INTRODUCAO

O ano é 1901 e o recente fascinio com edificios altos ndo parece ser uma moda passageira. Negocios imobilidrios em Manhattan
sugerem que mais destes ‘arranha-céus”, em breve, serdo erguidos na paisagem de Nova Iorque. Avangos tecnoldgicos estdo
possibilitando novas geragoes de arranha-céus que alcangam alturas de tirar o folego. Os construtores destes gigantes de aco estio
chegando mais e mais perto do céu, esperando satisfazer suas sedes por gloria e prestigio.

Seu tio — que descanse em paz — deixou-lhe uma pequena propriedade na Baixa Manhattan. Esta é sua chance de iniciar uma
carreira no ramo imobilidrio e construir, construir e construir mais um pouco. Vocé se juntard as fileiras de outros grandes
empreendedores que tentam estabelecer a maior metrépole do mundo:

A CIDADE DE NOVA IORQUE!

New York 1901 é um jogo de construgdo de arranha-céus baseado na cidade de Nova Iorque na virada do século XX. Seu
objetivo é desenvolver um notavel império imobiliario em Nova Iorque adquirindo terrenos e construindo arranha-céus para
marcar pontos. Em seu turno, antes de construir, vocé tera as opgoes de expandir seu territorio, adquirir um novo lote, ou
demolir seus edificios atuais e substitui-los por outros melhores.

O jogador com mais pontos ao final do jogo é o vencedor. CONTE(]DO

1 Tabuleiro Central

Autor: CHENIER LA SALLE 76 Pegas de Arranha-Céus (19 por jogador, incluindo 1 Edificio Inicial)

Thustrador: ¥ANCENT TDUTRAIT 16 Miniaturas de Trabalhadores (4 por jogador)
Editor: BRANDAN PARSONS 4 Miniaturas de Arranha-Céus (1 por jogador)
Designers Gréficos: ADRIANNA OPORTO, JUSTINE LLANNOY 65 Cartas de Lotes

Gerente de Projeto: STEPHANE MAUREL 12 Cartas Ce Avaq i RbD) Sgdcton)

4 Pecas de Arranha-Céus Lendarios

5 Fichas de Personagem
5 Cartas de Ruas de Nova Iorque

g 5 Cartas de Desafio
2 a4 Jogadores - 30 a 60 minutos 4 Fichas de Rei (1 por jogador)

1 Livro de Regras
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COMPONENTES DO JOGO

O TABULEIRO CENTRAL:

+ Bairros: o tabuleiro de jogo ¢ dividido em 5 Bairros
representados pelas diferentes areas coloridas no tabuleiro.

+ Lotes: ha 13 Lotes em cada Bairro, marcados pelas linhas
solidas (linhas tracejadas sdo usadas apenas para ajudar
no posicionamento de Arranha-céus dentro dos Lotes).
Os lotes tém dois tamanhos: Lotes de Tamanho 2 e Lotes
de Tamanho 3. Lotes de Tamanho 3 possuem flores
impressas sobre eles para que possam ser facilmente
localizados no tabuleiro.

+ Ruas: cinco importantes ruas estdo impressas em cores
diferentes para ajudar na sua identificagdo. Estas ruas
tém potencial para marcar pontos ao final da partida
(baseado em quais Cartas de Ruas de Nova Iorque
forem compradas).

+ Trilha de Pontuagiao: a Trilha de Pontuagdo em torno
do perimetro do tabuleiro registra a pontuacao de cada
jogador durante a partida e indica quando novas Geragdes
Tecnologicas sao destravadas.
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« Territorio: seu Territorio é a drea combinada de todos
os Lotes que vocé adquiriu no tabuleiro. Vocé deve
Construir todos os seus Arranha-céus dentro das
fronteiras de seu Territdrio.

Nota: vocé pode Construir sobre Lotes de diferentes
cores desde que todos eles sejam parte de seu
Territdrio.

TRABALHADORES:

+ Trabalhadores representam a sua
posse de um Lote, impedindo que
outros jogadores construam ali.

MARCADORES DE
PonTUuAcAO:
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FicHas DE REr: \  ;
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CARrTAS DE LOTE:

+ O baralho de Cartas de Lote corresponde exatamente aos
Lotes disponiveis no Tabuleiro de Jogo. Em sua vez, vocé
pode adquirir uma das Cartas de Lote viradas para cima
para Expandir seu Territério.

FicHAs DE PERSONAGEM:

+ As fichas de personagem determinam onde seu Edificio
Inicial sera posicionado durante a Preparacéo, baseado no
simbolo colorido impresso em cada carta.

+ As 5 cores nas Fichas de
Personagem referem-se aos
5 Bairros no Tabuleiro de
Jogo. As cores nas Fichas
de Personagem nao tém
relacio com a cor das
suas pegas.

CarTas DE Ruas peE Nova
IorQUE:

+ As Cartas de Ruas de Nova Iorque
determinam quais ruas lhe premiardo
5 pontos adicionais se vocé tiver mais
Arranha-céus erguidos em frente a
elas ao final da partida.

CArTAs DE DESAFIO:

+ Cartas de Desafio fornecem uma
oportunidade adicional de marcar
pontos em cada partida. (Veja
pagina 8).

CARTAS DE ACAO:

+ Cartas de Acdo fornecem ao jogador
uma acao bénus de uso tnico no turno
em que elas forem utilizadas. (Veja
pagina 8).
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ARRANHA-CEUS:

Cada Arranha-céu neste jogo representa um arranha-céu do
mundo real que, em algum momento, foi erguido na cidade
de Nova Iorque.

+ Arranha-céus sio colocados no
tabuleiro para marcar pontos
durante o passo de Construir de
seu turno. O numero impresso
em cada Arranha-céu representa
a quantidade de pontos que vocé
ira pontuar quando construi-lo. A
cor impressa em torno do nimero
representa a Geragdo Tecnoldgica
daquele Arranha-céu.

+ Geragoes Tecnoldgicas: ha trés niveis de Geragoes
Tecnoldgicas: bronze, prata e ouro. No comego
do jogo, os jogadores s6 podem construir
Arranha-céus nivel bronze. A medida que avanga
na Trilha de Pontuagdo, cada jogador, em algum
momento, destrava tecnologias de nivel prata e ouro
para si (como indicado na Trilha de Pontuagio).

Nota: no jogo base, os jogadores
destravam tecnologia de nivel
prata com 6 pontos e nivel ouro
com 18, conforme indicado na
trilha de pontuacio.

ARRANHA-CEUS LENDARIOS:

+ Os 4 Arranha-céus Lendarios sio Arranha-céus tunicos
de nivel ouro. Eles sdo tratados exatamente como outros
Arranha-céus de nivel ouro, porém estio disponiveis
a todos os jogadores. Se couber em seu Territorio,
vocé pode Construir um dos Arranha-céus Lendarios
normalmente durante o passo de Construir de seu turno.
Vocé ira, entdo, colocar sua Ficha de Rei sobre ele para
mostrar que pertence a vocé.

Nota: cada jogador s6 pode construir um Arranha-céu
lendario por partida.

Epbiricios INICIAILS:

+ Edificios Iniciais determinam seu Lote inicial no tabuleiro.
Sao tratados como Arranha-céus normais, mas eles
niao pontuam quando vocé os
posiciona durante a Preparagao e
sao de uma Geragao Tecnoldgica
inferior ao bronze.
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PREPARACAO

Quando jogar em 2 jogadores:

Antes de iniciar a Preparacdo, remova a Ficha de
Personagem de David Schneider e todas as Cartas de
Lote cor-de-rosa e coloque-as de volta na caixa (elas
nao serdo usadas nesta partida).

+ Coloque o Tabuleiro no centro da mesa e espalhe os 4
Arranha-céus Lendarios pretos ao lado dele, ao alcance de
todos os jogadores.

+ Dé a cada jogador um conjunto de componentes da sua
cor: 18 Arranha-céus, 1 Edificio Inicial, 4 Trabalhadores, 1
Ficha de Rei, 3 Cartas de A¢do e 1 Marcador de Pontuacio.

+ Coloque seu Marcador de Pontuagdo na casa 0 da Trilha de
Pontuacao.

+ Posicione suas 3 Cartas de Ac¢do viradas para cima a sua
frente, junto a seus Trabalhadores e Ficha de Rei.

+ Distribua aleatoriamente 3 Cartas de Ruas de Nova Iorque
e 1 Carta de Desafio viradas para cima, proximas ao
Tabuleiro de Jogo.

+ Dé 1 Ficha de Personagem a cada jogador.

+ Posicione seu Edificio Inicial no Lote de tamanho 2 que
corresponde ao simbolo encontrado no canto superior
direito da sua Ficha de Personagem.

+ Retire do baralho de Cartas de Lote uma carta que
corresponda a cor e ao tamanho de seu Lote (indicado
na sua Ficha de Personagem) e coloque-a em cima de sua
Ficha de Personagem.

IMPORTANTE: vocé deve retirar estas Cartas de Lote
para que o baralho corresponda exatamente aos Lotes
restantes no tabuleiro.

+ Embaralhe as Cartas de Lote restantes e distribua 4
cartas viradas para cima para formar o Mercado Aberto.
Mantenha as cartas restantes numa pilha virada para baixo
chamada de Mercado Futuro.

+ Determine um jogador inicial. Recomendamos que o
jogador inicial seja quem mais recentemente saiu da cidade
de Nova Iorque.




CoMO JoGAR

+ As jogadas se sucedem em sentido horario.

+ Em sua vez, vocé ird aumentar seu Territorio escolhendo: ExPANDIR ou DEMOLIR e entao CONSTRUIR.

ExPANDIR:

+ Se tiver um Trabalhador disponivel no inicio de seu turno,
entdo vocé pode pegar uma das Cartas de Lote viradas
para cima do Mercado Aberto e coloca-la sobre sua Carta
de Personagem (para manter registro de seu crescente
Territdrio). Entdo coloque um Trabalhador sobre um Lote
no tabuleiro que corresponda em cor e tamanho a Carta
de Lote que vocé adquiriu neste turno.

Nota: vocé nao pode adquirir um Lote no tabuleiro que ja
seja parte do Territdrio de outro jogador.

+ Ao adquirir um Lote, ele se
torna parte de seu Territorio
pelo resto do jogo. Durante o
passo de Construir, vocé é livre
para Construir em qualquer
lugar dentro de seu Territorio,
seguindo as Regras de Construgcio.

+ Depois de completar seu passo de Expandir,
reabasteca o Mercado Aberto até ficar com 4 cartas. Entdo
vocé pode proceder para o passo de Construir OU passar
0 turno para o préximo jogador (vocé pode escolher NAO
Construir neste turno).

DEMOLIR:

+ Substitua seu(s) Arranha-céu(s) erguido(s) por 1
Arranha-céu mais moderno. Escolha qual Arranha-céu
vocé ira erguer em seu Territorio neste turno durante o
passo de Construir, depois remova todos os seus Arranha-
céus (e Trabalhadores) que ocupam todo ou parte do
perimetro onde o novo Arranha-Céu sera erguido.

IMPORTANTE: todos os Arranha-céus que vocé
Demolir devem ser de uma Geragao Tecnoldgica inferior
ao Arranha-céu que vocé ira Construir mais tarde neste
turno (bronze < prata < ouro).

+ Devolva todos os Arranha-céus demolidos para a caixa,
eles ndo podem mais ser usados nesta partida. Vocé niao
perde pontos ao remové-los.

+ Se a demoli¢ao e a constru¢ao de um novo Arranha-céu
deixar alguns dos Lotes em seu Territorio completamente
vagos (sem nenhum Trabalhador ou Arranha-céu sobre
eles), vocé DEVE colocar um dos seus Trabalhadores
em cada um dos Lotes vagos. Se ndo tiver Trabalhadores
suficientes para fazé-lo, entao vocé ndo pode realizar
aquela a¢do de Demolir neste turno.

+ Apds completar seu
passo de Demolir,
proceda ao passo
de Construir (vocé
DEVE Construir
neste turno).
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CONSTRUIR:

+ Coloque um dos seus Arranha-céus ainda nao construido
em um perimetro disponivel em seu Territdrio, seguindo
todas as Regras de Construgio.

+ Recupere todos os Trabalhadores em Lotes onde vocé
construiu neste turno.

+ Receba os pontos impressos no Arranha-céu que vocé
construiu, avancando seu Marcador de Pontuagio na
Trilha de Pontuagdo conforme o nimero impresso no
Arranha-céu.

+ Apo6s completar seu passo de Construir, a jogada passa
para o préximo jogador.

O verde s6 pode construir em espagos do seu Territorio. Ele
posiciona um arranha-céu de tamanho 2 e marca 2 pontos
(entdo recupera seu Trabalhador).

REGRAS DE CONSTRUCAO

# Arranha-céus devem caber totalmente dentro de seu
Territério.

+ Vocé deve ter destravado a Geragao Tecnolédgica de um
Arranha-céu antes de colocd-lo no Tabuleiro de Jogo (veja
a pagina 3).

+ Arranha-céus devem tocar uma rua ou um parque (cantos
nao contam).

+ Arranha-céus podem ser construidos
sobre multiplos Lotes e Bairros.

+ Arranha-céus nao precisam
preencher completamente os Lotes
sobre os quais eles sdo construidos.
Os jogadores recuperam seu
Trabalhador mesmo quando um
Lote for apenas parcialmente
preenchido.

+ Arranha-céus nao podem ser construidos
sobre outros Arranha-céus (exceto quando Demolir).



FINAL DA PARTIDA
O final da partida é disparado quando:

+ Um jogador tiver apenas 4 Arranha-céus ndo construidos
restantes a sua frente.
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+ Houver apenas 3 cartas restantes no Mercado Aberto e o
Mercado Futuro estiver vazio.

Quando disparar o final da partida, vocé ira completar
seu ultimo turno. Cada outro jogador recebera entdo
um ultimo turno, antes da partida proceder a Fase de
Pontuagao.

PoNTUACAO:

#+ Durante a Fase de Pontuagdo, vocé marcara pontos
adicionais pelas Cartas de Ruas de Nova Iorque, pelas
Cartas de Desafio e pelas Cartas de A¢do que vocé nao
utilizou durante a partida.

Ruas de Nova Iorque:

+ Cada uma das 3 Cartas de Ruas de Nova Iorque premia
5 pontos ao jogador com mais fichas de Arranha-céu
junto aquela rua. Em caso de empate, ninguém marca
estes pontos.

Nota: se um Arranha-céu toca mais de uma rua, entdo
ele conta para vencer o desafio das Ruas de Nova lorque
para cada rua que ele toca.

Cartas de Desafio:
+ Marque pontos pela Carta de Desafio (veja pagina 8).
Cartas de Agao:

+ Marque um ponto adicional para cada Carta de Agdo nao
utilizada que restar virada para cima a sua frente.

O jogador com mais pontos vence.

Em caso de empate, o jogador com o Arranha-céu Lendario
mais alto (conforme indicado pela altura impressa nele) é o
vencedor. Se os jogadores empatados nao construiram um
Arranha-céu Lendario, entdo o jogador com mais Arranha-
céus de nivel ouro vence o desempate. Se ainda persistir o
empate, os jogadores empatados dividem a vitdria.

SiTUuACOES INCOMUNS

+ Se vocé nao tiver Trabalhadores disponiveis no comego de
seu turno e nao puder ou nao quiser Demolir, entao vocé
pode pular o passo de Expandir e ir direto para o passo de
Construir.

Nota: se tiver Trabalhadores disponiveis e ndo puder ou
ndo quiser Demolir, entdo vocé deve adquirir um novo
Lote em seu turno.

+ Se nao tiver Trabalhadores disponiveis no comego de seu
turno E nao puder Construir (ou Demolir) em seu turno,
entao vocé DEVE recuperar um de seus Trabalhadores do
tabuleiro e devolver uma Carta de Lote correspondente em
sua Ficha de Personagem para o fundo do Mercado Futuro
e entdo passar a vez para o proximo jogador.

VARIANTES

PARA JOGADORES INICIANTES:

+ Jogue com a Carta de Desafio Magnata do Ouro, assim
vocé se familiariza com o jogo antes de enfrentar Cartas
de Desafio mais dificeis como o Arquiteto-Mor ou o
Prestigio do Ouro.

+ Jogue com as Cartas de Ruas de Nova Iorque, Wall Street,
Broadway e Nassau & Broad, assim vocé estard em
territorio familiar!

+ Se quiser uma introdugao mais passo-a-passo, vocé pode
também escolher jogar sem as Cartas de Agao.

PARA JOGADORES EXPERIENTES:

+ Nao jogue com os Edificios Iniciais (os jogadores terdo
que construir seus impérios do zero).

+ Os niveis prata e ouro de tecnologia sdo mais dificeis de
destravar:

+ Prata em 10 pontos
+ Ouro em 25 pontos

Nota: os simbolos na Trilha de Pontuagdo marcam estes
limiares.




EXEMPLOS DE JOGADAS

ExrANDIR E CONSTRUIR:

ov EXEMPLO 1 oo

Verde adquire uma Carta de Lote amarela de 3 espacos e coloca 1 de seus Trabalhadores num Lote disponivel de mesmo
tamanho e cor. Ele decide Construir um Arranha-céu nivel bronze de tamanho 2 e marca 2 pontos por ele. Verde recupera
seu trabalhador. O espago amarelo restante nao utilizado, marcado na ilustragdo com o simbolo x ainda faz parte de
seu Territorio.

o EXEMPLO 2 o

Mais tarde na partida, Verde adquire um Lote amarelo de tamanho 2 bem ao lado do Lote que ele adquiriu no EXEMPLO 1.
Ele utiliza os espagos recém-adquiridos e o espago que lhe restou do EXEMPLO 1 para Construir seu novo Arranha-céu e
marca 3 pontos por isso.

o EXEMPLO 3 o

Mais cedo na partida, Azul havia adquirido 2 Lotes azuis mas escolheu ndo Construir. Agora, ele adquire um Lote vermelho
de tamanho 2 no mesmo quarteirdo e reserva-o com um Trabalhador. Azul ja cruzou o limiar de 6 pontos, entdo ele pode
construir Arranha-céus nivel prata. Azul constréi um Arranha-céu nivel prata que utiliza todos os 3 Lotes que ele possui,
recupera seus 3 trabalhadores e marca 6 pontos. O espago vermelho restante, marcado na ilustragdo com o simbolo i)ainda
faz parte de seu Territorio.




EXEMPLOS DE JOGADAS (CONTINUACAO)

DEMOLIR E CONSTRUIR:

o~ EXEMPLO 4 o

Verde atingiu o limiar de 18 pontos, entdo agora ele pode construir Arranha-céus nivel prata e ouro. Ele quer utilizar a opgao
de Demolir para marcar pontos.

Opgio 1: Ele pode Demolir seus 2 Arranha-céus nivel bronze para Construir um grande Arranha-céu nivel prata ou ouro.
Opgao 2: Ele pode Demolir seus 2 Arranha-céus nivel bronze para Construir um pequeno Arranha-céu nivel prata ou ouro.

Verde escolhe a Opgao 2. Os 2 Arranha-céus nivel bronze que ocupam o perimetro do novo Arranha-céu sio removidos do
jogo, o que libera um Lote amarelo completamente. Aquele Lote amarelo ainda pertence a Verde entao ele deve marca-lo com
um de seus Trabalhadores. O espago amarelo restante, marcado na ilustragdo com o simbolo x ainda faz parte de seu
Territorio.

o~ EXEMPLO § ov

Azul construiu um grande Arranha-céu nivel prata mais cedo na partida (EXEMPLO 3). Num turno prévio, ele adquiriu um
pequeno Lote vermelho no mesmo quarteirao e reservou-o com um Trabalhador. Ele ja passou o limiar de 18 pontos entao ele
pode construir Arranha-céus nivel ouro. Azul demole seu Arranha-céu nivel prata para construir um Arranha-céu Lendario:
0 Metropolitan Life! Ele remove o Arranha-céu nivel prata que ocupa o perimetro do Edificio Metropolitan Life e recupera
seu Trabalhador. Este Arranha-céu Lendario marca 12 pontos para ele, mas contara como apenas 1 edificio para controle da
Cedar Street ao final da partida. Uma vez que ele ocupa os Bairros azul e vermelho, contara para o desafio Magnata do Ouro
em ambos os Bairros.

AS TRES RUAS EM JOGO (O DESAFIO

Broadway Wall Street Cedar Magnata do Ouro




(CARTAS DE DESAFIO
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+ Uma Carta de Desafio é aleatoriamente comprada no
inicio de cada partida e fornece uma oportunidade
adicional de marcar pontos.

BArAO DO BrRONZE

+ Ao final da partida, os jogadores
recebem 5, 10 ou 15 pontos por
terem 4, 5 ou 6 de seus Arranha-céus
nivel bronze ainda no tabuleiro.

ARQUITETO-MOR

+ Ao final da partida, os jogadores
recebem 3, 6 ou 10 pontos por terem
3, 4 ou 5 (ou mais) Arranha-céus
de formatos irregulares no
tabuleiro. Arranha-céus de formatos
irregulares sdo os Arranha-céus nao-
retangulares. Eles tém um hexagono
impresso ao redor de seu valor em
pontos para ajuda-lo a identifica-los.

REI1 DAS GERAGOES

+ Ao final da partida, os jogadores
marcam 5 pontos para cada Geragdo
de Tecnologia para a qual eles
possuem a maior quantidade de
Arranha-céus no tabuleiro (o jogador
com mais Arranha-céus nivel bronze
marca 5 pontos, o jogador com mais
nivel prata marca 5 pontos, etc.).
Em caso de empate, aquela Geragéo
Tecnolégica ndo fornece nenhum
ponto adicional nesta partida.

MagnNaTA DO OURO

+ Ao final da partida, os jogadores
recebem 3 pontos por Bairro no qual
eles tenham pelo menos 2 Arranha-
céus de nivel ouro.

Nota: quando um Arranha-céu ¢é
construido em 2 Bairros, ele conta
para pontuar em ambos os Bairros.

Presticio po Ouro

+ Diferentemente de outras Cartas de
Desafio, este bonus é reivindicado
DURANTE a partida. Sempre que
colocar um dos seus Arranha-
céus nivel ouro no tabuleiro, vocé
marcara 1 ponto adicional para cada
Arranha-céu nivel bronze ou prata

CARTAS DE ACAO

+ Cartas de A¢do podem ser usadas em seu turno para uma
acdo bonus especial. Vocé pode usar quantas Cartas de
Agdo quiser em seu turno e cada carta s6 pode ser usada
uma vez por partida. Vire para baixo a Carta de Agdo
depois de utiliza-la.

ExrLosA0 DE CONSTRUCOES

+ Realize uma acao adicional de Construir
neste turno. Esta carta nido pode ser
usada se deixar vocé com menos que 4
Arranha-céus nao construidos.

Nota: Esta carta nao permite a vocé
pegar uma segunda Carta de Lote ou
Demolir uma segunda vez.

Mupanca DE MERCADO

+ Atualize o Mercado Aberto no inicio
do seu turno. Embaralhe as 4 Cartas
de Lote viradas para cima e coloque-as
no fundo do Mercado Futuro. Depois,
compre 4 novas cartas e coloque-as
viradas para cima para reabastecer o
Mercado Aberto.

APROPRIACAO DE TERRENOS

+ Se escolher Expandir neste turno,
vocé pode adquirir uma Carta de
Lote adicional durante o passo de
Expandir. Ambas as Cartas de Lote que
adquirir neste turno devem ser Lotes
de tamanho 2. Esta carta ndo pode ser
utilizada quando o Mercado Futuro
estiver vazio.

Nota: Ambas as Cartas de Lote sdo adquiridas a0 mesmo
tempo, assim vocé deve ter pelo menos 2 Trabalhadores
disponiveis para usar esta carta.

CREDITOS E AGRADECIMENTOS

Apoio inicial ao design grafico: Sylvain Dubuc. A todos os jogadores que testaram o
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langamento e alimentou o jogo em seus criticos quilometros finais. E, por tltimo, mas
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