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NEGOCIOS E MANUFATURAS
EM NOVA IORQUE DOS ANOS 30

Nova lorque, meados dos anos 30.
A crise economica mundial foi superada, a cidade floresce novamente. Especialmente em
Chinatown, a regido ao sul da metropole, pode-se sentir esta vida:
Em todo o lugar crescem lojas, escritorios e restaurantes como cogumelos no chdo.
Todos querem ter uma participagdo. Licitos ou ilicitos todos realizam seus negocios aqui.

OBJETIVO DO JOGO ' /@

OBJETIVO DO JOGO

Os jogadores assumem o papel de negociantes que tentam angariar a Q) jogo tem 6 rodadas.

maior quantidade de dinheiro no bairro chinés de Nova lorque. Para isto,

ao longo de 6 rodadas, eles devem construir os mais variados tipos de  Apés cada rodada os
comercios. Ndo importa se sdo lavanderias ou restaurantes de  jogadores ganham os lucros de
especialidades, se sdo lojas de antiguidades ou alfaiatarias, o mais = gyag Jojas.

importante € que elas tragam dolares suficientes. Quanto maior um

comércio e quanto mais rapida sua construg¢do, maior a receita total. Quem, no final, possuir mais
Cada jogador possui suficientes construgdes e lojas — e recebe, a cada  ginheiro, ganha o jogo.

nova rodada, mais e mais - mas nem sempre uma construgdo se encaixa

com uma loja. Deste modo os honrados homens de negdcios precisam

decidir entre si as trocas necessarias. Com base no lema “uma mao lava a

outra”, as construgdes, lojas e dinheiro andam por toda a mesa com um

unico objetivo: obter a maior quantidade possivel de ddlares.

Quem, ao final de 6 rodadas, tiver a maior quantidade de dinheiro, é

o ganhador.

MATERIALDO JOGO ' /@8

1 Tabuleiro
150 Marcadores (30 em cada uma das 5 cores)
90 Pecas de Lojas
180 Cartas (85 cartas de construcio, 9 cartas de conjuntura,
81 cartas de dinheiro e 5 cartas resumo)
1 Peca do Jogador Inicial



PREPARACAO DO JOGO.

O tabuleiro ¢ posicionado no centro da mesa. Ele mostra
CHINATOWN, com 85 construgdes separadas através de trés ruas em
seis regides. Cada construgdo ¢ definida através de um numero.

As pecas de lojas (a partir de agora chamadas simplificadamente de
“pecas”) devem ser cuidadosamente destacadas antes do primeiro jogo.
Elas sdo bem misturadas em varios montes fechados, posicionados ao
lado do tabuleiro.

Os marcadores devem, também, ser destacados cuidadosamente antes
do primeiro jogo e separados por cor. Cada jogador pega para si os
marcadores de uma cor, posicionando-os a sua frente, como seu estoque.

As cartas resumo mostram, de um lado, quantas cartas de construcao e
pecas de lojas o jogador recebe por rodada, e do outro lado, uma tabela
de receita, que deve ser usada junto com as lojas. Cada jogador recebe
uma carta destas.

O dinheiro ¢ separado por valor e colocado — como “Banco” — ao lado
do tabuleiro. Cada jogador recebe, como capital inicial, uma nota de
5.0008.

As cartas de construcao (a partir de agora chamadas
simplificadamente de “cartas”) sao bem misturadas e formam um monte
fechado ao lado do tabuleiro.

As cartas de conjuntura também sao misturadas. Apds a mistura 3 das 9
cartas sdo retiradas — de maneira escondida para todos os jogadores — do
jogo (e sdo colocadas novamente na caixa). As 6 cartas restantes formam
um monte fechado ao lado do tabuleiro.
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PREPARACAO DO JOGO

Posicionar o tabuleiro no meio
da mesa.

Preparar as pecas de lojas
como montes de compra
fechados.

Cada jogador recebe todos os
marcadores de uma cor.

Cada jogador recebe uma
carta resumo.

Cada jogador recebe uma nota
de 5.000%

Preparar as cartas de
constru¢cao como um monte de
compra fechado.

Colocar 6 de 9 cartas de
conjuntura como um monte
fechado.



A peca do jogador inicial so6 serad necessaria quando os jogadores assim
decidirem. (Veja a observagdo no tema “4° fase”, mais adiante).

...de CHINATOWN: existem, ao todo, 90 pecas de lojas. Cada pega
mostra
a) aqual das 12 areas de negdcios ela pertence,
b) quando a respectiva loja atingird seu “tamanho méaximo” e, com
isto, seu ganho maximo de receita.

De cada peca existem exatamente 3 a mais do que o numero mostrado
nela.
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Durante o andamento do jogo as pegas vao sendo colocadas sobre as
construcdes do tabuleiro (no maximo 1 loja por construcdao). Cada peca
colocada no tabuleiro representa um negdcio funcional e produz receita.
Caso haja mais de uma peca igual, uma ao lado da outra, e que pertencam
a um mesmo jogador, entao estas formam um grande negocio, o que
representa uma receita maior (veja carta resumo).

Pecas colocadas umas ao lado das outras e que pertengam a mais de um
jogador, serdo sempre tratadas como negocios independentes.

Todos os jogadores tentam aumentar, o mais rapido possivel, seus
negocios para o “tamanho maximo” (= valor mostrado na placa: 3, 4, 5
ou 6), visto que estes negocios “completos” trazem ainda mais receita do
que os negdcios “incompletos” (veja carta resumo).

Um negocio atinge seu tamanho maximo, ou seja, estd completo, quando
houver tantas pegas vizinhas quanto o valor mostrado sobre as mesmas.
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Usar a placa do jogador inicial
em caso de necessidade
(fase 4)

REGRAS DE CONSTRUCAO

Existem 12 diferentes ramos
de negocios; cada um com o
“tamanho maximo” de 3, 4, 5
ou 6 pecas.

Existem tantas pecas quanto
seu “Valor + 3”.

(para exemplificar a peca da
farmdcia “3” existe 6 vezes no
jogo, ja a da alfaiataria “5”, existe
8 vezes, e assim por diante.)

Tipo do negocio

Tamanho mdximo

Cada peca colocada no
tabuleiro representa uma loja;
mais de uma peca igual junta
representa uma grande loja.

Negocios completos trazem
mais receita que negocios
incompletos.

Construcoes sdo consideradas vi-
zinhas quando elas fazem frontei-
ras entre si por um lado inteiro
(diagonais ndo sdo suficientes);
construgoes separadas por ruas
ndo sdo vizinhas.
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Exemplo ©:

Como os restaurantes pertencem a
jogadores diferentes, eles formam
dois diferentes negocios.

Como ndo existe nenhuma peca
com o valor 1 ou 2, entdo também
ndo existe valor para um negocio
completo de um ou dois lugares,
mas apenas negocios incompletos.
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Além disto ndo existe um negocio
incompleto de 6 lugares.

Exemplo ©:

Através da colocagdo do terceiro
restaurante no prédio 22 o jogador
amarelo fez de seus dois negocios
de um espago, um negocio de 3
espagos.
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Um de 4 (completo) e
‘\\6} dois de 1
™ $8.000+2x $1.000

Um de 5 (completo)
» $11.000

Umde 2 e um de 1

Um de 3 (completo) » $2.000 + $1.000
» $5.000

Umde 1

»$1.000

E permitido (e valido!) que um jogador, a qualquer momento, possua
varios pequenos negocios do mesmo tipo para posteriormente fusionar
em um negocio maior (veja exemplo ©).

Caso, em rodadas posteriores, mais pecas do mesmo tipo sejam
colocadas junto de negdcios ja completos, elas formardo novos negocios;
elas ndo aumentam este negdcio completo para um negocio completo
maior (veja exemplo ©).

E permitido ao jogador, a qualquer momento, “reestruturar” seus
negocios — sem nenhum custo extra. Mas para isto ele nao pode de
maneira nenhuma mover uma placa previamente posicionada. (veja
também em “fase 3”), mas sim apenas, no sentido da palavra, os muros
serdo movidos.

Exemplo ©:

O jogador lilds nao possui nenhum
negocio de 3 espacos completo
(mas sim um negocio de 2 espagos
e outro de 1), ja que suas pegas sdao
de diferentes ramos de negocios.

Varios negocios pequenos do
mesmo tipo podem ser
fusionados juntos em um
negocio maior.

Negocios completos nao
podem ser aumentados.

Negocios podem ser
“reestruturados”.
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O jogador vermelho possui, de rodadas anteriores, um negocio de frutos do
mar completo com 3 espacos e outro com 1 espaco. Através de negociagoes ele
consegue outras duas pecas de frutos do mar e também as construcgoes 3 e 12.

Apos a colocagdo das pecas e a “reestruturacdo” do negocio, agora ele possui
dois negdcios completos de 3 espagos cada.

Esta regra atinge principalmente os negocios de 3 pegas que, desta forma,
podem criar dois negécios completos. Em contrapartida, de um negocio
de 4, 5 ou 6 espacos sO € possivel a criacdo de, no maximo, um negdcio
completo.
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ANDAMENTO DO JOGO,

O jogo possui seis rodadas. Cada rodada individual € composta de 5
fases, que sdo realizadas na seguinte ordem:

- 1° Fase: Distribuir cartas de construgdo
- 2° Fase: Distribuir pecas de lojas

- 3° Fase: Negociagao

- 4° Fase: Colocagao das pecas de lojas

- 5° Fase: Distribui¢do de renda

1° Fase: Distribuir cartas de construciao

A carta resumo mostra quantas cartas de constru¢ao sao distribuidas para
cada jogador, dependendo da quantidade de jogadores e da rodada em
que o jogo encontra-se.

O processo deve ser o seguinte:

1. O primeiro valor (maior) mostra quantas cartas cada jogador
recebe do monte de compra, de forma fechada.

2. O segundo valor (sempre diminuido em 2 em relagdo ao primeiro)
mostra quantas cartas cada jogador pode manter. Cada jogador
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No jogo inteiro pode haver seis
negocios de 3 espacos
completos, mas apenas rés de
4 espacos, 5 espacos ou 6
espacos.

ANDAMENTO DO JOGO

O jogo possui 6 rodadas, cada
uma com 5 fases.

Todos os jogadores jogam ao mesmo
tempo durante as fases. Por este
motivo ndo hda um jogador inicial ou
uma ordem especial de jogo (excegdo:
veja Fase 4).

1° Fase: distribuir carta
construcio (de acordo com a
quantidade de jogadores e
rodada):

Nuamero maior ® recebe
Nuamero menor ® mantém

Marcar construcoes
correspondentes com
marcadores proprios.



pega suas cartas na mao, olha as mesmas e, entdo, decide quais
quer manter.

3. Finalmente, as duas cartas que o jogador ndo pode manter sdo
colocadas novamente no monte de compras, de maneira fechada, e
este ¢ novamente bem misturado.

4. Apenas ap0s fodos os jogadores terem se desfeito de suas cartas
extras, eles devem abrir as restantes e colocar um marcador em
cada uma das respectivas constru¢des no tabuleiro, mostrando que
estas sdo de sua propriedade.

5. Por ultimo, todas as cartas de construcdo utilizadas sao retiradas
completamente do jogo (sendo colocadas de volta na caixa do

jogo).

2° Fase: Distribuir pecas de lojas

Cada jogador pega pecas de lojas de pilhas de compra quaisquer e as
coloca — abertas e de modo que todos possam facilmente vé-las — a sua
frente. A quantidade de placas que cada um recebe ¢:

- na primeira rodada, o valor maior,

- da segunda a sexta rodada, o valor menor

mostrado na carta resumo (os mesmos valores ja utilizados para cartas de
construgao).

3° Fase: Negocia¢ao

Todos os jogadores podem — de qualquer maneira, alto ou baixo, aberto
ou fechado — negociar uns com os outros. Nao ¢ necessaria a troca
impreterivel de lojas por lojas ou construgdes por construgdes ou
dinheiro por dinheiro, mas sim sdo feitas ofertas de qualquer tipo ou
combinacdo. Pegas ou constru¢des de rodadas anteriores, colocadas ou
ndo no tabuleiro, também podem ser negociadas e trocadas de qualquer
maneira.

Caso construcdes sejam trocadas (ndo importando se com ou sem lojas
sobre elas), os marcadores de propriedades mostrados nestas sdo
simplesmente trocados entre si. Caso um jogador dé uma constru¢ao sem
ter recebido outra em troca, este simplesmente pega seu marcador de
propriedade novamente.

A tnica proibigdo ¢ retirar uma peca de loja previamente colocada no
tabuleiro ou posiciona-la novamente em outra construgdo; o proprietario
deste negdcio, em compensacdo, pode — inclusive varias vezes — mudar
de dono (com a troca do marcador de propriedade sobre o mesmo). Em
outras palavras: pecas uma vez colocadas no tabuleiro permanecem no
mesmo local até o final do jogo, o que, em compensacao ndo vale para os
marcadores de propriedade.

Exemplo: nos jo-
gamos com 4 jo- 75| & | e
gadores na 3° ro- oa | 5| 5| 55| 5| 35
dada: cada joga- ‘ O
dor recebe 5 car-

tas, das quais ele so podera manter 3.
Todos devem devolver 2 cartas a
escolha (de volta para o monte!), e so
entdo todos abrem suas cartas ao
mesmo tempo, colocando marcadores
em suas novas propriedades. As 12
cartas utilizadas saem do jogo.

2° Fase: distribuir pecas de
lojas (de acordo com a

quantidade de jogadores e
rodada):
1° rodada ® maior valor

2° a 6° rodada ®» menor valor

Exemplo: Para 3 jogadores cada um
recebe na primeira rodada 7 pegas e
nas demais 4 pegas.

° Fase: n jiaca

Esta fase é o coragdo do jogo e pode
durar de 5 a 10 minutos para cada
rodada.

(Quase) tudo é permitido

E aconselhdvel jogar uns com os
outros do que uns contra os outros,
levando sempre em conta o lema:
“uma mdo lava a outra” — de modo
que tudo seja mais proveitoso para
todos. E imperativo o cumprimento de
acordos imediatos; apenas acordos
futuros (como, por exemplo, “quando
eu tiver um restaurante vocé fica com
ele se vocé me der agora a construgdo
“117’) podem ndo ser cumpridos.



Exemplo de negociagdo: o jogador amarelo quer duas pegas de restaurante que
se encontram no estoque do jogador azul e oferece em troca uma pega de
lavanderia ja colocada no tabuleiro mais $1.000. Azul estd de acordo e da para
o amarelo os dois restaurantes. Amarelo passa $1.000 para azul, pega seu
marcador de propriedade que estava sobre a lavanderia e o coloca novamente
no estoque, enquanto que azul coloca um marcador sobre a respectiva
lavanderia. Agora ele ¢ o proprietario desta lavanderia (e, naturalmente, da
construgdo sobre a qual a loja estd construida); a pe¢a permanece no lugar
onde a mesma encontrava-se e ndo pode ser movida em nenhuma hipotese.

Quando nao houver mais negociacdes a serem realizadas, parte-se para a
fase 4.

4° Fase: Colocacio das pecas de lojas

Assim que a fase de negociagdo estiver terminada, cada jogador coloca
pecas de lojas de seu estoque pessoal em construgdes proprias e livres, a
escolha dos mesmos, nas quais o marcador de propriedade deve
simplesmente ser colocada sobre as pecas de lojas.

Quais e quantas pecas um jogador colocara no tabuleiro fica a critério de
cada um, ou seja, um jogador pode colocar todas ou apenas algumas de
suas pecas no tabuleiro.

Observagdo: Na fase 4 a ordem de colocagdo das pecas de lojas pode tornar-se
um item importante (de modo que alguns podem querer aguardar para ver onde
e 0 que os oponentes irdo posicionar no tabuleiro).

Caso o grupo de jogo queira, aqui pode ser utilizada (com a ajuda da peca de
jogador inicial) uma seqiiéncia de jogador inicial que se alterna rodada a
rodada.

5° Fase: Distribuicio de renda

Assim que a fase 4 estiver acabada e todos os jogadores ja tenham
colocado todos os negocios que queiram no tabuleiro, a primeira carta do
monte de conjuntura ¢ aberta. De acordo com o texto

- a) algumas pecas ganham uma receita extra, ou

- b) ndo existe nenhuma receita extra.

No caso a), cada jogador recebe por cada loja presente no tabuleiro e de
valor respectivo ao mostrado na carta $1.000 adicionais a receita normal.
Nao faz nenhuma diferenca se estas pecas pertencem a negocios

completos ou incompletos. A carta de conjuntura aberta ¢,
posteriormente, retirada do jogo.

Depois disto as receitas normais — de acordo com a tabela mostrada na
carta resumo — (como ja explicado anteriormente) sdo distribuidas. Pecas
de lojas que se encontram a frente do jogador ndo trazem nenhuma
receita. O jogador recebe todas as receitas diretamente do banco. O
dinheiro de cada jogador deve ser mantido em segredo; ele pode ser
trocado com o banco a qualquer momento.

Pecas colocadas no tabuleiro
permanecem até o final do
jogo no mesmo lugar em que
foram inicialmente colocadas
(mas podem mudar de dono a
qualquer momento).

4° Fase: colocacio das pecas
de lojas

Os jogadores podem colocar
no tabuleiro quantas pecas de
seu estoque eles quiserem.

Quem quiser pode jogar com a
peca de jogador inicial.

5° Fase: distribuicdo de renda

Primeiramente deve-se abrir
uma carta de conjuntura e
realizar a mesma; depois se
deve distribuir a receita
conforme a carta de resumo.

Através desta carta de | ALLE
conjuntura, por exemplo, |JERT4ER:
cada jogador recebe por *
cada peca de loja propria Hm“
colocada no tabuleiro e $
que possua o valor 3 ou 4,

31.000 adicionais. (No exemplo ©
seriam $ 4.000 para o jogador
amarelo e $ 3.000 para o vermelho, no
exemplo ® seriam $ 3.000 para o
lilas.)




FJ,NAL DO JOGO

Apos a sexta carta de conjuntura ter sido aberta e todas as receitas terem
sido distribuidas pela tltima vez, acaba o jogo. O jogador que possuir a
maior quantidade de dinheiro ¢ o vencedor.

VARIANTE

As habilidades de negociacdo dos jogadores serdo mais exigidas quando
se jogar com as seguintes restricdes: em constru¢cdes que nao se
encontram abertas diretamente para a rua ndo se pode construir nenhum
novo negocio. Estas construcdes s6 poderdo ser ocupadas caso um
negécio venha a ser ampliado — em linha reta! — valendo a regra de
“reestruturagdo” (veja exemplo @ + ©).

As construgoes 735, 76 e 81 podem ser ocupadas por qualquer jogador e com
qualquer placa de loja. A construcao 77 pode ser ocupada pelo jogador
amarelo com um antiquario ou pelo jogador vermelho com um restaurante,
assim como a constru¢do 82 SO pode ser ocupada por uma alfaiataria do
jogador azul (é requisito que a respectiva construgdo pertenca ao jogador
certo).

FINAL DO JOGO

Apos a 6° rodada acaba o
jogo. O jogador com mais
dinheiro é o vencedor.

YVARIANTE

Novos negdcios apenas em
construgdes com acesso a rua.

Estas construgoes ndo encontram-se
com acesso a rua:

Lafayette St.: 1-2-3-6-7

Canal St.: 14-17-18-21-22

Grand St.: 29-30-32-33-34-35-38-39
Centre St.: 47-50-53-56-57

Bowery: 63-64-68

Park Row: 77-78-80-82-84
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\ Esta é uma traducao livre. Em caso de duvidas
leve sempre em considerag¢do as regras
originais, em alemdo.
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