HABILIDADES ESPECIAIS

Cada personagem possui uma habilidade especial! O jogador deve ativar esta habilidade sempre que langar um doble nos dados!
Com a maioria dos personagens, basta lancar o dado novamente para se mover depois de ativar a habilidade.

Com alguns personagens, a habilidade especial muda a maneira como ele se move. Nestes casos, 0 jogador deve seguir as regras da habilidade.

Lishoa

Pegue na primeira carta do baralho do Professor e
siga as suas instrucdes. Cologue a carta debaixo
do baralho depois de usa-la.

Rio

Receba #4 10 da Reserva. Em seguida, veja
uma carta de barra de ouro ou do Professor de
qualquer outro jogador.

Toquio
Receba # 20 da Reserva e # 20 de um jogador
asua escolha.

Helsinquia
Receba # 10 por cada propriedade possuida
por um jogador a sua escolha.

Nairobi
Receba #% 50 da Reserva.
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Denver
Receba # 20 de dois jogadores a sua escolha.

Estocolmo
Receba #4 10 de cada jogador.

Bogota
Receba # 5 da Reserva por cada carta de barra de ouro
que ainda estiver nas localidades do tabuleiro.

Palermo

Pegue na primeira carta do baralho da Policia e dé-a a
outro jogador. Ele deve seguir as instrugdes (ou guardar a
carta se permitido pela carta) e colocar a carta debaixo do
baralho depois de usa-la.

Berlim

Pegue na tltima carta do baralho do Professor e siga as
suas instrugdes. Coloque a carta debaixo do baralho
depois de usa-la.

NEGOCIOS E TROCAS

Pode comprar, vender ou trocar propriedades com outros jogadores a
qualquer altura.

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

As Propriedades hipotecadas podem ser negociadas por qualquer valor
acordado.

0 novo dono imediatamente deve:

Pagar a hipoteca (pagar o custo de hipoteca a Reserva).

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

SOCORRO! NAO POSSO PAGAR!

1. Tente ganhar dinheiro.

Se vocé deve mais dinheiro do que pode pagar, tente ganhar
dinheiro vendendo as suas cartas de barra de ouro a outros
jogadores e/ou hipotecando as suas propriedades.

Para hipotecar, vire o Titulo de Propriedade para baixo e receba da
Reserva o valor da hipoteca indicado no verso da carta.

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

Nao pode receber renda de uma propriedade hipotecada. Entretanto, se

tiver um conjunto de cor e alguém parar numa localidade que nao esteja
hipotecada, o valor da “Renda do conjunto” deve ser cobrado. O valor da
renda da ferramenta de assalto ndo hipotecada também pode ser cobrado da
mesma maneira.

2. Se mesmo assim continuar em divida,

o jogador declara faléncia e sai do jogo.

Deve dinheiro a outro jogador?
Dé-lhe todas as cartas Esta Livre da Priséo, todas as cartas de barra
de ouro e todas as suas propriedades hipotecadas.

0 novo dono imediatamente deve:

Pagar a hipoteca (paga o custo de hipoteca a Reserva).

Ou deixa a propriedade hipotecada e paga a Reserva 10% do valor
da hipoteca.

Deve dinheiro a Reserva?
Devolva todas as suas propriedades a Reserva. Todas as hipotecas
sdo “canceladas”.

Todas as suas propriedades tém de ser imediatamente colocadas
em leildo. Descarte as cartas de barra de ouro que possuir. Elas ndo
serdo mais usadas nesta partida.

Devolva as suas cartas Esta Livre da Prisdo ao baralho de cartas do
Professor.

FINAL DO JOGO

0 jogo termina assim que todas as cartas de barra de ouro forem conquistadas OU se restar apenas um jogador em jogo.

Se todas as cartas de barra de ouro forem conquistadas:

¢ 0s jogadores recebem renda da Reserva por cada propriedade que possuirem.
° Pelos conjuntos de propriedades completos, 0s jogadores recebem rendas a dobrar.
¢ (s jogadores contam entdo o seu dinheiro. O jogador com mais dinheiro € o vencedor!

Se restar apenas um jogador, este jogador € o vencedor.

DICAS

Para tornar o jogo mais facil e rapido, ndo utilize regras de casa!
Sempre que alguém parar numa propriedade e nao quiser compra-la, cologue-a em Leildo!
Nunca emprestar dinheiro a outros jogadores nem realizar negécios sem cobrar dinheiro.
Nunca cologue dinheiro no centro do tabuleiro. Ndo ganha nenhum bénus se parar no Estacionamento Gratis!
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COMPONENTES lA GASA
Tabuleiro

6 Pedes

10 cartas de personagens

1 carta de lider de campo

22 cartas de barras de ouro
24 titulos de propriedade
14 cartas do Professor

14 cartas da Policia

2 Dados

Dinheiro Monopoly

0 MAIOR GOLPE DA HISTORIA!
F2725

No papel de um dos famosos assaltantes do Professor, os jogadores devem conquistar localidades importantes como a casa da moeda e 0 banco,

roubar barras de ouro e usar as suas habilidades exclusivas para vencer o jogo. &.&
—
2-6

0 jogo termina quando todas as barras de ouro tiverem sido roubadas. 0 jogador com mais dinheiro no fim da partida é o vencedor!
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A CASA DE PAPEL TRAZ?

HABILIDADES DOS PERSONAGENS
Cada jogador escolhe uma carta de
personagem no comeco do jogo. Eles
formardo a quadrilha de assaltantes

que o Professor organizou para o

grande golpe. No inicio da jogada, se
lancar um doble, o0 jogador podera ativar

a habilidade especial do personagem:
receber dinheiro, ver cartas ou retirar uma
carta do baralho de cartas do Professor ou
da Policia (0 que pode ser bom ou mau).

BARRAS DE OURO

No inicio da partida, cada uma

das 22 localidades tera uma carta
de barra de ouro. Ao parar numa
localidade com a carta de barra de
ouro, o jogador deve pegar nela

e imediatamente realizar a agéo
descrita, a ndo ser que a carta
diga que a agéo pode ser realizada
depois. 0 jogador podera receber
dinheiro, trocar propriedades ou
evitar 0 pagamento da renda.

FUGA DA PRISAQ

A equipa do Professor é bastante unida
e ndo vdo aceitar que nenhum dos seus
integrantes seja preso pela policia!
Assim, se um jogador estiver na prisao
e outro jogador passar pela seccdo
Apenas Visitante, ele automaticamente
liberta o jogador preso.
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QUAIS AS NOVIDADES QUE MONOPOLY:

PREPARAGAO!

o

@ © O ©

Escolher alguém para ser o lider
de campo do golpe. 0 jogador
escolhido coloca a carta de lider
de campo a sua frente.

0 lider de campo é responsével
por:

¢ Dinheiro da Reserva
e Cartas de Titulo de Propriedade (22 localidades,
2 ferramentas de assalto)
e | cildes
0 lider de campo também pode jogar, mas deve manter as suas
finangas separadas da Reserva.

Embaralhar as cartas de barra de

e 0 lider de campo dd a cada jogador:

X5 x1 x4
x1 x1 X2
X2 (Total = #1.500)

0 restante do dinheiro Monopoly deve
permanecer na Reserva.

ouro e coloca-las viradas para
baixo em cada localidade.

Embaralhar as cartas da
policia e coloca-las viradas

para baixo aqui.

Embaralhar as cartas do
Professor e coloca-las viradas
para baixo aqui.

6. Cada jogador escolhe um
pedo e coloca-0 na CASA

DE PARTIDA.

Cada jogador escolhe uma carta de
personagem e deixa a carta a sua frente.

Nota: Depois de usar as cartas de

barras de ouro, 0 jogadores podem
descartd-las na Fundigéo neste local.

Colocar os dados ao lado
do tabuleiro.

0 JOGO!

0 vencedor

0s jogadores devem percorrer todo o tabuleiro pegando em cartas
de barra de ouro e conquistando o maior nimero de localidades que
conseguirem! Quanto mais comprarem, mais rendas receberdo dos
outros jogadores. Os jogadores podem usar as habilidades especiais
dos personagens para ganharem uma vantagem na partida. O
jogador com mais dinheiro no fim do jogo é o vencedor.

Quem joga primeiro?

Cada jogador langa os dois dados.

Quem tirar o maior ndmero é o primeiro, € 0 jogo continua no
sentido horario.

Na sua vez de jogar:
1. Lance ambos os dados.

2. Se lancar um doble, 0 jogador pode ativar a habilidade especial
do seu personagem. Ver HABILIDADES ESPECIAIS ou a carta de
personagem para mais detalhes.

3. Mova o pedo no sentido horério o nimero de espacos tirados nos
dados a ndo ser que a habilidade especial tenha sido ativada e
diga que o movimento deve ser feito de outra maneira.

4, Onde vocé parou?

Se 0 espaco no tabuleiro tiver uma carta de barra de ouro, 0
jogador deve pegar nela e imediatamente realizar a agdo descrita, a
nao ser que a carta diga que a acao pode ser realizada depois. Depois

de usar a carta, 0 {ogador deve descarta-la na drea de Fundicéo ao
lado do espago Estacionamento Gratis. Em seguida, o jogador deve

realizar a agéo descrita no espago onde parou.

Se 0 espaco do tabuleiro ndo possuir uma carta de barra de ouro, basta
realizar a agdo do espago no qual parou. Ver ESPAGOS DO TABULEIRO.

NOTA: Nesta versao do MONOPOLY, os jogadores ndo
Jjogam novamente quando langam dobles nos dados.

5. A sua jogada acabou. Passe os dados ao jogador a sua esquerda.

ESPAGOS DO TABULEIRO
PROPRIEDADES

Existem dois tipos de propriedades: localidades (que vém em conjuntos de cor) e ferramentas de assalto.

Propriedades sem dono
Ao parar numa localidade ou ferramenta de assalto sem dono, o jogador deve compra-la ou leiloa-la.

Quer comprar?
Pague o valor indicado no tabuleiro e receba o Titulo de Propriedade correspondente.

Nao quer comprar?

0 lider de campo deve leiloar a propriedade. A licitagdo inicial € # 10 e qualquer

jogador pode aumenta-la em # 1 ou mais. Nao é necessario seguir a ordem de jogo

e o lider de campo pode cancelar o leildo se nenhum jogador aumentar a licitagdo inicial. 0
jogador que fizer a maior licitagdo deve pagar o valor a Reserva. Se ninguém quiser arrematar a
propriedade, néo tem problema. O leildo é cancelado e o Titulo de Propriedade permanece

com a Reserva.

Adquirir conjuntos de cor!
[N T W

Quando adquirir todos as localidades de um conjunto de cor, vocé:
* Recebera renda a dobrar para estas localidades!

Propriedades com dono

Ao parar numa propriedade com dono, o proprietario deve cobrar a renda. Se cobrar, vocé deve pagar.
Se ele se esquecer de cobrar antes do proximo jogador langar os dados, vocé ndo precisa de pagar!

Localidades Ferramentas de Assalto

Pague o valor da renda indicado na Ha duas ferramentas de assalto: Picareta e Langa

respetiva carta de Titulo de Propriedade Térmica. 0 jogador que parar nestes espacos deve

da localidade. langar os dados para determinar a renda. Se 0
proprietario possuir uma ferramenta de assalto,
arenda é de 4x o valor tirado. Se possuir as duas
ferramentas, a renda é de 10x o valor tirado.

ESPAGOS DE ACAO

PARTIDA

Sempre que parar ou passar pela CASA
DE PARTIDA, receba # 200 da Reserva.

Policia e Professor

Pegue na primeira carta do baralho
correspondente e siga as suas instrugdes.
Se a carta indicar que é possivel manté-la
para usar depois, guarde a carta. Coloque a
carta debaixo do baralho depois de usa-la.

Coronel Prieto e

Coronel Tamayo

A sua equipa ndo é a tnica a executar um
plano perfeito! Pague ao banco o valor
indicado no tabuleiro.

Tunel

0 jogador deve avangar para qualquer
propriedade entre o espago do tiinel onde o
pedo parou e 0 tinel sequinte. Em sequida, o
jogador deve seguir as regras do espago onde
parou e termina a sua jogada. Se passar pela
Casa de Partida, deve receber # 200.

Estacionamento Gratis

Nada acontece! A policia e os assaltantes
fizeram uma trégua.

Apenas visitante

Fique tranquilo! Se parar aqui, coloque 0 seu pedo
no espaco Apenas Visitante e nada acontecera.
Caso outro jogador esteja na prisdo, ele devera
automaticamente mover o pefo para a area
Apenas Visitante. O jogador preso esta livre!

Va para a prisao

0 jogador deve mover imediatamente o pe&o
para 0 espaco Na Pris@o e ndo recebe dinheiro
ao passar pela Casa de Partida. Termina a

sua jogada. 0 jogador ainda pode receber
renda, participar em leiloes, hipotecar e fazer
negociacOes enquanto estiver na Priséo.

Como sair do espaco Prisao?
Ha 4 opgdes:
1. Se outro jogador parar na secgao Apenas Visitante, o0 jogador

preso devera automaticamente mover o seu pedo para a area
Apenas Visitante. Vocé acaba de ser libertado!

2. Pagar M50 na sua vez, no comeco da jogada, e em seguida langar

0s dados.

3. Se possuir uma carta Esta Livre da Priséo (ou

se comprar uma de outro jogador), o jogador
pode usar no comego da sua préxima jogada.
Coloque a carta no fundo do baralho do
Professor. Em seguida, pode lancar os dados
€ mover 0 pedo.

4. Tentar tirar dobles nos dados na proxima

jogada. Se tirar, o jogador estara livre! Usar o
ntimero tirado nos dados para mover o pedo. A
jogada acabou.

Se ndo conseguir tirar nimeros iguais até

3 jogadas, vocé deve pagar #450.

Em seguida, pode langar os dados

€ mover 0 pedo.

2021/4/14 5:41 PM




