Nehemiah
Jeu pour 2 à 4 joueurs / 30 à 60 minutes / âge : 10+
Paroles de Néhémie, fils de Hacalia. Au mois de Kisleu, la vingtième année, comme j'étais à Suse, dans la capitale,

Hanani, l'un de mes frères, et quelques hommes arrivèrent de Judée. Je les questionnai au sujet des Juifs réchappés qui étaient restés de la captivité, et au sujet de Jérusalem.

Ils me répondirent : Ceux qui sont restés de la captivité sont là dans la province, au comble du malheur et de l'opprobre ; les murailles de Jérusalem sont en ruines, et ses portes sont consumées par le feu. (Néhémie 1:1-3).

Après des années de captivité à Babylone, les Israélites sont de retour à Jérusalem. Le temple fut reconstruit en priorité, et c'est maintenant au mur d'enceinte d'être à nouveau rebattit. Néhémie demanda au roi Artaxerxes la permission se rendre à Jérusalem afin d'apporter le bois nécessaire à l'érection des fortifications. Afin de protéger la cité contre les ennemis, tous les habitants offre leurs ressources et leur aide à la construction du mur et des portes de la ville sainte ! Bientôt, Néhémie devra choisir son assistant, et les chefs de tribus essayent de contribuer de la meilleure façon possible au travail de reconstruction, pour la gloire du Seigneur.

Dans Nehemiah, les joueurs incarnent les leaders de tribus d'Israel, envoyant leurs travailleurs sur des sites de construction. Les joueurs vont également pouvoir faire des sacrifices dans le temple de Jerusalem, et assigner leurs pions à la défense de la ville. Le joueur qui a le plus de points de victoire gagnera la gloire éternelle dans les pages de l'Histoire.

La boite contient :

1. 3 plateaux d'influence : Mur, Temple et Garnison,

2. 72 cartes Travail divisées en 3 paquets,

3. 8 cartes Porte,

4. 15 cartes Contremaître,

5. 30 cubes Bois,

6. 36 pièces d'or,

7. 28 pions Ouvrier (7 par couleur),

8. 44 cubes Influence (11 par couleur),

9. 4 paravents,

10. 36 jetons Points de Victoire de valeur 1, 3, 5 et 10,

11. 1 pion doré Premier Joueur,

12. 1 tuile mémoire Contremaître.

But du jeu
Les joueurs doivent marquer le plus de points de victoire en plaçant leurs jetons d'influence dans le temple, en les assignant comme gardes ou comme ouvrier à la construction du mur, mais également en construisant les portes de la ville.

Préparation
1. Placez les 3 plateaux d'influence côte à côte comme indiqué sur l'illustration.

2. Les cubes Bois, les pièces d'or ainsi que les points de victoire forment une réserve accessible à tous.

3. Chaque joueur choisit une couleur, prend 6 ouvriers (ou 7 dans une partie à 3 joueurs), tous les cubes d'influence de sa couleur, 2 cubes Bois ainsi que 4 pièces d'or. Les joueurs conservent l'or, le bois et les travailleurs derrière leur paravent.

4. Selon le nombre de joueurs, préparez 3 paquets de Cartes Travail : pour 2 ou 4 joueurs, toutes les cartes sont utilisées, mais pour une partie à 3 joueurs, mettez de côté toutes les cartes marquées de l’icône 2/ 4 . Divisez le paquet en 3 (1 pour chaque manche I, II, III), et mélangez les séparément.

5. Disposez les cartes du premier paquet en colonnes comme indiqué sur l'illustration. Chaque colonne doit comporter 4 cartes. Dans une partie à 3 joueurs, il faut faire 4 colonnes, mais 5 dans une partie à 2 ou 4 joueurs (6).

7.   Placez les cartes Porte faces cachées à côté des plateaux d'influence, dans l'ordre croissant.

(Colonne de cartes : une colonne comporte toujours 4 cartes disposées l'une en dessous de l'autre. La première - la plus haute - est située immédiatement sous les plateaux d'influence et la dernière - la plus basse - est la plus éloignée.)

Le joueur qui a lu la Bible le plus récemment est le premier joueur et reçoit ainsi le marqueur Premier Joueur. Mais les joueurs peuvent se mettre d'accord sur une tout autre méthode pour désigner celui qui va commencer.

Déroulement du jeu
Cette section décrit le déroulement d'une partie pour 2 ou 4 joueurs. Les changements pour une partie à deux joueurs seront décrits plus loin.

Le tour d'un joueur consiste à choisir l'une des 2 actions suivantes :

1. Envoyer un ouvrier.

2. Activer un ouvrier sur une carte Travail. 

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

1. Envoyer un ouvrier au travail
Le joueur prend un ouvrier disponible derrière son paravent et choisit une colonne. L'ouvrier  est placé sur la première carte inoccupée (la plus proche des plateaux d'influence) de cette colonne. Une colonne dont toutes les cartes seraient occupées ne pourrait donc être choisie. Si toutes les colonnes sont occupées, alors cette action n'est pas possible. Lors de son premier tour, chaque joueur doit réaliser cette action car il n'a pas encore d'ouvriers sur les cartes.
Exemple : lors du premier tour, le premier joueur peut choisir n'importe quelle colonne et placer un ouvrier sur la première carte. Le joueur suivant peut choisir n'importe quelle autre colonne et placer un ouvrier sur la première carte OU BIEN choisir la même colonne que le premier joueur et placer un ouvrier sur la deuxième carte...

2. Activer un ouvrier se trouvant déjà sur une carte
Le joueur  active un ouvrier se trouvant déjà sur une carte. L'ouvrier sélectionné est couché afin d'indiquer qu'il est fatigué. Le joueur peut alors réaliser l'action correspondante (un joueur n'est jamais obligé de réaliser l'action). La description des actions liées aux cartes est donnée à la fin.

Après avoir activé l'ouvrier sélectionné (et après avoir éventuellement réalisé l'action), le joueur peut activer d'autres cartes Travail situées au dessus de la carte activée à condition que :

1. les cartes soient situées sur la même colonne que la carte précédemment activée et

2. il y ait un ouvrier fatigué sur les cartes en question.

Pour activer d'autres cartes, le joueur doit payer une pièce :

1. si l'ouvrier fatigué appartient à un autre joueur, la pièce est payée au joueur en question.

2. Si l'ouvrier appartient au même joueur, la pièce est payée à la banque.

Les cartes ainsi activée peuvent l'être dans n'importe quel ordre.

Remplacer une colonne
Si un joueur active un ouvrier (et donc le fatigue) sur la carte la plus basse de la colonne (la plus éloignée des plateaux), alors la colonne est remplacée. Cela arrive indépendamment du statut des autres ouvriers présents sur les autres cartes de la colonne. Le joueur active la carte en question et peut également activer d'autres cartes ainsi que les contremaîtres (voir plus loin) avant de remplacer la colonne. Les quatre cartes de la colonne sont défaussées et quatre nouvelles cartes sont piochées du paquet de la manche en cours.  Tous les ouvriers sont rendus à leur propriétaire.

Commentaires généraux
Si un joueur n'a pas d'ouvriers debout (non fatigué), alors il peut placer un nouvel ouvrier. Si toutes les cartes sont occupées et qu'un joueur ne peut pas placer d'ouvrier, alors ce joueur doit activer un de ses ouvriers.Si tous les ouvriers d'un joueur sont placés (ou qu'il n'y a pas de place pour un ouvrier) et fatigués, alors le joueur doit passer.

Si un joueur n'a plus de cubes Influence mais qu'une action lui permet néanmoins d'en placer sur l'un des plateaux, alors il peut déplacer ses cubes déjà présents sur d'autres plateaux d'influence. L'or et le bois sont des ressources illimitées : si la banque venait à être en rupture de l'un au l'autre, de nouvelles pièces peuvent  être improvisées.

A chaque fois qu'un joueur gagne des points de victoire, ceux-ci doivent être pris à la banque et dissimulées derrière le paravent. Les joueurs peuvent faire de la monnaie à tout moment.

Exemple 1 :

Le joueur rouge peut activer la carte qui lui donne un bois ou celle qui lui permet de construire une portion du mur. Dans les deux cas, il ne pourra pas activer d'autres cartes parce qu'aucun des ouvriers présents n'est fatigué. Après avoir activé sa carte, le joueur couche son pion ouvrier. Celui-ci est fatigué.

Exemple 2 :

Ici, le joueur rouge peut activer son ouvrier lui permettant de construire une portion du mur. S'il le fait, il pourra ensuite payer un or au joueur bleu afin de recevoir deux ors, mais également payer un or à la banque (il s'agit de son propre ouvrier) pour recevoir un bois. Ces actions aditionnelles peuvent être réalisées dans n'importe quel ordre.

Exemple 3 :

Ici, la joueuse bleu peut activer son ouvrier pour gagner deux ors. Si elle le fait, elle pourra ensuite donner un or au joueur rouge pour prendre un bois. En revanche, elle ne pourra pas payer pour activer la carte construction de mur parce qu'elle est située en dessous de la carte activée.

Exemple 4 :

Ici, le joueur vert peut activer son ouvrier pour gagner un bois. S'il le fait, il pourra ensuite payer un or au joueur bleu afin de recevoir deux ors, mais également payer un or à la banque (il s'agit de son propre ouvrier) s'il souhaite recevoir un bois. Il ne pourra pas construire une portion du mur en payant le joueur rouge puisque l'ouvrier présent sur cette carte n'est pas fatigué. Enfin, la colonne est remplacée parce que le joueur vert a activé son ouvrier situé sur la plus basse carte.

Fin du tour
S'il n'y a plus de carte dans la paquet au moment où une colonne doit être remplacée, alors la partie est interrompue pour marquer les points de victoire.

Les joueurs ont posés des cubes Influence sur les trois plateaux Mur, Temple et Garnison grâce à l'activation de cartes Travail spécifiques.

Les joueurs vont recevoir des points de victoire en fonction de la somme de leur cubes Influence présents sur chacun des plateaux Temple, Mur et Garnison. Chaque plateau comporte une table de score indiquant les points gagnés par manche. Cela dépend du nombre de joueurs (voir illustration). Le joueur ayant le plus d'influence sur un plateau reçoit le plus grand nombre, le deuxième reçoit la somme suivante, et ainsi de suite...

Un joueur qui n'aurait pas de cube Influence sur une zone ne recevrait pas de points pour cette zone.

En cas d'égalité, additionnez les points des joueurs à égalité et divisez le entre eux en arrondissant à l'inférieur. Si tous les joueurs sont à égalité dans une zone alors aucun point n'est accordé.

Après avoir marqué les points pour une zone, le ou les joueur(s) avec la plus haute influence retire(nt) un de leurs cubes Influence de cette zone. Enfin, la nouvelle colonne est complétée avec les cartes de la manche suivante et le jeu reprend.

Exemples :

Dans une partie à trois joueurs, Lukasz a trois cubes Influence dans le Temple, Ola deux et Bartek aucun. Lukasz reçoit donc 4 points, Ola 2 et Bartek ne reçoit rien puisqu'il n'a aucun cube sur cette zone. Lukasz doit retirer l'un de ses cubes de la zone temple.

Dans une partie à quatre joueurs, Bartek a 3 cubes dans la Garnison, Ola 2, et Lukasz et Samuel en ont chacun 1. Bartek reçoit 6 points, Ola en reçoit 4, et Lukasz et Samuel chacun 1 (divisez le chiffre correspondant à la troisième et à la quatrième place 2+1=3 et divisez ce chiffre par le nombre de joueurs concernés soit 3 divisé par 2, arrondit à l'inférieur). Bartek doit ensuite retirer l'un de ses cubes de la zone Garnison.

Fin du jeu
Lors de la troisième manche, quand il n'y a plus assez de cartes pour remplacer une colonne, le jeu touche a sa fin. Chaque joueur va alors avoir l'opportunité de jouer encore un ou deux tours de façon à ce que chaque joueur ait jouer le même nombre de tours. Le dernier tour sera effectué par le joueur situé à droite de celui qui est en possession du marqueur Premier Joueur. Lorsque la pioche est épuisée, les joueurs terminent le tour en cour jusqu'au premier joueur. Puis chacun disputera un ultime tour comme d'habitude et le jeu prend fin. Les points de victoire des plateaux d'influence sont attribués une dernière fois.

En plus, chaque joueur reçoit des points additionnels pour les cartes murs collectées (en fonction du chiffre indiqué sur les cartes) et vend ses lots de trois bois et de deux pièces d'or pour un point de victoire chacun. Exemple : Lukasz termine le jeu avec 5 Bois et 5 pièces d'or, alors il reçoit 1+2=3 points de victoire supplémentaires.

Le joueur avec le plus de points de victoire remporte la partie. En cas d'égalité, celui qui a le plus de cubes Bois gagne. S'il y a toujours égalité, celui qui est le plus riche gagne. S'il y a une nouvelle fois égalité, alors ils remportent ensemble la partie.

Partie à deux joueurs
A deux joueurs, le jeu est légèrement différent qu'à trois ou quatre joueurs. Chaque joueur reçoit des ouvriers de deux couleurs mais une seule couleur de cubes d'influence.

Comme dans une partie normale, les joueurs choisissent une couleur de paravent, prennent leurs cubes Influence et leurs ouvriers.

Mais ils prennent en plus six ouvriers (mais pas de cube d'influence) d'une des deux couleurs inutilisées et les placent à côté de leur écran. Ce seront des ouvriers neutres.

Comme dans le jeu à quatre joueurs, toutes les cartes sont utilisées que l'on dispose en cinq colonnes.

A son tour, un joueur à le choix entre placer un ouvrier ou activer un ouvrier déjà placé, comme dans le jeu normal.

S'il active un ouvrier, alors les règles usuelles s'appliquent.

S'il place un ouvrier, il doit en plus placer un ouvrier de sa couleur neutre.

Ce pion est placé directement en position fatigué et doit être placé sur la première carte inoccupée de la colonne. Le joueur choisit la colonne dans laquelle il place l'ouvrier neutre mais elle doit être différente de celle où il a déposé son propre ouvrier.

Un ouvrier neutre ne peut jamais être placé sur la dernière carte d'une colonne (la quatrième).

L'ouvrier doit être placé, s'il peut l'être.

Si le joueur est dans l'impossibilité de placer l'ouvrier neutre, alors il ne place tout simplement pas d'ouvrier neutre.

Pour activer une carte avec un ouvrier neutre (donc fatigué), les joueurs doivent payer une pièce à la banque.

Le reste des règles est identique à une partie à trois ou quatre joueurs.

Variante Contremaître
Préparation
Mélangez le paquet Contremaîtres et placez-le face cachée à côté des trois paquets de manche avec la tuile correspondante. Chaque joueur prend 3 cubes de Bois et 5 pièces (au lieu de 2 cubes et 4 pièces).

Enchères pour les cartes Contremaître
Au début de chaque manche, les joueurs vont pouvoir louer les services de contremaîtres qui leur accorderont un bonus pour cette manche. On procède donc à un tour d'enchère préliminaire à chaque manche comme suit :

1. Révélez autant de cartes Contremaître que de joueurs plus 1.

2. Le joueur dont c'est le tour commence les enchères. Il choisit une carte qu'il met à part.

3. Tous les joueurs prennent en main autant d'ouvriers, de cubes Bois et de pièce d'or qu'ils le souhaitent.

4. Tous les joueurs révèlent leur offre simultanément.

Celui qui a misé le plus grande somme d'ouvriers, de cubes et d'or gagne l'enchère. S'il y a égalité, le joueur qui a misé le plus d'ouvriers l'emporte. S'il y a à nouveau égalité, la carte va au joueur qui propose le plus de bois. Si à ce point, l'égalité persiste, alors c'est le joueur le plus proche de l'initiateur de l'enchère (dans le sens des aiguilles d'une montre) qui gagne l'enchère. Une mise de 0 est possible et permet théoriquement de gagner l'enchère

5. Le joueur qui emporte l'enchère paye l'or et le bois misés à la banque. Le ou les ouvrier(s) misé(s) est (sont) placé(s) devant le paravent du joueur et ne peu(ven)t plus être utilisé(s) pendant ce tour. Tous les autres joueurs conservent leurs mises derrière leur paravent. La carte remportée est placée devant le joueur jusqu'à la fin de la manche, qu'elle soit utilisée ou non.

6. Le joueur suivant (à la gauche de celui qui a lancé l'enchère) choisit la prochaine carte Contremaître qui sera mise aux enchères, et le processus de mise recommence comme précédemment décrit.

7. Quand il ne reste plus qu'une seule carte Contremaître visible, les joueurs peuvent commencer la nouvelle manche. La carte restante est retirée du jeu. Cette nouvelle manche est ouverte par le joueur qui a lancé le tour d'enchère (pour rappel : à la première manche par le possesseur du pion Premier Joueur, aux manches II et III par le joueur assis à gauche du joueur qui a joué le dernier tour de la manche précédente).

8. Au début de chaque manche, les joueurs retournent les ouvriers éventuellement écartés lors du tour d'enchères derrière leur paravent et chaque joueur reçoit un cube Bois et une pièce d'or de la banque. Le jeton contremaître peut être placé au sommet de la pile de cartes Contremaître comme aide mémoire.

Toutes les cartes Contremaître sont à usage unique et sont retirées du jeu immédiatement après, sauf les cartes  avec le symbole Sablier qui peuvent être utilisées à chaque tour jusqu'à la fin de la manche en cours où les joueurs doivent alors défausser leur carte. La description de chaque carte Contremaître apparaît à la fin des règles.

Variante Contremaître pour deux joueurs
Les joueurs peuvent miser uniquement les ouvriers de leur propre couleur. Les ouvriers neutres ne peuvent donc pas servir de mise.

Situation de jeu exceptionnelle
Très exceptionnellement – quand les joueurs écartent trop d'ouvrier pendant la phase d'enchères – il peut arriver que tous les joueurs doivent passer leur tour parce qu'ils n'ont plus d'ouvrier disponible ET que tous leurs ouvriers placés soient fatigués. Dans ce cas, défaussez les deux colonnes les plus à gauche et remplacez-les par deux nouvelles.

Un conseil : les joueurs devraient éviter de dépenser trop d'ouvriers pendant les enchères car les options seront rapidement limitées...
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Description des Cartes Chantier
Note : Lorsqu'une carte Travail nécessite le payement de plusieurs choses (par exemple deux pièce d'or permettant de placer deux cubes Influence), le joueur qui l'active doit payer l'intégralité du coût demandé et recevoir l'intégralité du bénéfice ; il n'est pas possible de payer une partie seulement du coût (dans l'exemple une seule pièce d'or) afin de ne recevoir qu'une partie du bénéfice (dans l'exemple ne placer qu'un seul cube Influence). Soit il paye intégralement pour recevoir tous les bénéfices, soit il passe.

(n.d.t.f. : pour un peu plus d'immersion, je me suis permis de donner des noms aux cartes en plus de décrire leurs effets).

Réserve de Bois : Un Bois/ Deux Bois - Prenez le nombre indiqué de cube Bois à la banque.

Puis je dis au roi : « Si le roi le trouve bon, qu'on me donne des lettres pour les gouverneurs de l'autre côté du fleuve, afin qu'ils me laissent passer et entrer en Judée ».

Et une lettre pour Asaph, garde forestier du roi, afin qu'il me fournisse du bois de charpente pour les portes de la citadelle près de la maison, pour la muraille de la ville, et pour la maison que j'occuperai. Le roi me donna ces lettres, car la bonne main de mon Dieu était sur moi. (Néhémie 2:7-8).

Apport financier : Deux Ors/Trois Ors - Prenez le nombre indiqué de Pièce d'or à la banque.

Construire le Mur - Payez un ou deux cubes Bois à la banque pour placer autant de cubes Influence sur le plateau Mur.

Nous rebâtîmes la muraille, qui fut partout achevée jusqu'à la moitié de sa hauteur. Et le peuple prit à cœur ce travail. (Néhémie 4:6).

Construire une porte - Payez deux Bois à la banque et prenez la première carte du paquet Porte. Les portes accordent des points de victoire supplémentaires en fin de jeu (2, 3 ou 4 points).

Les fils de Senaa bâtirent la porte des poissons. Ils la couvrirent, et en posèrent les battants, les verrous et les barres. (Néhémie 3:3).

Entraînement militaire - Payez un ou deux Bois ainsi qu'autant de pièces d'or et placez un ou deux cubes Influence sur le plateau Garnison.

Mais Sanballat, Tobija, les Arabes, les Ammonites et les Asdodiens, furent très irrités en apprenant que la réparation des murs avançait et que les brèches commençaient à se fermer.


Ils se liguèrent tous ensemble pour venir attaquer Jérusalem et lui causer du dommage.

Nous priâmes notre Dieu, et nous établîmes une garde jour et nuit pour nous défendre contre leurs attaques. (Néhémie 4:7-9).

Sacrifice au Temple - Payez une ou deux pièce d'or pour placer autant de cubes Influence sur le plateau Temple.

Nous nous imposâmes aussi des ordonnances qui nous obligeaient à donner un tiers de sicle par année pour le service de la maison de notre Dieu. (Néhémie 10:32).

Commande de bois - Payez une pièce d'or pour recevoir trois cubes Bois de la banque.

Travail de nuit - Relevez un ou deux ouvriers fatigués qui peuvent ainsi être de nouveau activés. Vous ne pouvez cependant pas relever celui que vous avez posé sur cette carte.

Nouveau chantier - Envoyez un ou deux ouvriers supplémentaires sur les cartes travail en respectant les règles de placement.

Chantier prioritaire - Placez un ouvrier sur n'importe quelle carte inoccupée. Vous ignorez pour cela les règles de placement habituelles. Cela signifie que vous pouvez tout à fait vous placer sur la dernière carte d'une colonne (à condition qu'elle soit libre) et que par conséquent, l'activation de cet ouvrier lors d'un tour ultérieur provoquera le remplacement de la colonne même si toutes les cartes ne sont pas occupées.

Changement d'équipe - Remplacez le pion ouvrier d'un adversaire par l'un des vôtres. Cet ouvrier est placé dans la position de l'ouvrier remplacé (debout ou couché). L'adversaire reprend son pion ainsi éjecté derrière son paravent.

Travail remarquable - Recevez un point de victoire.

Réaffectation - Intervertissez deux ouvriers de la même colonne. Les pions seuls changent de place, les cartes restent en place. Ils conservent en outre leur position d'origine (debout ou couché). Cela peut provoquer le remplacement de la colonne si un ouvrier fatigué se retrouve sur la dernière carte de la colonne.

Planification - Intervertissez deux cartes de la même colonne. Les ouvriers éventuellement présents se déplacent avec la carte tout en conservant leur position (debout ou couché). Cela peut provoquer le remplacement de la colonne si une carte occupée par un ouvrier fatigué se retrouve en bas de la colonne (dans ce cas, il peut y avoir des cartes inoccupées avant des cartes occupées).

Consolidation - Activez une ou deux cartes déjà occupées en payant une pièce d'or au(x) propriétaire(s) des ou de l'ouvrier. Cette activation est spéciale puisqu'elle se fait indépendamment du statut de l'ouvrier présent sur la carte (debout ou fatigué) et que la carte peut se situer n'importe où dans la colonne.

Description des Cartes Contremaître
(n.d.t.f. : comme pour les cartes Chantier, je me suis permis de donner des noms aux cartes en plus de décrire leurs effets).

Cartes avec le symbole Main : les effets de ces cartes sont appliqués immédiatement après l'enchère.

Artisan - Placez un cube Influence sur le Mur et un autre sur le Temple.

Architecte - Piochez une carte Porte.

Sculpteur - Pour chaque paire d'ouvrier et de Bois ou d'ouvrier et d'or que vous écartez, recevez deux points de victoire. Le ou les ouvriers sont posés devant votre paravent et retournerons en jeu au début de la manche suivante. Le bois et l'or vont à la banque.

Cartes avec le symbole Sablier : une telle carte fonctionne jusqu'à la fin de la manche. Les bénéfices s'appliquent uniquement au propriétaire de la carte et cela même quand il active l'ouvrier fatigué d'un adversaire l'inverse n'est donc pas possible).

Charpentier - Prenez un Bois additionnel chaque fois que vous activez une carte donnant du Bois.

Négociant - Prenez un or additionnel chaque fois que vous activez une carte donnant de l'or.

Cartes avec le symbole Parchemin : le bonus de ces cartes s'appliquent juste avant de compter les points à la fin de la manche.

Transfuge - Vous pouvez déplacer un cube Influence de n'importe quel joueur d'un plateau à l'autre.

Cartes avec le symbole Point d'exclamation : ces cartes peuvent être utilisées à n'importe quel moment, y compris durant le tour d'un autre joueur (avant ou après l'action d'un autre joueur, mais pas pendant), ou immédiatement après le remplacement d'une colonne.

Administrateur - Jouez cette carte immédiatement après le remplacement d'une colonne (et seulement à ce moment-là) afin d'intervertir deux cartes de la nouvelle colonne.

Travailleur saisonnier - Placez un ouvrier sur une carte Chantier à tout moment en suivant les règles de placement.

Urbaniste - Vous recevez un point de victoire pour chaque colonne où se trouve l'un de vos ouvriers fatigués.

Cartes avec le symbole + : vous devez jouer ces cartes avant ou après avoir réalisé votre action du tour.

Remplaçant - Intervertissez deux ouvriers se trouvant sur des cartes Chantier. Les ouvriers ainsi échangés conservent leur état (prêt ou fatigué).

Compagnon - Déplacez l'un de vos ouvriers debout sur n'importe quelle carte inoccupée sans tenir compte des règles de placement.

Cartes avec le symbole Silhouette : ces cartes sont jouées à la place d'une action normale.

Forçat - En suivant les règles habituelles de placement, placez deux ouvriers sur une ou deux colonnes du chantier.

Assistant - Vous pouvez activer deux ouvriers pendant ce tour.

Ouvrier corrompu - Activez l'ouvrier d'un adversaire au lieu d'un des vôtres. Vous recevez tous les bénéfices de la carte ainsi activée et vous avez en outre la possibilité d'activer les cartes précédentes où se trouveraient des ouvriers fatigués, en respectant les règles de payement.

Inspecteur - Cette carte est spéciale. Juste avant le tour d'un adversaire, vous pouvez déclarer que vous jouerez son tour. Ce faisant, vous pouvez :

· choisir la carte sur laquelle l'adversaire va poser son ouvrier

 ou bien

· choisir l'ouvrier que l'adversaire doit activer.

En cas d'activation, le propriétaire de l'ouvrier reçoit le bénéfice de la carte et conserve la décision de payer pour activer éventuellement d'autres cartes.
