter que les
unités militaires auxquelles un joueur a eu acces pendant son tour sont perdues pour la ronde
suivante, tandis que les unités militaires obtenues grace aux cartes Taxe sont valides jusqu'ala
fin de la partie et ne sont pas utilisées comme des ressources normales. Pour activer une carte
Campagne, un joueur doit disposer de toutes les unités militaires requises, et il doit les utiliser
au cours de la phase Ressources. Les jetons Ouvrier utilisés au cours de la phase Campagne
sont retirés de la carte, a I'exception des effigies des satrapies. Le joueur obtient ensuite la
récompense et les PV correspondants. Il est possible d'activer deux cartes Campagne au cours
d'une méme ronde, pour autant que chaque unité militaire soit utilisée une seule fois (8
unités militaires au total). Un joueur peut activer des cartes Taxe et des cartes Campagne au
coursd'une méme ronde, pour autant qu'il satisfasse a toutes les exigences.

Exemple d'utilisation des
ressources:

Le satrape d'Inde choisit d'obtenir
des ressources.

Il place ses ouvriers en Assyrie et en
Parthie. Comme il joue en premier,
il doit perdre 1 ressource.

On tire la carte Evénement annuel
suivante : les sauterelles. On ne
produitdoncaucunblé.

Au total, le joueur ajoute a son
plateau les ressources suivantes : 2
or, 2 fer, 1 bois (la 2° unité de boisest
perdue puisque l|'entrepdt est

plein), 2 laines et aucun blé.
De plus, le joueur doit perdre 1

ressource en raison de la place qu'il

occupe sur la piste des tours; il

choisit de perdre 1 pierre. Les 2
ouvriers du joueur sont retirés de la
carte.




Exemple de campagne : Notre satrape souhaite lancer une campagne pour laquelle il a
besoin des unités militaires suivantes : 2 chariots, 1 mercenaire et 1 éléphant. En combinant
les unités militaires correspondant a ses zones d'influence et aux zones qu'il occupe, il ne lui

mangue qu'un chariot, mais il a la chance de pouvoir compter sur un chariot permanent en
raison d'une récompense liée a une carte Taxe. Le joueur peut enfin lancer son expédition,
mais il perd néanmoins une ressource en raison de la place qu'il occupe sur la piste des tours.

L¥DLA

PHASE DE CONSTRUCTION : CONSTRUCTION DE BATIMENTS

Pour construite un batiment, un joueur doit disposer de toutes les ressources requises et les
utiliser au cours de la phase de construction. Le joueur obtient alors la récompense
correspondante et place son jeton Batiment sur I'espace vide adjacent — le jeton y demeure
jusqu'a la fin de la partie. Au cours d'une partie, un joueur peut construire au maximum 3
batiments parmi les batiments disponibles. Si un joueur souhaite construire deux batiments
au cours d'une méme ronde, il doit attendre que tous les autres joueurs aient construit un
batiment avant de construire son deuxiéme batiment.

Exemple de construction de batiment :

Il est temps de plaire a Son Altesse Xerxes! La construction d'un batiment est un bon moyen
d'y parvenir. En utilisant seulement 3 blés, 2 bois et 1 pierre, un joueur peut construire un silo
a blé qui lui confére 3 PV et lui permet de retirer 2 PV au satrape de Parthie et 1 PV au satrape
de Babylone.
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PHASE DES TAXES : ACTIVER UNE CARTE TAXE

Un joueur qui satisfait aux critéres d'une carte Taxe peut soustraire les ressources nécessaires
de son plateau de joueur et les utiliser pour obtenir la récompense associée a la carte : des PV
ou des unités militaires. L'effet de la carte Taxe se manifeste une fois que tous les joueurs ont
placé leurs jetons Ouvrier et que tous les événements annuels ou associés au tour ont eu lieu,
selon la piste des tours. Pour activer une carte Taxe, il faut disposer de toutes les ressources
requises et les utiliser au cours de |la phase des taxes. Le joueur obtient alors la réecompense
correspondante et déplace son jeton des PV en conséquence. Il n'y a aucune limite au nombre
de cartes Taxe qu'un joueur peut activer au cours de chaque ronde. Exemple d'imposition de
taxes : Nul n'echappe aux taxes! Cette fois-ci, on demande 2 fers, 2 pierres et 1 or. Le satrape
d'Inde retire les ressources de son plateau de joueur, juste a temps! Pour cette offrande, il
recoit 3 PV.

REMPORTER LA PARTIE: Le joueur qui atteint 25 PV une fois que tous les joueurs ont
terminé leur tour remporte la partie. Sinon, aprés la 7° ronde du régne de Xerxés, la partie
prend fin et le joueur qui a obtenu le plus grand nombre de PV remporte la partie.
EGALITE
Encas d'égalité, les joueurs appliquent les conditions ci-dessous, dans I'ordre :

a) leplusgrand nombre de cartes Campagne;

b) le plusgrand nombre de batiments;

c) leplusgrand nombre de cartes Taxe;

d) leplusgrand nombre de ressources restantes;

e) lefaitdene pasavoir utilisé sa capacité spéciale.
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EXEMPLE DE PARTIE: C'est le tour du satrape d'Egypte. Nous sommes a la phase des
ressources, au cours de la 5'année. Le joueur a obtenu les ressources requises pour construire
le 6° batiment (les fortifications), mais il souhaite aussi lancer une campagne. Il place donc
d'abord un ouvrier en Thrace, et il place en dernier un ouvrier en Bactrie. On révele ensuite
I'événementannuel : la bénédiction divine (+1 unité militaire). Le joueur a acces a un éléphant

(Bactrie), a 1 chariot (pour sa zone d'origine en Egypte), a 1 mercenaire (Thrace) et a un navire

permanent en raison d'une carte Taxe. Au moment de jouer son tour pendant la phase de
campagne, le joueur déclare qu'il active sa 3" carte Campagne, qui nécessite 1 chariot, 1
cavalerie, 1 mercenaire et 1 navire. Le joueur peut soit utiliser sa capacité spéciale (qui lui
permet d'échanger I'éléphant pour une cavalerie), soit utiliser le cadeau de Xerxés qui octroie
+1 unité militaire (événement annuel). Le joueur choisit la deuxiéme option, ce qui lui permet
d'obtenir les ressources de Bactrie (blé, laine et bois). Le joueur gagne 5 PV et le satrape d'Inde
perd 1 PV. Le joueur obtient +1 ressource parce qu'il occupe la 4° place sur la piste des tours. Il
gagne 1 or. Vient ensuite la phase de construction. Le joueur a recueilli assez de ressources
pour construire les fortifications— il utilise donc 3 pierres, 2 blés et 1 bois pour gagner 5 PV
(puisque nous sommes a la 5 ronde). Le joueur ne peut activer de carte Taxe pendant la phase
des taxes, puisqu'il ne dispose pas de ressources suffisantes.
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MODE SOLO: Dans le mode solo du jeu, on prépare les éléments du jeu de la méme fagon

que dans une partie de 2 a 4 joueurs, mais on utilise les jetons des joueurs restants sur la
carte pour représenter l'intelligence artificielle (IA) du jeu. Les 6 cartes du mode solo entrent
en jeu. Ces cartes sont tirées au hasard au début de chaque ronde et placees avant le tour du
joueur, qui doit ensuite exécuter 2 actions consécutives. On retrouve sur chaque carte du
mode solo 3 informations différentes : la place du joueur sur la piste des tours, les zones qui
sont occupées par I'lA, et 1 batiment qui ne peut étre construit pendant la ronde en cours.
Une campagne comprend 3 scénarios : facile, normal et difficile. Si le joueur respecte les
conditions du scénario avant la fin de la 7° ronde, il remporte la partie. Une fois que le joueur
aterminé I'ensemble des scénarios, il a remporté la campagne. Contrairement au mode de 2
a 4 joueurs, certaines zones de la carte sont inaccessibles en raison des jetons des autres
joueurs (1A) dans le mode solo. De plus, on n'utilise pas la piste des PV et le joueur connait sa
position sur la piste des tours grace aux cartes du mode solo.
Mode facile : Activer 4 cartes Taxe et 2 cartes Campagne et construire 2 batiments
: Activer 4 cartes Taxe et 3 cartes Campagne et construire 2 batiments

Mode difficile :Activer 4 cartes Taxe et 3 cartes Campagne et construire 3 batiments
Voici un guide simple qui présente les actions possibles dans le mode solo :

déplacer lafigurine du réegne de Xerxés a la prochaine ronde

piocher une carte solo et |'activer

phase des ressources PHOENICIA

révéler le prochain événement annuel i‘;’;?,ili

phase de campagne Lt

phase de construction

phase de taxes

findelaronde
Une fois que les cartes du mode solo sont épuisées a la 6° ronde, il faut les mélanger a
nouveau et en piocherune 7 au hasard.

VUE D'ENSEMBLE DES CARTES ADDITIONNELLES D'EVENEMENTS ANNUELS (6 CARTES)

These additional events apply for the Building phase of the round. There are 6 events during
which the buildings below cannot be constructed:
1)Siloablé. 2)Route. 3)Pont. 4) Temple. 5)Palais. 6)Fortifications.
Les évéenements additionnels sont considérés comme des éléments différents des cartes du
mode solo; par conséquent, au cours d'une ronde pendant une partie en solo, il peut arriver
qu'il soit impossible de construire 2 différents types de batiments. Si un batiment a déja été
construit, |'événement ne s'applique pas.




