CONSTRUGOES

Construir Casas

Ao completar um conjunto de cor, 0 jogador pode
comecar a comprar casas para as propriedades desse
conjunto (no precisa esperar pela sua vez). Pague

ao Banco o preco indicado no titulo de propriedade e
coloque a casa na propriedade correspondente.
Construa igualitariamente. Para que uma propriedade
tenha duas casas, é preciso que todos as propriedades
da mesma cor ja possuam uma casa. 0 jogador pode

¥

construir no maximo quatro casas em cada propriedade.

Construir Hotéis

Se tiver quatro casas em todas as propriedades de
um grupo de cor, o jogador pode comprar um hotel do
Banco para colocar em uma das propriedades.
Devolva as quatro casas da propriedade ao Banco e

pague o preco do hotel indicado no titulo de propriedade :

correspondente. Apenas um hotel pode ser construido
em cada propriedade e nenhuma outra casa pode

ser construida nessa propriedade. O jogador ndo

pode construir em uma propriedade se houver uma
propriedade hipotecada naquele grupo de cor.

Ha apenas uma construcao
disponivel no Banco?

Se mais de um jogador quiser comprar o ultimo hotel ou a Ultima casa
disponivel no Banco, o Banqueiro fara um leildo. Os lances comegam
em #410 e qualquer jogador pode aumentar em #41 ou mais. Nao é
necessario seguir a ordem de jogo. O pagamento é feito ao Banco.

Acabaram as construcoes?

N4o é possivel comprar mais até que um jogador venda as suas construgdes. !

NEGOCIOS
E TROCAS

0Os jogadores podem comprar,
vender ou trocar propriedades
entre si a qualquer momento.

No entanto, o jogador deve
vender todas as construgdes
de um conjunto de cor para o
Banco antes de negociar uma
propriedade. Os jogadores
nao podem vender ou trocar
construgoes entre si.

Propriedades podem ser
trocadas por dinheiro, por
outras propriedades ou por
cartas Esta Livre da Prisdo.
A quantia sera decidida pelos
jogadores que estiverem
negociando.

As propriedades hipotecadas
podem ser negociadas por
qualquer valor acordado.

0 novo dono deve
imediatamente:

Pagar a hipoteca (pagar o
custo para quitar a hipoteca
ao Banco).

Ou deixar a propriedade
hipotecada e pagar ao Banco
10% do valor da hipoteca.

SOCORRO! NAO CONSIGO PAGAR!

o

O Tente ganhar dinheiro.

Se deve mais dinheiro do que pode pagar, 0
jogador pode tentar ganhar dinheiro vendendo suas
construgdes para o Banco e/ou hipotecando suas
propriedades.

Vender Construcoes

Venda os hotéis ao Banco pela metade do preco e
receba quatro casas.

Venda as casas ao Banco pela metade do preco. As

casas devem ser vendidas igualitariamente em um
conjunto de cor.

Hipotecar uma propriedade

Antes de hipotecar uma propriedade, primeiro venda ao !

Banco as casas e os hotéis de todos as propriedades
daquele grupo de cor pela metade do preco.

Para hipotecar, vire o respectivo titulo de

propriedade para baixo e receba do Banco o valor da

hipoteca indicado no verso da carta.

Para quitar a hipoteca, pague a quantia indicada
no verso da carta (que corresponde ao preco da
hipoteca +10%) e depois desvire a carta.

0 jogador ndo pode receber aluguel sobre uma
propriedade hipotecada. Entretanto, se tiver um
conjunto de cor e alguém parar em uma das
propriedades que nio esteja hipotecada, o valor
do aluguel do conjunto deve ser cobrado.

0 mesmo se aplica ao aluguel sobre
Companhias e Estacoes de Metro.

Se deve mais do que pode
pagar, o jogador esta falido
e perdeu o jogo!

Deve dinheiro a outro jogador?

Dé a ele todas as suas cartas Saia da Prisdo de

Graca e todas as suas propriedades hipotecadas.

0 novo dono deve imediatamente:

Pagar a hipoteca (pagar o custo para quitar
a hipoteca ao Banco).

Ou deixar a propriedade hipotecada e pagar
ao Banco 10% do valor da hipoteca.

Deve dinheiro ao Banco?

Devolva todas as suas propriedades ao
Banco. Todas as hipotecas sio
canceladas.

Todas as propriedades
sdo colocadas imediatamente
em leildo.

Devolva suas cartas Saia da
Prisdo de Graga a pilha de
cartas correspondente.

0 jogo continua

até sobrar apenas

um jogador.

Este jogador
é o vencedor!

DICAS

Para tornar o jogo mais facil e rapido, nao utilize regras de casa!
Sempre que alguém parar em uma propriedade e ndo quiser compra-Ila, coloque-a em leildo!
Nunca empreste dinheiro aos outros jogadores, nem faga negociagoes para ndo pagar o aluguel.
Nunca coloque dinheiro no centro do tabuleiro. O jogador ndo ganha nenhum bénus se parar no Estacionamento Gratis!
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28 titulos de propriedade
16 cartas Sorte

16 cartas Cofre

32 casas

12 hotéis

2 dados
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PREPARAGAO!

0 Os jogadores devem escolher alguém para ser o Banqueiro.
0 Banqueiro é responsavel por:

¢ 0 dinheiro do Banco

e Casas

¢ Hotéis

e Titulos de Propriedade
o | giloes

0 Banqueiro também pode jogar,
mas deve ter o seu dinheiro separado
do dinheiro do Banco.

@ 0Banqueiro da a
cada jogador:

(Total = #41.500)

€ Embaralhe as cartas Cofre e
coloque-as viradas para baixo aqui.

@ Embaralhe as cartas Sorte e
coloque-as viradas para baixo aqui.

@ Cada jogador escolhe uma pecga e
a coloca no PONTO DE PARTIDA.

COMO JOGAR!

0 vencedor

Percorra todas as propriedades do tabuleiro,
comprando o0 maior nimero de propriedades que
conseguir! Quanto mais propriedades comprar, mais
aluguel recebera dos outros jogadores. O Ultimo
jogador a permanecer com dinheiro em jogo apés todos
0s outros irem a faléncia sera o vencedor.

Quem joga primeiro?
Cada jogador langa os dois dados. Quem langar o valor
mais alto é o primeiro a jogar.

Na sua vez de jogar:

1. Lance ambos os dados.

2. Mova sua peca no sentido horario o nimero de
espacos tirado nos dados.

3. 0s jogadores devem seguir as instrugdes do
espacgo no tabuleiro no qual pararam. Ver
ESPACOS DE TABULEIRO.

Tirou uma dupla?
Jogue os dados novamente e mova o0 seu
pedo mais uma vez.

Cuidado! Se tirar 3 duplas seguidas, nao
mova 0 pedo e va diretamente para a Prisio!

4. Sua vez acabou. Passe os dados para o jogador a
sua esquerda.

Comece a jogar!

Isso é tudo o que vocé precisa saber para comegar a
jogar. Veja o que fazer em cada espacgo conforme parar
em cada um deles.

ESPAGOS DO TABULEIRO

PROPRIEDADES

Existem trés tipos de propriedades: Lotes (que vém com cores diferentes), Estacoes de Metrd e Companhias.

Propriedades sem dono

Ao parar em Lotes, Estagdes de Metrd ou Companhias sem dono, o jogador deve compra-los %
ou coloca-los em leildo. Q :

Quer comprar?
Pague o valor indicado no tabuleiro e receba o titulo de propriedade
correspondente do Banco.

Nao quer comprar?

0 Banqueiro deve leiloar a propriedade. O valor inicial do leildo é
#10, e qualquer jogador pode dar um lance de #41 ou mais. Nao é
necessario seguir a ordem de jogo, e o Banqueiro pode cancelar o leildo
se nenhum jogador aumentar o valor inicial. O jogador que der o maior lance
deve pagar o valor ao Banco. Se ninguém quiser arrematar a propriedade, ndao
tem problema. O leildo é cancelado e o titulo de propriedade permanece no Banco.

Adquirir conjuntos de cor!
5 [ — (o | — O —

Quando adquirir todos as propriedades de um conjunto de cor, 0 jogador:
e recebera aluguel em dobro para estas propriedades!

*  podera construir casas e hotéis e aumentar ainda mais o aluguel!
Ver a secdo CONSTRUCOES.

Propriedades com dono

Ao parar em uma propriedade com dono, o proprietario deve cobrar o aluguel. Se ele cobrar, vocé deve pagar.
Se ele esquecer de cobrar antes do proximo jogador lancar os dados, vocé ndo precisa pagar!
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ESTACIONAMENTO

PONTO DE PARTIDA

Ao passar ou parar no PONTO
DE PARTIDA, o jogador recebe
#200 do Banco.

Cartas Sorte
e Cofre

Pegue a primeira carta da pilha
correspondente e siga suas
instrucdes. Coloque a carta

debaixo da pilha depois de usa-la.

Imposto de
Renda e Taxa

de Riqueza

Pague ao banco o valor
indicado no tabuleiro.

Estacionamento
Gratis

NZo se preocupe! Nada
acontecera.

Apenas visitante

Fique tranquilo! Se parar
aqui, coloque sua pega no
espago Apenas Visitante e
nada acontecera.

VA PARA A PRISAQ

Mova imediatamente sua

DARA A peca para o espago Prisao.
Nao receba #4200 ao passar
pelo Ponto de Partida. Sua
vez acabou. Vocé ainda

- pode receber o aluguel,

PRISAO

participar de leildes, comprar
casas e hotéis, hipotecar
propriedades e fazer
negociagoes enquanto
estiver na Prisdo.

Como sair da Prisao?
Ha 3 opcoes:

1. Pague #50 no inicio da sua jogada e, em seguida,
lance os dados.

2. Se possuir uma carta Esta Livre da Prisao (ou se
comprar uma de outro jogador), o jogador pode usa-la
no comego da sua proxima jogada. Coloque a carta no
fundo do baralho correspondente. Em seguida, lance
o0s dados e mova o pedo.

3. Tente tirar duplas nos dados na proxima jogada. Se
tirar, 0 jogador estara livre! Use o nimero tirado nos
dados para mover a peca. A vez acabou.

Se ndo conseguir tirar nimeros iguais em até 3
rodadas, o jogador deve pagar M50 ao Banco e mover
sua peca de acordo com o numero tirado nos dados.
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