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INEHEMIASZ 255

Gra dla 2-4 graczy | 30-60 minut | wiek: 10+

Stowa Nehemiasza, syna Chakaliasza: Gdy w miesigcu Kislew roku dwudziestego przebywatem w twierdzy
Susa, Przyszedt jeden z moich braci, Chanani, a z nim niektorzy mezowie z Judy. Zapytatem ich wtedy

0 ocalalych Zydow, ktérzy przezyli niewole, i o Jeruzalem. A oni rzekli do mnie: Ci pozostali, ktérzy przezyli
niewole, znajdujg sie w tamtejszym okrequ w wielkiej biedzie i pohanibieniu; wszak mur Jeruzalemu jest zwalony,
a jego bramy spalone ogniem (Neh 1, 1-3).

Po wielu latach niewoli babilonskiej lud Izraela wrécit do Jerozolimy. Po dtugiej odbudowie $wiatyni
rozpoczeto prace nad rekonstrukcjg zburzonego muru. Nehemiasz wyprosit u kréla Artakserksesa
pozwolenie na podréz do Jerozolimy i uzyskanie drewna potrzebnego do rozpoczecia odbudowy
fortyfikacji. Wszyscy mieszkaricy, aby broni¢ miasta przed wrogami, po$wiecajg wlasne zasoby

i ofiarnie wigczaja sie do pracy przy murach i bramach swietego miasta! Wkrétce Nehemiasz wybierze
swojego zastepce, dlatego przywodcy rodéw starajg sie jak najskuteczniej przyczynic sie do odbudowy
muru, na chwate Pana.

W grze ,Nehemiasz” gracze wcielaja sie w role przywo6dcéw rodéw Izraela, wysylajacych swoich
ludzi do prac przy budowie. Gracze beda takze sktadaé ofiary w $wiatyni jerozolimskiej oraz
przydziela¢ swoich ludzi do obrony miasta. Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa

na wieki zapisze swoje imie na kartach historii.

Elementy gry

@ 3 plansze wplywéw: murdéw, Swigtyni oraz strazy,
@ 72 karty pracy podzielone na 3 talie,

@ 8 kart bram,
@ 15 kart ,, Przywdédcéow budowy”, @ J
©)

@ 30 kostek drewna,
@ 36 zetondéw zlota,
@ 28 pionkéw robotnikéw: po 7 w 4 kolorach graczy, ﬁ
44 znaczniki wptywoéw: po 11 w 4 kolorach graczy, | e
@ 4 zastonki w kolorach graczy,
36 zetonéw punktéw zwyciestwa

o nominatach: 1, 3,51 10, ¢ Q
(1) pionek gracza rozpoczynajacego, * o *
(1 zeton pomocniczy Przywodcow budowy, 999




Cel gry

Zadaniem gracza jest zdobycie jak najwiekszej ilosci
punktéw zwyciestwa poprzez umieszczanie swoich
znacznikéw wplywéw w Swiatyni, strazy i na murze
oraz budowanie bram.

Przygotowanie

@ Zgodnie z ilustracjg nalezy umiesci¢ obok siebie

3 plansze wplywoéw. @ W zasiegu wszystkich

graczy nalezy potozy¢ kostki drewna, Zetony zlota

i punkty zwyciestwa. @ Kazdy gracz wybiera swoj
kolor i ktadzie przed sobg szesciu robotnikéw (lub
siedmiu w grze trzyosobowej), kostki wplywoéw

w wybranym kolorze oraz otrzymuje 2 znaczniki
drewna i 4 znaczniki ztota. Ztoto, drewno i robotnikow
gracz trzyma schowane za zastonka w swoim kolorze.
@ W zaleznosci od liczby graczy nalezy przygotowaé
3 talie kart pracy: przy dwdch lub czterech graczach
wykorzystywane sa wszystkie karty, za$ przy trzech
graczach odrzuca sie wszystkie karty oznaczone ikong
%4 . Karty nalezy podzieli¢ na 3 talie i potasowac
kazda z nich z osobna stosownie do rundy.

@ Nastepnie nalezy ulozy¢ karty z talii I. rundy

w kolumnach pod planszami (patrz ilustracja).

W kazdej kolumnie zawsze znajduja si¢ 4 karty.

W grze trzyosobowej sg to 4 kolumny kart pracy;,

w grze dwu- i czteroosobowej @ jest ich natomiast 5 .
@ W poblizu plansz wplywéw nalezy umiescic¢
zakryta talie kart bram w nastepujacej kolejnosci (liczac od goéry): dwie karty o wartosci 2
punktéw zwyciestwa, trzy karty o wartosci 3 punktéw oraz trzy karty o wartosci 4 punktéw.

Kolumna kart

Za kazdym razem, gdy instrukcja méwi o kolumnie kart, dotyczy to czterech kart pracy lezacych jedna
nad drugg. Poczatek kolumny znajduje sie tuz pod planszami wplywoéw, a najnizsza, ostatnia karta

w kolumnie to ta, ktéra jest najbardziej od nich oddalona.

Gracz, ktéry ostatnio czytal Biblie otrzymuje pionek gracza rozpoczynajacego i zaczyna gre (gracza startowego
mozna wybra¢ réwniez w inny, dowolny sposéb). Niechaj rozpocznie si¢ odbudowa muréw Jerozolimy!
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Przebieg gry

Ponizej opisany jest przebieg gry dla 3-4 graczy. W dalszej czesci instrukcji opisane sq zmiany w zasadach
dla rozgrywki dwuosobowej.

Gracz w swoim ruchu wybiera jedng z dwéch dostepnych akgji:

1. wystanie robotnika do pracy;
2. wykorzystanie robotnika stojacego na karcie pracy.

Po wykonaniu akgji kolejka przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
1. Wyslanie robotnika do pracy

Gracz bierze jednego ze swoich dostepnych robotnikéw (lezacych przed nim) i wybiera, w ktérej kolumnie

go postawi. Nastepnie stawia robotnika na pierwszej pustej (niezajetej) karcie od goéry. Jesli w danej kolumnie
wszystkie 4 karty sa zajete, nie mozna postawic tam robotnika. Moze sie tak zdarzy¢, ze wszystkie karty pracy

w grze sg zajete — wowczas ta akcja jest dla gracza niedostepna.

W pierwszej kolejce gracze muszg wybrac te akcje, poniewaz nie posiadajg zadnych robotnikéw na kartach pracy.

Przyktad: W pierwszej turze, na poczgtku gry, gracz startowy moze wybra¢ dowolng karte pracy znajdujgcq sie tuz obok
plansz. Kolejny gracz bedzie mégt wybrac jedng z kart poloZonych najblizej plansz z pozostatych kolumn albo karte
znajdujgcq sie pod tg, na ktorej gracz rozpoczynajgcy umiescit swojego pionka.

2. Wykorzystanie robotnika na karcie pracy

Gdy gracz wybiera te akcje, musi aktywowac jednego ze swoich robotnikéw znajdujacych sie juz na karcie pracy.
Po wyborze robotnika gracz kfadzie go na karcie, zaznaczajac, ze jest on wyczerpany. Nastepnie moze wykonac
prace, ktora jest przedstawiona na karcie (gracz nigdy nie jest zmuszony do wykonania dzialania wybranej karty).

Opis dziatania kart pracy znajduje sie pod koniec instrukgji.

Po aktywowaniu robotnika i opcjonalnym wykonaniu pracy ze swojej karty gracz moze aktywowac
kazda karte pracy, ktéra:

¢ znajduje sie w tej samej kolumnie powyzej wlasnie wykorzystanej karty oraz
e zawiera wyczerpanego robotnika.

Aby skorzystac z karty pracy znajdujacej sie powyzej, gracz musi zaplacic jedng monete:

o jesli korzysta z karty zajetej przez wyczerpanego robotnika innego gracza, to ptaci monete temu graczowi,
o jesli korzysta z karty zajetej przez swojego wyczerpanego robotnika, to wplaca te monete do banku.

Z dodatkowych kart pracy (znajdujgcych sie powyzej aktywowanej przez nas) mozna korzystaé
w dowolnej kolejnosci.




Wymiana kolumny

Jedli gracz zaznaczyt robotnika znajdujgcego sie na czwartej, najnizej potozonej karcie pracy w danej kolumnie jako
wyczerpanego, to kolumna ta zostaje wymieniona. Dzieje sie to bez wzgledu na stan pozostatych robotnikéw oraz
na to, czy wszystkie karty pracy sg zajete. Przed wymiang kolumny gracz normalnie rozgrywa karte pracy, potem
moze za$ skorzystac z pozostalych kart w kolumnie oraz z kart Przywédcéw Budowy (patrz nizej) zgodnie z nor-
malnymi zasadami.

Wszystkie 4 karty w danej kolumnie nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych i dobra¢ 4 nowe z talii biezacej rundy,
a wszyscy robotnicy z danej kolumny trafiajg z powrotem do swoich wtascicieli.

Uwagi ogdlne

Jedli gracz nie ma zadnych nieaktywowanych robotnikéw na kartach pracy, musi wystawi¢ nowego robotnika.
Jesli wszystkie karty pracy sa zajete i gracz nie ma gdzie umiesci¢ swojego pionka, musi on aktywowac jednego
ze swoich robotnikéw. Jedli wszyscy robotnicy gracza sg na kartach (lub nie ma juz miejsca, aby dostawi¢ nowych)
i wszyscy sq wyczerpani, jego kolejka przepada.

Jesli graczowi brakuje juz znacznikéw wplywow, a potrzebuje dotozy¢ nowe, moze (po zaplaceniu za
wykorzystanie karty) przesungé kostki wplywéw z innej planszy. Jesli dojdzie do sytuacji, w ktérej brakuje

w banku zlota lub drewna, nalezy wykorzysta¢ dowolne elementy, zeby tymczasowo oznaczy¢ brakujgce zasoby.
Za kazdym razem gdy instrukcja lub polecenie na karcie méwi o otrzymaniu punktéw zwyciestwa, nalezy dobra¢
za zastonke ich odpowiednig ilos¢ z banku. Gracz w dowolnym momencie moze wymieni¢ zebrane juz zetony

na inne zetony o tej samej wartosci, lecz innym nominale.

Przyklady (dla jednej kolumny):

Gracz czerwony moze wykorzystac karte przynoszaca
jedno drewno albo karte budowania muru. W obu przy-
padkach nie bedzie mégt aktywowacé zadnej innej karty,
poniewaz zaden z robotnikéw nie jest wyczerpany.

Po uzyciu karty pracy robotnika nalezy potozy¢ na boku
jako wyczerpanego.

W tej sytuacji gracz czerwony moze aktywowacé swojego
robotnika do wykorzystania karty budowy muru.

Po ewentualnym wykorzystaniu karty moze on zaptaci¢
graczowi niebieskiemu 1 monete, zeby zdoby¢ 2 monety
z banku. Moze réwniez zaptaci¢ 1 monete do banku

i ponownie wykorzystac swoja karte dobrania 1 drewna.
Moze to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci.




W tej sytuacji gracz niebieski moze aktywowac karte i zdoby¢
dwa znaczniki ztota. Moze on da¢ jedno ztoto czerwonemu
graczowi, aby zdoby¢ 1 drewno. Nie moze on zaptaci¢ ztota,
aby aktywowa¢ karte budowy muru, poniewaz znajduje si¢
ona nizej niz aktywowana przez niego karta.

W sytuacji powyzej gracz zielony moze aktywowac
swojego robotnika, aby zdoby¢ jedno drewno.

Po zdobyciu tego drewna, moze zaptaci¢ 1 ztoto graczowi
niebieskiemu, aby zdoby¢ 2 ztota i/lub czerwonemu

1 zloto, aby zdoby¢ dodatkowe drewno. Nie moze zaptacic¢
czerwonemu graczowi 1 sztuki ztota, aby skorzystac¢ z akcji
budowy muru, gdyz znajdujacy sie tam robotnik nie jest
wyczerpany. Nastepnie nastepuje wymiana kolumny,
poniewaz zielony gracz aktywowat robotnika na

najnizszej karcie w kolumnie.

Koniec rundy

Jedli podczas wymiany kolumny brakuje juz kart z talii biezacej rundy, nalezy na moment przerwac gre,
zeby przyznaé punkty zwyciestwa.
W ,Nehemiaszu” podczas gry gracze umieszczajg znaczniki w swoich kolorach na 3 planszach: na murze,
w $wiatyni i na strazy. Czynig to poprzez wykorzystywanie konkretnych kart pracy, ktére pozwalaja
przyczyni¢ sie do odbudowy i ochrony Jerozolimy.
W zaleznosci od ilosci posiadanych znacznikéw wplywéw w §wiatyni, na murze i na strazy gracze otrzymujg
punkty zwyciestwa. Na kazdym z tych obszaréw umieszczona jest tabela punktéw, ktére otrzymuja gracze na
koniec kazdej rundy, w zaleznosci od liczby grajacych (patrz ilustracja obok). Gracz z najwieksza liczbg
znacznikéw na danym obszarze otrzymuje najwickszg warto$¢ punktéw, kolejny gracz - drugg itd.

esli gracz nie ma na danym obszarze zadnych znacznikéw, nie moze otrzyma¢ zadnych punktéw.
W przypadku remisu nalezy dodac¢ dwie kolejne warto$ci punktéw, podzieli¢ na dwa i przydzieli¢ kazdemu
graczowi dang ilos¢ punktéw, zaokraglajac wyniki w gére. Gdy remisuje trzech graczy, nalezy usrednic trzy
kolejne wartosci punktow. Jesli wszyscy gracze bioracy udziat w grze remisuja na danym obszarze,
nikt nie otrzymuje punktéw.
Po przyznaniu punktéw na danej planszy, nalezy odrzuci¢ po jednym znaczniku gracza

(lub w przypadku remisu - graczy), ktéry posiada ich najwiecej na danym obszarze.
Nastepnie nalezy dobra¢ 4 karty z talii nowej rundy i kontynuowac rozgrywke.




Przyklady:

W grze trzyosobowej Lukasz posiada 3 znaczniki w Swigtyni, Ola - 2, a Bartek - Zadnego. Lukasz otrzymuje 4 punkty, Ola - 2,
a Bartek nie-otrzymuje punktow, poniewaz nie ma tam ani jednego znacznika. Jeden znacznik Lukasza zostaje-odrzucony ze
Swigtyni.

W grze czteroosobowej tukasz i Samuel posiadajg po 1 znaczniku na planszy strazy, Ola 2, a Bartek 3 znaczniki. Bartek
otrzymuje 6 punktow, Ola 4, a Lukasz z Samuelem po 1 (zamiast 2 punktow za trzecie miejsce, poniewaz remisujg).
Jeden znacznik Bartka zostaje odrzucony ze strazy.

Koniec gry

Gdy w trzeciej rundzie w miejsce usunietej kolumny nie mozna juz dotozy¢ kart pracy powodu ich braku,

gra zbliza si¢ ku koricowi. Gracze rozgrywaja dang ture do konca tak, aby wszyscy wykonali réwna liczbe akcji (do
ustalenia kto rozpoczat gre stuzy pionek gracza rozpoczynajgcego). Nastepnie nalezy wykonaé jedng dodatkowsa
ture (kazdy gracz wykonuje po jednej akgji) zgodnie z normalng kolejnoscig. Po skoriczeniu ostatniej rundy,
zgodnie z normalnymi zasadami, przyznaje si¢ punkty za obecno$¢ znacznikéw graczy na planszach wplywoéw.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje punkty za zebrane karty bram (zgodnie z ich warto$cig podang na kazdej
karcie) oraz wymienia kazdy posiadany zestaw 3 kostek drewna lub 2 Zetonéw ztota na 1 punkt zwyciestwa.
Przyktad: tukasz posiada na koniec gry 5 Zetonéw drewna i 5 - ztota, otrzymuje wiec dodatkowe 3 punkty.

Gracz, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktéw zwyciestwa wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktéry posiada wiecej drewna. W przypadku remisu w drewnie wygrywa gracz, majacy najwiecej ztota na koniec
gry. Jesli dwaj gracze maja tyle samo punktéw, drewna i zlota to dzielg si¢ zwyciestwem.

Gra dwuosobowa

Gra dwuosobowa wyglada nieco inaczej niz trzy- czy czteroosobowa. W tym wariancie kazdy gracz dostaje
robotnikéw w dwéch kolorach, ale tylko jeden kolor znacznikéw wptywu.

Tak jak w przypadku normalnej gry, kazdy gracz wybiera swéj kolor zastonki, znacznikéw i robotnikow.
Dodatkowo kfadzie szesciu robotnikéw (ale nie znaczniki, ktére to pozostajg w pudetku) w jednym, niewybranym
kolorze obok swojej zastonki.

Tak jak w przypadku gry czteroosobowej gra rozgrywana jest petng talig, a karty pracy rozktadane

sa w 5 kolumnach.

W swojej turze gracz normalnie wybiera, czy wystawia robotnika, czy aktywuje robotnika.

1. Jesli gracz aktywuje swojego robotnika, to nic dodatkowego nie robi.
2. Jeéli gracz wystawia robotnika (ale tylko w ramach akcji!) to dodatkowo wystawia robotnika neutralnego
koloru, ktéry posiada.

a. Robotnik neutralnego koloru wystawiany jest jako wyczerpany, czyli lezgcy na boku.
b. Robotnik musi by¢ postawiony na pierwszej pustej karcie w danej kolumnie.



c. Gracz wybiera kolumne, w ktérej wystawia neutralnego robotnika, ale musi to by¢ inna kolumna
niz ta, na ktérej gracz wystawit robotnika swojego koloru.

d. Neutralny robotnik nigdy nie moze zosta¢ wystawiony na czwartej karcie w danej kolumnie.

e. Robotnik musi by¢ wystawiony, jesli tylko jest to mozliwe.

f. Jesli gracz nie moze nigdzie wystawi¢ robotnika w drugim kolorze, pomija ten krok.

Aby wykorzystaé karte pracy zajeta przez wyczerpanych robotnikéw koloréw neutralnych, nalezy zaplaci¢
1 monete do banku. Pozostate zasady dziataja w taki sam sposéb jak w przypadku gry trzy- i czteroosobowej.

Wariant ,, Przywédcy budowy”

Zmiany zasad:

Przygotowanie do gry:

Potasowang talie , Przywoédcéw budowy” nalezy umiesci¢ zakryta obok talii rund, obok niej zas zeton pomocniczy.
Kazdy gracz otrzymuje 3 zetony drewna i 5 Zetonéw ztota.

Licytacja przywédcéw budowy:
Na poczatku kazdej rundy gracze bedq mogli zatrudnié¢ przywoédcéw budowy. Bedg oni dawali jednorazowe albo

state premie dla gracza na dang runde.

1. Nalezy odkry¢ karty przywédcéw z talii w liczbie o jeden wiekszej niz jest graczy i polozy¢ na stole.

2. Gracz rozpoczynajacy dang runde otwiera licytacje, wybiera karte i ktadzie jg przed innymi, w widocznym
miejscu. W pierwszej rundzie jest to gracz, ktéry posiada ,,Pionek gracza rozpoczynajgcego”, pdzniej
natomiast gracz, ktéry bedzie pierwszy wykonywat swoja akcje w danej rundzie.

3. Wszyscy gracze biorg zza zastonki taka liczbe robotnikéw oraz iloé¢ drewna i ztota, jaka chca zaptacié
za dang karte, a nastepnie ukrywaja je w zakrytej dtoni.

4. Wszyscy gracze wyciagajg przed siebie rece i na raz pokazuja, jaka sume oferujq.

Licytacje wygrywa gracz, ktéry zaoferowatl najwieksza sume robotnikéw, drewna i zfota. Jesli dwéch
lub wiecej graczy zaoferowato takg sama sume elementéw, to wygrywa gracz, ktéry zaoferowat wiecej
robotnikéw, w przypadku kolejnych remiséw wygrywa ten z wiekszg iloscig drewna i zlota.

W przypadku dalszego remisu wygrywa gracz inicjujacy licytacje lub siedzacy blizej niego

(zgodnie z ruchem wskazowek zegara). Gracze mogg oferowac zero elementéw, mozna takze

w ten sposéb wygra¢ licytacje.

5. Gracz, ktéry wygrat licytacje oddaje do banku zaoferowane drewno i ztoto, robotnicy za$ sg odktadani
przed zastonke — gracz nie moze z nich juz korzysta¢ w danej rundzie (patrz punkt 2). Pozostali gracze
odktadajq licytowane surowce i robotnikéw z powrotem za zastonke.

Wylicytowana karta przywoédcy trafia odkryta przed zastonke gracza i lezy tam do momentu
wykorzystania karty (maksymalnie do konica danej rundy).

6. Kolejny gracz po tym, ktéry rozpoczynat poprzednia aukcje (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara),
wybiera karte przywédcy budowy i licytacja zostaje powtérzona (zgodnie z punktami 4-6).




7. Gdy wszystkie karty, oprécz jednej, zostang wylicytowane, gracze rozpoczynajag nowg runde.
Niewylicytowana karta trafia z powrotem do pudetka. Nowa runde zaczyna gracz, ktéry rozpoczynat
licytacje. Powinien to by¢ gracz, ktéry siedzi po lewej stronie gracza, ktéry zakorniczyt poprzednia runde.

8. W rundzie II. i III. gracze dobieraja wszystkich swoich robotnikéw, ktérzy lezg przed zastonkami oraz
otrzymujg dodatkowo 1 Zeton drewno i 1 - zlota. Dla przypomnienia o tym fakcie mozna potozy¢ na talii kart
przywdédcéw zeton pomocniczy [ .

Wszystkie karty przywédcéw sg jednokrotnego uzytku i nalezy je odrzuci¢ do pudetka zaraz po wykorzystaniu
(z wyjatkiem kart oznaczonych symbolem [7 |, ktére dziatajg do korica rundy). Przed kolejna licytacja gracz musi
odrzuci¢ wszystkie niewykorzystane karty przywédcéw. Opis dziatania kart znajduje sie na koricu instrukcji.

Wariant ,,Przywédcy budowy” w grze dwuosobowej

Gracze licytuja sie, wykorzystujac robotnikéw swojego podstawowego koloru. Robotnicy neutralni nie moga
by¢ wykorzystywani w licytacji.

Wyjatkowa sytuacja w grze:

W wyjatkowym przypadku - gdy gracze pozbeda sie zbyt duzej liczby swoich robotnikéw na skutek licytacji -
moze dojé¢ do sytuacji, ze kazdy gracz bedzie musial opusci¢ swoja kolejke, poniewaz nie bedzie miat juz wolnych
robotnikéw do wystawienia, a wszyscy robotnicy na kartach bedg aktywowani. W takiej sytuacji nalezy odrzucic¢
dwie kolumny kart znajdujace sie najbardziej po lewej i dotozy¢ w ich miejsce nowe karty.

Podpowiedz: Wazne jest, aby gracze starali sie zachowac po licytacji wystarczajaca liczbe robotnikow.

Jesli tego nie zrobig, beda mieli ograniczone pole manewru w danej rundzie.
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pomocna w catym procesie projektowania. Podziekowania nalezg si¢ rowniez ekipie Gry Leonardo, a w szczeg6l-
nosci Witoldowi Janikowi, ktéry zaproponowat wiele ciekawych rozwigzan usprawniajacych gre.

Testerzy: Ola WoZniak, Bartosz Przybyta, Samuel Skrzypkowski, Jedrzej Jakubowski, Fukasz Zynda, Konrad
Grondys, Szymon Wozniak, Diana Chinn, Pawet Przybyta, Maciej Bialecki, Przemystaw Ciemniejewski,
Przemystaw Wolny i testerzy z Opola.

Kierownik projektu chciatby podziekowa¢ Janowi Bazyniskiemu oraz Filipowi Mituriskiemu za cenne uwagi
dotyczace mechanizméw gry oraz Izabeli Mrzygléd za pomoc przy korekcie instrukgji.

Wszystkie cytaty w instrukcji pochodzg z przektadu Towarzystwa Biblijnego w Polsce w Warszawie.



Karty pracy - opis

Uwaga: w przypadku kart pracy o zwielokrotnionym dziataniu (np. karta $wigtyni z dwoma symbolami zfota)
gracz nie moze jedynie czesciowo optaci¢ kosztu wykorzystania danej karty. Musi zaptacic¢ caty koszt - wtedy
umieszcza na odpowiedniej planszy wplywéw dwie swoje kostki - lub spasowac.

» ‘, [ 4 1 drewno /2 drewna — gracz dobiera wskazang liczbe Zetonéw drewna z banku
' — i ktadzie je za swoja zastonka.

Potem rzektem do krola: Jezeli odpowiada to krélowi, to niech mi dadzg listy do namiestnikéw
Zarzecza, aby mi pozwolili przejsé do Judei, Oraz list do Asafa, straznika lasu krélewskiego,
aby mi dat drzewa na obelkowanie bram cytadeli Swigtynnej i na mur miejski oraz na dom,
do ktérego sig wprowadze. I krdl dat mi je, gdyz dobrotliwa reka mojego Boga byla nade mng
(Neh 2,7-8). / —

2 zlota / 3 zlota — gracz dobiera wskazang liczbe zetonéw zlota
z banku i ktadzie je za swoja zastonka. »

<« Budowa muru - gracz odrzuca do puli 1 lub 2 drewna ze
swoich zasobéw i stawia 1 znacznik lub 2 znaczniki wplywoéw
na planszy muru.

My zas odbudowywalismy mur dalej i wkrétce caty mur byt powigzany
do potowy jego wysokosci, lud zas ochoczo pracowat (Neh 4, 6).

<« Budowa bramy — gracz odrzuca do banku 2 drewna ze swoich zasobéw i bierze
pierwsza karte z gory stosu kart bram. Punkty zwyciestwa za zbudowane bramy
dodajemy na koncu gry do pozostalych uzyskanych punktow.

A Bramg Rybng budowali synowie Hassenai; opatrzyli jg w belki i wstawili w niej wrota,
zasuwy i sworznie (Neh 3, 3).

<« Szkolenie straznika — gracz odrzuca 1 pare lub 2 pary zetonéw drewna i ztota,
po czym stawia 1 znacznik lub 2 znaczniki wptywéw na planszy strazy.

A gdy Sanballat, Tobiasz, Arabowie, Ammonici i mieszkaricy Aszdodu uslyszeli, ze naprawa
murow Jeruzalemu postgpita naprzod, gdyz wylomy zaczely si¢ wypetniaé, zaptoneli wielkim
gniewem. I wszyscy oni spofem si¢ sprzysiegli, aby ruszyé do walki z Jeruzalemem i spowodo-
wacé w nim zamgt. Modlilismy sig wiec do Boga naszego i wystawialismy dniem i nocq przeciw-
ko nim straze (Neh 4, 7-9).

<« Ofiara na $wiatynie — gracz odrzuca 1 lub 2 ztota ze swoich zasobé6w
i stawia 1 lub 2 kostki wplywéw na planszy Swigtyni.

Naktadamy takze na siebie zobowigzanie, ze rocznie bedziemy dawaé

jedng trzecig sykla na stuzbe Bozg w domu Bozym (Neh 10, 33)




Sklad drzewa — dzigki tej karcie pracy gracz moze wymieni¢ w banku
1 zeton ztota na 3 zetony drewna. »

<« Postaw wyczerpanych robotnikéw — ta akcja pozwala postawic
jednego lub dwéch wyczerpanych robotnikéw; bedg oni gotowi do
ponownej aktywagji. Gracz nie moze aktywowac robotnika, ktérego
uzyl wezesniej w tej turze.

Umies¢ do dwoch robotnikéw na kartach pracy — uzycie tej karty pozwala
wykona¢ dwie akcje stawiania robotnikow na kartach pracy. Robotnikéw
nalezy umiesci¢ na kartach zgodnie z normalnymi zasadami. »

<« Postaw robotnika na dowolna pusta karte pracy — wykorzystanie
tej karty pracy pozwala postawi¢ robotnika niezgodnie z normalnymi
zasadami. Oznacza to, ze niekoniecznie trzeba zajaé pierwsza pustq
karte w danej kolumnie - moze by¢ to np. ostatnia karta w kolumnie.
W takim przypadku oznacza to réwniez, ze kolumna moze by¢
wymieniona zanim wszystkie cztery karty zostang zajete.

<« Podmien robotnika innego gracza na swojego — korzystajac z tej karty
mozemy odlozy¢ za jego zastonke robotnika innego gracza z dowolnej
karty pracy i wstawi¢ tam swojego robotnika. Gracz nie moze zmieni¢
stanu robotnika na karcie - nasz robotnik musi zosta¢ umieszczony

w takim samym stanie, w jakim byt robotnik dotychczasowo

zajmujacy karte.

1 punkt zwyciestwa — aktywujac te karte, gracz otrzymuje
1 punkt zwyciestwa P

<« Zamien 2 robotnikéw miejscami w tej samej kolumnie - uzycie

tej karty pozwala zamieni¢ miejscami dwéch dowolnych robotnikéw

w jednej kolumnie. Miejscem zmieniajg sie tylko robotnicy, a nie - karty.
Robotnicy pozostajag w takim stanie, w jakim byli przed zamiang miejsc.
Za pomocy tej karty mozna doprowadzi¢ do niespodziewanej wymiany
kolumny przez zamiane aktywnego robotnika na najnizszej karcie

| w kolumnie na takiego, ktdry jest juz wyczerpany.

<« Zamien dwie karty pracy w jednej kolumnie — ta karta pozwala
zamieni¢ miejscami dwie karty pracy w jednej kolumnie. Robotnicy

na podmienianych kartach pozostaja na nich nie zmieniajgc swojego stanu.
Mozna dzieki temu doprowadzi¢ do niespodziewanej wymiany kolumny
lub do sytuacji, w ktérej nad zajetq kartg pracy znajdzie si¢ karta niezajeta.




4 Uzyj do dwéch zajetych kart pracy — korzystajac z tej karty, gracz moze wykorzystaé
jedna lub dwie zajete karty pracy. Zgodnie z normalnymi zasadami nalezy zaptacié¢
monete do banku lub danemu graczowi za aktywowanie danej karty. To wykorzystanie
kart rézni sie od normalnego, poniewaz:

e na karcie moze sie znajdowac wyczerpany lub nie wyczerpany robotnik;
e karta, ktérg aktywujemy moze znajdowac sie w dowolnej kolumnie.

Karty “Przywédcéw budowy”- opis

é Dziatanie tej karty nalezy rozpatrze¢ natychmiast po jej wylicytowaniu:

<« Gracz stawia po jednym znaczniku wplywéw na murze i w $wigtyni.

Gracz dobiera karte bramy. P

<« Ta karta pozwala graczowi odrzuci¢ dowolng liczbe zestawdw robotnik
+ zloto lub drewno i otrzymac 2 punkty zwyciestwa za kazdy taki zestaw.
Robotnicy odrzuceni w ten sposéb wedrujg przed zastonke i wracajg do
puli gracza na koricu rundy, ztoto i drewno wedrujg zas do banku.

Ta karta dziata do korica rundy. Przynosi ona korzys¢ jedynie graczowi,
ktory ja wylicytowal, nawet jesli przeciwnik korzysta z robotnika dane-
go gracza lub wykonuje jego ture. Dziata takze gdy gracz wykorzystuje
robotnika neutralnego lub robotnika innego gracza, ptacac monete ztota.

Ta karta daje graczowi jedno drewno wiecej za kazdym razem, gdy
wykorzystuje on karte pracy przynoszacg drewno. »

<« Ta karta daje graczowi jedno ztoto wigcej za kazdym razem, gdy
wykorzystuje on karte pracy przynoszaca ztoto.

Z tej karty gracz korzysta przed punktowaniem, ktére nastepuje
po danej rundzie. Pozwala ona mu przesuna¢ 1 kostke wptywu =
dowolnego gracza pomigedzy planszami. » e

Z tej karty gracz moze skorzysta¢ w dowolnym momencie,
nawet w kolejce innego gracza (przed lub po jego akgji, ale nie
w jej trakcie!) czy tuz po wystawieniu nowej kolumny kart.




<« Dzigki tej karcie natychmiast po wylozeniu nowej
kolumny (i tylko wtedy) gracz moze zamieni¢ w niej
miejscami 2 dowolne karty.

Posiadajac te karte, gracz moze wystawic jednego robotnika
zgodnie z normalnymi zasadami. »

<« Gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdg kolumne,
w ktérej posiada wyczerpanego robotnika.

Gracz moze uzy¢ tej karty w swojej turze przed akcjg lub
po jej zakonczeniu.

<« Ta karta pozwala zamieni¢ miejscami dwé6ch dowolnych
robotnikéw na kartach pracy. Robotnicy pozostajg na kartach
w takiej samej pozygji jak przed zamiang.

Ta karta pozwala przemiesci¢ swojego nie aktywowanego
jeszcze robotnika z zajetej karty na dowolng pusta karte. »

Wykorzystanie tej karty jest jedyna rzecza jaka gracz robi
W swojej turze.

Ta karta pozwala graczowi wystawi¢ zgodnie z zasadami
2 robotnikéw w swojej turze. Moze on ich postawi¢ w jednym
lub w dwéch réznych kolumnach. »

<« Ta karta pozwala graczowi aktywowac 2 robotnikow
W swojej turze.

Ta karta pozwala graczowi aktywowac robotnika innego gracza,
zamiast swojego. Gracz zagrywajacy karte otrzymuje wszystkie
korzysci wynikajgce z karty pracy i normalnie moze skorzystac

z aktywowanych kart powyzej (ptacgc monete, zgodnie

z normalnymi zasadami). »

<« Ta karta dziata w wyjatkowy sposéb. Przed rozpoczeciem
kolejki innego gracza, posiadacz tej karty moze zadeklarowa¢, ze
wykonuje ture za niego. Wykonujac ture za innego gracza mozna:
e wskazad, na jakiej karcie (zgodnie z normalnymi zasadami)
gracz ma wystawi¢ robotnika, lub
e wskazad, ktérego robotnika gracz ma aktywowac.
Wiasciciel wskazanego robotnika sam decyduje, czy ptaci monete
innym graczom za skorzystanie z ich aktywowanych kart i to on
otrzymuje wszystkie korzysci z kart pracy.
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EHEMIAH Wi

Game for 2-4 players | 30-60 minutes | age: 10+

The words of Nehemiah the son of Hachaliah. It came to pass in the month of Chislev, in the twentieth year,

as [ was in Shushan the citadel, that Hanani one of my brethren came with men from Judah; and I asked them
concerning the Jews who had escaped, who had survived the captivity, and concerning Jerusalem. And they

said to me, , The survivors who are left from the captivity in the province are there in great distress and reproach.
The wall of Jerusalem is also broken down, and its gates are burned with fire.” (Nehemiah 1:1-3).

After many years of Babylonian captivity the Israelites returned to Jerusalem. After a long time resto-
ring the temple, work has begun to rebuild the destroyed wall. Nehemiah asked the king Artaxerxes
for permission to travel to Jerusalem and for wood needed to begin rebuilding the fortifications. In
order to protect the city against enemies, all the residents offer their own resources and selflessly join
the work on the walls and the gates of the holy city! Soon Nehemiah will choose his assistant, and so

tribal leaders are trying to contribute as well as possible to the wall’s reconstruction, for the glory of
the Lord.

In the game Nehemiah, players take on the roles of leaders of tribes of Israel, sending their people

to work on the construction site. Players will also offer sacrifices in the Jerusalem Temple, and assign
their people to defend the city. The player who scores the most victory points will win eternal fame
in the pages of history.

Elementy gry

@ 3 influence boards: walls, temple, and guards,
@ 72 work cards divided into 3 decks,

@ 8 gate cards,

@ 15 construction leader cards,

@ 30 wood cubes,

@ 36 gold coins,

@ 28 worker pawns (7 in each of 4 player colors),

44 influence cubes (11 in each of 4 player colors),
(© 4 player screens,
36 victory point tokens
(in denominations 1, 3, 5, 10),
(1D starting player marker,
@ construction leader reminder token.




Aim of the game

Players want to score as many victory points as possi-
ble by placing their influence tokens in the temple, as
guards, and on the wall, and also by building gates.

Preparation

@ Place the 3 influence boards next to each other as
shown in the illustration. @ The wooden cubes and
gold coins should be placed in easy reach. @ Each
player chooses a color and takes 6 workers (or 7 in a
3-player game) and all influence cubes of that color
and 2 wood cubes of wood and 4 gold coins. Players
keep their gold, wood and workers hidden behind
their screens.
@ Depending on the number of players, prepare 3
decks of work cards: for 2 or 4 players, all cards are
used, but for 3 players, discard all cards marked with
the icon %4 . Divide the cards into 3 decks, 1 for each
round of the game (1, I, III), and shuffle each deck
separately.

Deal the cards from deck I into columns below the
boards as illustrated.
Each column should have 4 cards.
A 3-player game has 4 columns, and a 2- or 4-player
game has 5 columns @ .
@ Place the gate cards face down near the boards, in
the following order from top to bottom: 2 cards worth
2 victory points, 3 cards worth 3 victory points, and
3 cards worth 4 victory points.

Card column

ﬁ % A ,card column” always means 4 cards in a column, one above the other. The first card of a column is
£ immediately below the boards, and the last card is farthest from the boards.

The player who most recently read the Bible is the first player and receives the starting player marker. (Or players
can decide by any other mutually agreeable method.) Let us begin rebuilding the walls of Jerusalem!
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Sequence of play
This section describes the game for 3 or 4 players. Changes for 2 players appear later.
A player’s turn consists of choosing 1 of these 2 possible actions:

1. send a worker to work;
2. activate a worker standing on a work card.

Players take turns in clockwise order.

1. Send a worker to work

The player takes an available worker from behind their screen and chooses a column. The worker goes onto

the first unoccupied card (closest to the boards) in that column. (Therefore a column with all 4 cards occupied
cannot be chosen.) If all columns are occupied, then this action cannot be chosen.

(In each player’s first turn, they must do this action since they have no workers on cards yet.)

Example: In the starting player’s first turn, they can choose any column and place a worker on its first card. The next play-
er can choose any of the other columns and place a worker on its first card, or choose the same column as the starting player
and place a worker on its second card.

2. Activate a worker standing on a work card

The player activates one of their workers already standing on a work card. The selected worker is then laid
down to indicate that it is exhausted. Then the player may perform the action shown on the card (the player

is never forced to perform the card’s action). Work card descriptions appear at the end of the instructions.

After activating the selected worker (and optionally performing the action on the worker’s card), the player
can activate other work cards which:

¢ znajduje sie w tej samej kolumnie powyzej wlasnie wykorzystanej karty oraz
e have an exhausted worker.

To use such a card, the player must pay 1 coin:

o If the exhausted worker belongs to another player, then the coin is paid to that player,
o [f the exhausted worker is the player’s own worker, then the coin is paid to the bank.

Such cards with exhausted workers above the selected card can be activated in any order.




Replace column

If a player exhausts a worker on the lowest card of a column, then the column is replaced. This happens regardless
of the status of other workers and whether other cards are occupied. The player activates the selected card and can
also activate earlier cards in the column and Construction Leaders (see below) as usual before replacing the column.
All 4 cards in the column are discarded and 4 new cards are drawn from the current round’s deck. All workers from

that column return to their owners.

General comments

If a player has no standing (not exhausted) workers on any work cards, then the player must place a new worker.
If all cards are occupied, so that a player has no place to put a worker, then the player must activate one of their
workers. If all of a player’s workers are placed (or there is no place to place a worker) and all of the player’s workers

are exhausted, then the player passes.

If a player has no remaining influence cubes but an action lets them place influence on a board, then the player may
take some of their already placed influence from a different board. Gold and wood are unlimited; if the bank runs

out, new pieces can be improvised.

Whenever victory points are taken, they are moved from the bank to behind the player’s screen. Players can make
change with their victory point tokens at any time as needed.

Examples (with one column):

The red player can activate a card which gives one
wood or a card to build the wall. In both cases, the
player can not activate any additional cards, because
none of the workers in the column are exhausted.
After activating the card, that card’s worker is laid
on its side, exhausted.

Here, the red player can activate his own

worker to use a wall-building card.

If he uses this card, then afterward he can pay the
blue player 1 coin to receive 2 coins from the bank.
The player can also pay 1 coin to the bank and use
his own card to gain 1 wood. These additional paid
actions can be done in any order.




Here, the blue player can activate a card to gain 2 gold
coins. If she does, then next she can give 1 gold to the red
player to gain 1 wood. The blue player can not pay

to activate the wall-building card because it is lower

than the card she activated.

Here, the green player can activate his worker to

gain 1 wood.

After that, he can pay 1 gold to the blue player to gain 2
gold and / or pay 1 gold to the red player to gain 1 wood.
He can not pay the red player to use the wall-building
card because the worker there is not exhausted. Then the
column is replaced, because green activated the worker on
the lowest card of the column.

End of round

If there are no cards in the deck when a column must be replaced, then play is interrupted
to score victory points.

The players will have their influence cubes on the 3 boards: wall, temple and on guard. This is
done by using specific work cards.

Players will receive victory points based on their amount of influence in the temple, on the wall,

and on guard. Each of these areas has a scoring table showing points earned each round. This depends
on the number of players (see illustration). The player with the most influence in an area receives

the highest score, the player with the second most influence receives the second highest score, and so on.

A player with no influence in an area receives no points from that area.

In case of a tie, add up the points for the tying players and divide it by the number of tying players,
rounding up. If all players tie in an area, no points are awarded there.

After awarding points for an area, the player (or players) with the highest amount of influence there
remove one of their influence cubes from that area. Then the column replacement is completed with
cards from the next round’s deck, and the game continues.




Examples:

In a 3-player game Lukasz has 3 influence cubes in the temple, Ola has 2, and Bartek has none. Lukasz receives 4 points,
Ola receives 2, and Bartek gets nothing, since he has no influence there. Lukasz removes 1 of his cubes from the temple.

In a 4-player game, Bartek has 3 influence, Ola has 2, and Lukasz and Samuel each have 1 in the guard area. Bartek
receives 6 points, Ola receives 4, and Lukasz and Samuel each get 1 (dividing the 3rd and 4th place awards).
One of Bartek’s cubes is removed from the guard area.

Game end

After the third round, when there aren’t enough cards to replace a column, the game is almost over. Each player
will now get 1 or 2 additional turns, in such a way that all players have the same total number of turns in the game.
(The last turn will be made by the player to the right of the player with the starting player marker.) Le. after the
cards run out, each player takes a turn as usual until the starting player is reached, and then all players each make
one more turn as usual, and then the game is over. After the last turn is taken, final victory points are awarded for
influence on the 3 boards.

In addition, each player gains points for their collected gate cards (according to the value shown on each card).
Each player also sells sets of 3 wood and sets of 2 gold back to the bank to receive 1 point for each set.
Example: The game is over. Lukasz has 5 wood cubes and 5 gold coins, so he gets 1+2=3 points for them.

The player with the most victory points wins. In case of a tie, wood owned is the tie-breaker. If there is still a tie,
then gold owned is the second tie-breaker. If players tie in score, wood, and gold, then they remain tied

Two-player game

The 2-player game is slightly different from the 3- and 4-player games. Each player gets workers in 2 colors,
but only 1 color of influence cubes.

As in the normal game, each player chooses a color of screen, influence cubes and workers.

Then each takes 6 workers (but not influence cubes) in an unused color and places these neutral

workers near their screen.

Like the 4-player game, all cards are used and there are 5 columns of cards.

In a player’s turn, the player chooses as usual whether to place a worker or activate an already placed worker.

1. If a player activates a worker, then the usual rules apply.
2. If a player places a worker (but only as part of this action!) then in addition the player places a worker of
their other (neutral) color.

a. The neutral worker is placed exhausted, lying down.
b. It must be placed on the first unoccupied card in a column.



c. The player chooses the column for the neutral worker, but it must be a different
column from the column where the player’s own worker was just placed.

d. A neutral worker can never be placed on a column’s 4th (last) card.

e. The neutral worker must be placed, if possible.

f. If the player can not place a neutral worker, then no neutral worker is placed.

To activate a work card with an exhausted neutral worker, a player pays 1 coin to the bank.
All the other rules are the same as in the 3- and 4-player games.

Variant: ,Construction leaders”

Rule changes:

Game preparation:
The shuffled deck of construction leader cards should be placed face down near the 3 round decks, along with the

construction leader reminder token. Each player gets 3 wood cubes and 5 gold coins.

Auction for construction leaders:
At the beginning of each round, players will be able to hire construction leaders. They will give one-time or ongo-
ing bonuses to their owner in that round.

1. Draw and reveal construction leader cards until there are 1 more than the number of players.

2. The player starting that round begins the auction and chooses a leader card, pushing it forward from
the other cards. In the first round, this will be the player with starting player marker. In later rounds it
will be whichever player is about to take a turn in the new round. The chosen card is placed where
everyone can see it.

3. All players take from behind their screens as many workers and wood and gold as they are
willing to pay for that card, hiding their bid in their hands.

4. All players reveal their bids simultaneously.

Whoever offered the largest sum of workers + wood + gold wins the auction. If there is a tie for the highest
sum, then whoever offered the most workers wins the tie; if there is still a tie, then whoever offered the most
wood.

If the tie was unresolved, then the first tying player in clockwise order starting with the auction initiator
wins the tie. A bid of 0 is legal and theoretically can win an auction.

5. The winning bidder pays their bid wood and gold to the bank. Their bid workers are placed in front of
their screen, so those workers cannot be used in this round (see point 8 below about returning workers
between rounds). The other players all return their bids to behind their screens.

The won construction leader card goes face up in front of the new owner’s screen, remaining there until
used or until the end of the round.

6. The next player (in clockwise order after the one who started this auction) chooses the next construction —
leader card for auction, and the bidding process is repeated as before.
o o




7. When all but one cards have been auctioned, players begin the new round.

The unauctioned card is removed from the game. The new round is begun by the player who started the
round’s first auction. (Le. in round I, the player with the starting player; in rounds II & III, the player sitting
to the left of the player who did the last turn of the previous round.)

8. In Round II and I1I, players return their workers from the front of their screens to behind their screens and
each player receives 1 wood cube and 1 gold coin from the bank. The construction leader reminder token
can be placed on the construction leader deck to help remember to do this.

H All construction leader cards are single-use and are discarded after use, except for certain cards with a symbol jH]J
showing that they continue working until the end of the round. At the end of each round, players must discard a
their construction leader cards. Descriptions of the construction leader cards appear at the end of the manual.

The ,construction leaders” variant for 2 players
Players bid only with their own colored workers. Neutral workers can not be bid.

Exceptional game situation:

In an exceptional situation - when players give away too many workers during the auctions - it can happen that
every player must pass their turn because they have no available workers to place and all their placed workers are
exhausted. In this case, discard the leftmost 2 columns of cards and deal out 2 new columns to replace them.
Strategy hint: Players should try to not to spend too many workers during the auctions.

Otherwise a player will have limited options in the round.

Game design: Lukasz WozZniak

Mlustrations: Urszula Michalska

Layout and typesetting: Pi&Sigma Design Studio
Project Manager: Witold Janik

LT eanes]  English translation: Anna Skudlarska & Russ Williams
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First of all, I would like to thank God for the inspiration for this game. He gave me the idea for the theme, mecha-
nics and implementation. I also thank my wonderful wife Ola, who was incredibly helpful throughout the design
process. Thanks also go to the team at Gry Leonardo, especially Witold Janik, who proposed many interesting
solutions which improved the game.
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Work cards - descriptions

Note: When a work card requires payment of several things (e.g. pay 2 gold to place 2 influence) a player using the
card must pay the full cost and receive the full benefit; it is not possible to pay only partially (e.g. only 1 gold for 1
influence) for a partial benefit. The player must pay the card’s entire cost for its full effect, or else pass.

<« 1 wood / 2 wood - Take the indicated number of wood cubes from the bank and
place the wood behind your screen.

Furthermore I said to the king, , If it pleases the king, let letters be given to me for the governors
of the region beyond the River, that they must permit me to pass through till I come to Judah,
and a letter to Asaph the keeper of the king’s forest, that he must give me timber to make beams
for the gates of the citadel which pertains to the temple, for the city wall, and for the house that I
will occupy.” And the king granted them to me according to the good hand of my f - -
(Nehemiah 2:7-8). -

2 gold / 3 gold —Take the indicated number of gold coins from
the bank and put the gold behind your screen. »

<« Budowa muru - Pay 1 or 2 of your wood cubes from behind
your screen to the bank and then place that many (1 or 2)
influence cubes onto the wall board.

So we built the wall, and the entire wall was joined together up to half its height, for the people
had a mind to work. (Nehemiah 4:6).

<« Build a gate — Pay 2 woods from behind your screen to the bank and take the top
card from the gate deck. Gates give additional victory points at the end of the game.

Also the sons of Hassenaah built the Fish Gate; they laid its beams and hung its doors with its
bolts and bars. (Nehemiah 3:3).

<« Guard training — Pay 1 or 2 pairs of wood + gold, then place that many (1 or 2)
influence cubes onto the guard board.

Now it happened, when Sanballat, Tobiah, the Arabs, the Ammonites, and the Ashdodites
heard that the walls of Jerusalem were being restored and the gaps were beginning to be closed,
that they became very angry, and all of them conspired together to come and attack Jerusalem
and create confusion. Nevertheless we made our prayer to our God, and because of them we set
a watch against them day and night. (Nehemiah 4:7-9).

<« Temple sacrifice — Pay the indicated 1 or 2 gold, then place that many
(1 or 2) influence cubes onto the temple board.

Also we made ordinances for ourselves, to exact from ourselves yearly one-third of
a shekel for the service of the house of our God. (Nehemiah 10:32)




Wood supply — Pay 1 gold to receive 3 wood cubes from the bank. »

<« Refresh workers — Stand 1 or 2 of your exhausted workers upright. They
are ready to be activated again. You cannot refresh a worker whom you just
exhausted in this turn.

Place 1 or 2 workers onto work cards — Send 1 or 2 workers to work cards.
The usual placement rules apply. »

<« Place a worker onto any empty card — Place a worker, but ignoring the
rule about having to place on the first empty card - all empty cards in the
column are eligible. It can even be the last card. Placing onto the last card
can lead to column replacement (after that worker is exhausted) even if not
all 4 cards are occupied.

<« Replace another player’s worker with yours — Put your worker onto
a card occupied by another player’s, and their worker returns to behind
their screen. Your worker will take the same state (exhausted or ready)
as the original worker on the card.

1 point victory — Receive 1 victory point. »

<« Swap 2 workers in the same column - Change the positions of 2
workers in the same column. Only the workers change place, not the cards.
The worker’s states (exhausted or ready) remain unchanged.

This could cause column replacement, if an exhausted worker is

swapped onto the column’s last card.

<« Swap 2 work cards in the same column — Change the positions of

2 work cards in the same column. Any workers on the cards move with
the cards, remaining in their current states (exhausted or ready).

This could cause column replacement, if a card with an exhausted worker
is moved to the last position. It could also cause there to be unoccupied
cards before occupied cards.




<« Use 1 or 2 occupied work cards — Use 1 or 2 occupied work cards. As usual, a gold
coin must be paid to the bank or to the owner of the worker on the card to activate a card.
This activation is special because:

e The worker on the card can be exhausted or ready;

e the activated card can be anywhere in any column.

Construction leader cards - descriptions

e A card with this symbol has its effect applied immediately after the card
is bought in auction:

<« Put 1 influence cube on the wall and 1 influence cube on the temple.

Draw 1 gate card. »

<« Spend any number of workers paired with wood or gold to gain 2 vic-
tory points for each such discarded pair. The spent workers go in front of
your screen and return at the end of the round. Spent wood and gold goes
to the bank.

A card with this symbol works until the end of the round. Its benefit
applies only to the player who bought it in auction, even if an opponent
uses a worker of the card’s owner or directs the turn of the card’s owner.
The owner also benefits when using another player’s worker or a neutral
worker.

Take 1 additional wood every time you use a card which gives
you wood. »

<« Take 1 additional gold every time you use a card which gives you gold.

A card with this symbol is applied just before scoring at the end
of the round. You can move 1 influence cube (of any player) from
its board to a different board. »

A card with this symbol can be used at any moment, even during
another player’s turn (before or after, but not during, an opponent’s
action), or immediately after a column is replaced.




<« Play this card immediately after a column is replaced (and
only then) to swap 2 cards in the new column.

Place a new worker any time according to the usual
placement rules. »

<« You receive 1 victory point for each column where you have an
exhausted worker.

A card with this symbol can be used before or after doing your
action in your turn.

<« Swap any 2 workers on work cards. The workers remain in their
states (exhausted or ready).

Move one of your ready (standing) workers to any unoccupied
card, even a card with unoccupied cards above it. »

A card with this symbol is used instead of doing a normal action in
your turn.

You place 2 workers in accordance with the usual placement rules
this turn. They can go to the same column or different columns. »

<« You activate 2 workers this turn.

Activate an opponent’s worker instead of your own worker.
You receive all the benefits from the activated card, and you
can activate earlier cards in the column according to the usual
payment rules. »

<« This card works in an unusual way. Before another player’s turn,
you may declare that you will do that player’s turn. Doing another
player’s turn, you can:

* say on which card the player must place a worker, or
e say which worker the player must activate.

In case of activation, the worker’s owner receives the card’s benefit
and also decides whether to pay money for activating earlier cards
in the column.




