NEW YORK


BUT DU JEU 

Les joueurs sont en compétition pour la possession de 49 bâtiments. Le but du jeu est d'obtenir le plus grand groupe de bâtiments contigus et avec le plus de points. Il est important, pendant le jeu, de garder un œil sur la croissance des territoires des autres joueurs.  

MATÉRIEL

- Le plateau : il montre 7 avenues horizontales traversées par 7 rues verticales.  Les croisements résultants donnent 49 cases bâtiments.  

- Les cartes : certaines des cartes sont soulignées en rouge et d'autres en bleu. Le rouge se rapporte aux avenues horizontales, le bleu aux rues verticales.

Cartes Rue : chaque avenue a 4 cartes, soit 28 cartes rouges. De même, il y a 28 cartes rue (souligné en bleu), 4 pour chaque rue.

Cartes Joker : 5 jokers rouges et 5 bleus. 

Cartes de couleur : 5 cartes de couleur qui servent à déterminer qui joue quelle couleur.

Cartes stop : 2 cartes de fin de jeu, chacune avec le mot Stop. 

Cartes Evénement : il y en a 12 qui ne sont pas employées dans le jeu de base. 

- Les pions : chaque joueur est représenté sur le plateau par une couleur et les pions de cette couleur sont employés pour marquer la propriété des bâtiments du joueur. Le nombre de pions possédés par chaque joueur change avec le nombre de joueurs dans le jeu. 

	Joueurs
	Nbre de pions
	Couleur

	3
	25
	Rouge, bleu, jaune

	4
	20
	Rouge, bleu, jaune, vert

	5
	15
	Rouge, bleu, jaune, vert, noir


- Les pièces argent : elles sont employées pour acheter des bâtiments aux autres joueurs. Chaque joueur reçoit un certain montant d’argent dépendant du nombre de joueurs.

	Joueurs
	Argent

	3
	8

	4
	6

	5
	5


PREPARATION

Le plateau est placé au milieu de la table. On compte le nombre requis de pions de chaque couleur (voir tableau).

Les cinq cartes de couleur sont mises de côté. On sort les 2 cartes STOP, elles seront insérées dans le paquet de cartes plus tard. 

Si on joue le jeu de base, on met de côté les 12 cartes Evénement dans la boîte. Elles ne sont pas utilisées. Le reste des cartes (cartes Rue et jokers) est mélangé et empilé face cachée (les cartes rouges et bleues sont dans le même paquet).

DEROULEMENT 

Le jeu se compose d'un tour préliminaire et d'un tour principal.  

TOUR PRÉLIMINAIRE 

Avant que le jeu ne commence vraiment, les joueurs placent des pions sur le plateau. Le nombre de pions de chaque couleur à placer correspond à l’argent que chaque joueur a au début.

PLACEMENT DES PIONS

Chaque joueur choisit une couleur et prend le nombre approprié de pions (8, 6 ou 5). La couleur choisie n'est pas nécessairement celle que le joueur emploiera dans le jeu proprement dit, cela sera déterminé à la fin du tour préliminaire.

Le plus jeune joueur place un pion sur la case de son choix. Les autres joueurs font de même dans le sens des aiguilles d'une montre. On continue ainsi jusqu'à ce que tous les pions du tour préliminaire aient été placés.  

RÈGLES RÉGISSANT LE PLACEMENT 

Un pion peut être placé sur n'importe quelle case libre mais un pion ne peut être placé à côté d'un pion de la même couleur (horizontalement ou verticalement). On peut placer 2 pions de la même couleur l’un à côté de l’autre en diagonal.

ATTRIBUTION DES COULEURS 

Une fois tous les pions placés, on attribue une couleur pour chaque joueur, qu’il emploiera dans le tour principal du jeu. On prend les cartes appropriées de couleur, on les mélange et chaque joueur en tire une au hasard. La couleur de la carte tirée est la couleur que le joueur emploiera pour le reste du jeu. Chaque joueur prend alors le reste des pions de sa couleur.  

TOUR PRINCIPAL

Maintenant le jeu proprement dit commence.  

TIRER DES CARTES 

Le joueur avec les pions rouges commence en prenant la carte supérieure du paquet. Les autres joueurs font de même dans le sens des aiguilles d'une montre. On continue à tirer des cartes jusqu'à ce que chaque joueur ait au moins deux cartes de chaque couleur (rouge et bleu). Un joueur arrête de tirer des cartes dès que cela se produit. Ainsi à la fin de cette phase, il est possible qu'un joueur ait 6 cartes avenue et 2 cartes rue, alors qu'un autre a juste deux cartes de chaque. Chaque joueur doit avoir au moins 4 cartes en main.

ACQUISITION DES BATIMENTS 

A partir de maintenant le tour d’un joueur est toujours le même.

1. Jouer une carte rouge et une carte bleue.

2. Acheter/enlever un bâtiment.

3. Défausser les deux cartes dans la pile de défausse.

4. Tirer de nouvelles cartes.

LES DEUX CARTES 

Le jeu d'une carte rouge et d’une carte bleue détermine un croisement et avec lui un bâtiment. En jouant ces deux cartes, le joueur indique quel bâtiment il souhaite acquérir.  

JOKER 

En jouant un joker, un joueur peut choisir une avenue (joker rouge) ou une rue (joker bleu). 

Exemple : un joueur qui joue une carte rouge Broadway et un joker bleu peut choisir n'importe quelle intersection sur Broadway. Un joueur qui joue un joker rouge et un joker bleu peut choisir n'importe quelle case sur le plateau.  

ACQUISITION DE BÂTIMENTS 

Une fois qu'un joueur a joué ses deux cartes et a de ce fait choisi un bâtiment, il peut l'acheter. 

Si le bâtiment choisi n’appartient à personne (pas de marqueur sur la case), le joueur place un de ses marqueurs sur la case. Cela ne coûte rien.

Si le bâtiment appartient à un adversaire, le joueur doit acheter le bâtiment au propriétaire. Le coût du bâtiment est déterminé en comptant le nombre de bâtiments que le propriétaire actuel a dans cette rue et dans cette avenue. Le coût est le chiffre le plus faible de ces deux nombres. Le joueur remet le montant approprié à son adversaire et remplace le marqueur adverse par le sien. Le propriétaire du bâtiment ne peut pas refuser de vendre. 

Si le bâtiment choisi appartient au joueur, le joueur le perd. Il enlève le marqueur du plateau et le met dans sa réserve.

Il peut arriver qu’un joueur ne puisse choisir un bâtiment libre, un bâtiment adverse en ayant les moyens de l’acheter ou un des siens. Dans ce cas, le joueur étale ses cartes face visible sur la table. Il défausse toutes ses cartes et tire une nouvelle main. Le joueur tire des cartes jusqu’à ce qu’il ait au moins deux cartes rouges et deux cartes bleues. Le tour du joueur est maintenant terminé.   

FIN DU TOUR 

Les deux cartes jouées sont placées sur la pile de défausse et le joueur tire de nouvelles cartes de la pioche jusqu'à ce qu’il ait encore au moins deux cartes rouges et deux cartes bleues. Si la pioche est épuisée, on mélange les cartes défaussées pour former une nouvelle pioche.  

FIN DU JEU 

La phase finale du jeu commence quand seulement 4 bâtiments restent sans propriétaire. On place à ce moment les deux cartes Stop sur la pile de défausse. Le jeu continue alors comme avant jusqu'à ce qu'une de ces deux cartes soit tirée. Quand une des cartes Stop est tirée, le jeu finit immédiatement.

LES POINTS 

Chaque joueur compte maintenant le nombre de bâtiments dans son plus grand groupe relié. Chacun de ces bâtiments vaut 2 points. Les connections sont le long des avenues et des rues. Les diagonales ne comptent pas. Chaque joueur compte alors le nombre de bâtiments qu'il possède en dehors de ce groupe. Chacun de ces derniers vaut 1 point. On compte aussi l'argent (1 en argent vaut 1 point). Le joueur avec le plus grand total de points gagne.

VARIANTE 1 : JOUER AVEC LES CARTES ÉVÉNEMENT 

Au début du jeu, les douze cartes d'événement sont mélangées aux cartes de rue pour former une pioche face cachée. Il y a deux types de cartes événement : ceux qui sont joués comme des cartes simples et ceux qui doivent être joués en combinaison avec une deuxième carte de la couleur opposée. Quand un joueur joue un événement simple, il ne tire pas de nouvelles cartes de la pioche, même s’il a moins de deux cartes de chaque couleur.  

Il existe 2 exemplaires pour chaque carte événement, un par couleur (excepté la carte Baulowe qui a 2 exemplaires par couleur).

DESCRIPTION DES CARTES ÉVÉNEMENT

Sanierung : la carte Sanierung est toujours jouée comme une carte simple, sans carte d'accompagnement de la couleur opposée. Le centre urbain est reconstruit. Les marqueurs dans les 5 cases au milieu du plateau sont enlevés et retournés à leurs propriétaires. En commençant par le joueur qui a joué cette carte et ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur place un marqueur sur une de ces 5 cases. Ce processus continue jusqu'à ce que chacune des 5 cases soit remplie.

Ruin : la carte ruine, comme la carte Sanierung, est jouée comme une carte simple. Les bâtiments en périphérie de la ville tombent en ruines. Les 4 cases de coin sont vidées. On retire les marqueurs de ces cases et on les renvoie à leurs propriétaires. En commençant par le joueur qui a joué cette carte et ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur place un marqueur sur une de ces 4 cases. Ce processus continue jusqu'à ce que chacune des 4 cases soit remplie.

Spekulation : le joueur qui joue cette carte nomme un joueur qui a plus de 8 pions sur le plateau. Ce joueur enlève un de ses pions du plateau (au choix de ce joueur) et le remplace par un pion appartenant au joueur qui a joué cette carte.  

Baulowe : c'est un joker spécial. Cette carte est toujours jouée avec une deuxième carte de la couleur opposée.  Comme avec le joker normal, la carte d'accompagnement détermine une rue ou une avenue et le joker permet au joueur de choisir un bâtiment dessus. Mais le bâtiment choisi doit appartenir à un adversaire. Le joueur jouant cette carte enlève le marqueur de son adversaire et le remplace par un des siens. Cela ne coûte rien.  

Statik : cette carte est toujours jouée en combinaison avec une deuxième carte de la couleur opposée. La deuxième carte détermine une rue ou une avenue. Le joueur avec le plus de bâtiments dans cette rue ou avenue en perd un (au choix de ce joueur) au profit de la personne qui a joué cette carte.  

VARIANTE 2  

Les joueurs choisissent la couleur qu'ils joueront avant le tour préliminaire. Dans le tour préliminaire, ils jouent en utilisant leurs propres pions.  

VARIANTE 3 : JEU A 2 JOUEURS  

Chaque joueur emploie deux couleurs. La préparation se fait comme pour 4 joueurs : 20 pions de chaque couleur, etc. Quand c'est le tour d'un joueur, il peut choisir la couleur qu’il va jouer. On ne peut pas déplacer ses propres marqueurs. Ainsi quand on joue 2 cartes qui donnent une intersection occupée, pour pouvoir remplacer le marqueur existant par un des siens, le marqueur déplacé doit appartenir à son adversaire. À la fin du jeu on compte la taille des plus grands groupes dans chacune de ses 2 couleurs et on additionne les points, en n’oubliant pas l’argent restant. Le total donne les points. À la différence du jeu principal, les bâtiments en dehors des plus grands groupes ne comptent pas.  

VARIANTE 4 : Jeu en Équipe (4 Joueurs)  

Les partenaires se placent l’un en face de l’autre. Chaque joueur a sa couleur et son argent. Quand un joueur déplace un des pions de son associé, il doit payer la compensation de la manière habituelle. Les associés peuvent échanger des cartes. A la fin du jeu chaque joueur calcule ses points et il les additionne à ceux de son partenaire pour obtenir les points de l'équipe.
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