MONOPOLEO
REGRAS DO JOGO

Objetivo
- Tornar-se o jogador mais rico através da compra, aluguer e venda de propriedades,
enquanto aprende acerca do processo de transformacdo de 6leos alimentares usados

em biodiesel.

Propriedades

O tabuleiro apresenta 16 propriedades, que correspondem a 16 passos da
transformacdo dos 6leos alimentares usados em biodiesel, por ordem. Cada carta de
titulo de propriedade apresenta uma pequena descricdo desse processo.

Dinheiro

- Cada jogador recebe 61000 e distribuido da seguinte forma:

- Duas notas de ©200;

- Quatro notas de ©100;

- Quatro notas de ©50;

- Seis notas de ©20;

- Cinco notas de ©10;

- Cinco notas de 65;

- Cinco notas de ©1.

Cartas Cofre e Sorte

- Existem 32 cartas no jogo. Elas sdo as cartas da Gota do Conhecimento e as cartas
de Sorte (dezassels da Gota do Conhecimento dezasseis de Sorte). Elas sé&o
baralhadas e colocadas viradas para baixo no local indicado no tabuleiro.

Pedes

- Cada jogador deverd escolher um dos 6 pedes para jogar o Monopdleo, e que sdo:
o Garrafdo, o Oledo, o Barril, o Posto de Abastecimento, o Jerricd e a Garrafa.
Banqueiro

- Escolha um jogador para ser o Banqueiro durante o jogo. Se existirem mais de 5
jogadores em jogo, escolha um jogador para desempenhar apenas esta funcéo.

- Caso o jogador que for eleito o Banqueiro participe do jogo, terd de tomar
bastante cuidado para ndo misturar o seu dinheiro com o do Banco, nem efetuar
qualquer tipo de batota. Se tal acontecer, fica automaticamente desqualificado e
terd de ser substituido nas fung¢des de banqueiro.

- O banqueiro fica responséavel por toda a atividade do Banco.



Banco

- Além do dinheiro, o Banco detém os Titulos de Propriedade.

- O Banco realiza varias operag¢des como: pagar prémios, receber taxas e impostos,
leiloar e vender Propriedades, conceder empréstimos por intermédio da Hipoteca das
Propriedades e intermediar transacdes entre jogadores.

- O Banco nunca ird a faléncia. Caso o dinheiro do Banco acabar, o Banqueiro poderé

produzir o quanto for necessario, escrevendo o valor correspondente em papel comum.

O jogo
- Cada jogador lancga os dados. O jogador com o valor mais elevado é o primeiro a
jogar. A ordem de jogo segue o sentido dos ponteiros do reldgio, ou seja, a seguir
ao primeiro jogador segue-se 0 que estd a sua esquerda e assim sucessivamente.
- Todos os jogadores colocam suas Pecas na casa de Partida. Esse é o local onde
se inicia o jogo.
- O jogador que iniciard o jogo, lanca os dados e moverda o seu pedo o numero de
casas que os dados indicarem, no sentido dos ponteiros do reldédgio. Dois ou mais
pedes de jogo podem estar na mesma casa ao mesmo tempo. Consoante a casa onde
parar, podera:
- Comprar a propriedade pelo preco indicado (se ndo pertencer a outro jogador)
- Pedir ao banqueiro para leiloar a propriedade (se ndo quiser comprar a
propriedade pelo preco indicado).
- Pagar renda (se a propriedade pertencer a outro jogador).
- Retirar uma Carta da Sorte ou da Gota do Conhecimento.
- Ir para a cadeia.
- A Peca do jogador ficard nessa casa até a prdxima vez dele jogar, onde novamente
lancard os dados e movimentard o Pedo.
- Se durante o lancamento dos dados algum jogador conseguir um doble (significa
que tirou o mesmo numero nos dois dados), ele poderd jogar novamente. Se um Jjogador
conseguir 3 dobles consecutivos na mesma jogada, vail parar a cadeia.
- Se ficar sem dinheiro, hipoteque ou venda propriedades para pagar aos seus
credores. Se ndo conseguir obter dinheiro suficiente para pagar rendas, impostos
ou contas, vai a faléncia e fica fora do jogo.
- Nenhum jogador pode pedir dinheiro emprestado, nem pode emprestar dinheiro a
outros jogador. No entanto, um jogador pode aceitar uma propriedade como forma de
pagamento.
- O jogo termina quando existir apenas um jogador que ndo tenha ido a faléncia.

Este serd considerado o grande vencedor!

Comprar Propriedades
- O jogador que parar numa Propriedade sem dono, terd a opgdo de compré-la ao
banco. O preco dessa Propriedade encontra-se no Tabuleiro do jogo.

- Ao comprar uma Propriedade do Banco, este dard ao jogador um Titulo de Propriedade



- Os Titulos de Propriedade do jogador, ficardo voltados para cima e a sua frente.
Isso permitird aos outros jogadores controlar e saber quem tem o qué.
- Se decidir ndo comprar uma propriedade, os outros jogadores poderdo fazé-lo

através de um leilédo.

Leiléao

- Se parar numa Propriedade sem dono e decidir ndo compréa-la, o Banco é obrigado
a colocar essa propriedade em Leilé&o.

- Todos os Jogadores participam no leildo, inclusive aquele que decidiu n&o comprar
a Propriedade quando parou nela.

- O Banco entdo declara aberto o Leildo e os jogadores licitardo a partir de
qualquer valor. O Banqueiro deverd observar a evolucdo do valor das licitacdes.
Se por exemplo, estas forem aumentando de 61 em 81, o Banqueiro devera intervir,
e passard a indicar o valor da licitacdo seguinte. Exemplo: “Quem d& ©20” ou “Quem
d4d 630”. Com isto, evita-se que o Leildo se estenda por um tempo desnecesséario.

- No final do leil&o, o jogador que fizer a maior licitac¢do por ultimo serd o
comprador dessa Propriedade. Ele pagard o valor dessa licitacdo ao Banco e em

troca receberd o seu Titulo de Posse da Propriedade.

Pagar a renda

- Quando um jogador parar numa Propriedade de outro jogador, este jogador terd de
pagar um aluguer ao dono dessa Propriedade. O valor do aluguer consta no Titulo
de Posse dessa Propriedade.

- O wvalor do aluguer pode duplicar, caso essa propriedade pertengca a um
“Monopdbdleo”. O “Monopdleo” é quando o proprietdrio possui todas as Propriedades
de um mesmo grupo de cor.

- Quando um jogador cair numa Propriedade de posse de outro jogador e esta estiver
hipotecada, o aluguer ndo serd recolhido porque o proprietdrio ndo terd direito a
ele. Se um jogador detiver um “Monopdbdleo”, mas uma das casas estiver hipotecada,
este continua a receber o dobro do valor do aluguer sobre a casa que ndo estiver
hipotecada.

- Os Oledes e as Companhias possuem um modo diferente de calcular o aluguer. Para
mais detalhes consulte o Titulo de Posse referente a cada Propriedade.

NOTA: o proprietadrio deverd cobrar o Jjogador que caiu na sua Propriedade
imediatamente e, antes que o Jjogador seguinte lance os dados. Se 1isso néao
acontecer, e o jogador lancar os dados, o proprietdrio perderd o direito de cobrar

e receber o aluguer.

Cartas de Sorte e Gota do Conhecimento
- Ao calr numa das casas indicadas com Sorte ou Gota do Conhecimento, o jogador

terd direito a tirar uma carta do tabuleiro referente ao espaco em que caiu. Leia



o contetdo da carta e siga as instrugdes dela. Feito isso, reponha a carta debaixo
do monte e virada para baixo.

- Ao tirar a carta “Ficas livre da cadeia”, o jogador terd o direito de ficar na
posse dela para ser utilizada quando estiver na Cadeia. Também poderd vender essa
carta a outro jogador que estiver na cadeia. Depois de utiliza-la para sair da
cadeia a carta “Ficas livre da cadeia” serd reposta debaixo do monte e virada para

baixo.

Estacionamento livre
- Esta é uma casa de paragem livre. N&do ganha nem perde dinheiro quando aqui chega.

Pode continuar a receber o aluguer das suas propriedades, etc..

Cadeia

- O jogador vai para a cadeia quando:

O pedo do jogador cair no espacgo denominado “V& para a cadeia”;

- O jogador tirar uma carta que o envie para a cadeia;

- O jogador tirar um doble nos dados trés vezes seguidas.
- Se o jogador for para a cadeia, ele deverd colocar imediatamente o seu pedo no
espaco denominado “Cadeia”, encerrando a sua jogada.
- Enquanto estiver na cadeia, o Jjogador pode receber o aluguer das suas
propriedades que ndo estejam hipotecadas, comprar e vender propriedades.
- Se o0 jogador ndo é “mandado” para a cadeia, mas para no espaco “Cadeia”, significa
que o Jjogador estd “Apenas de visita”. E como se o jogador estivesse no
“Estacionamento livre”. A sua jogada termina ai.
- Para tentar sair da cadeia na sua vez seguinte de jogar, o jogador terd uma das
seguintes opcdes e, seguindo a ordem que é apresentada abaixo:
1. Pagar 650 ao Banco e seguir o jogo normalmente (lancar os dados);
2. Utilizar a carta “Ficas livre da cadeia” e seguir o jogo;
3. Comprar a outro jogador a carta “Ficas livre da cadeia” e usa-la para seguir o
jogo;
4. Lancar os dados. Se tirar um doble, segue a Jjogar normalmente, conforme o
resultado que saiu nos dados.
Se nenhum destes cendrios acima ocorrer, a vez do jogador encerra-se, e o prdximo
jogador lanca os dados.
- Para tentar sair da cadeia na sua segunda vez de jogar, o jogador tera uma das
duas opcgdes e, seguindo a ordem que é apresentada abaixo:
1. Pagar ©50 ao Banco e seguir o jogo normalmente (lancar os dados);
2. Lancar os dados. Se tirar um doble, segue a jogar normalmente, conforme o
resultado que saiu nos dados.
Se nenhum destes cendrios acima ocorrer, a vez do jogador encerra-se, e o prdximo

jogador lanca os dados.



- Para tentar sair da cadeia na sua terceira vez de jogar, o jogador terad apenas
a seguinte opgdo:

1. Lancar os dados. Se tirar um doble, segue a Jjogar normalmente, conforme o
resultado que saiu nos dados.

Se isso ndo acontecer, o jogador paga $50 ao Banco e segue a jogar normalmente.

Casa de partida

- Ao cair ou passar pela casa de “Partida”, o jogador terd o direito de receber
do Banco um saldrio no valor de $200.

- E dever de todos os jogadores cobrar ao Banco o seu saldrio, caso o Banqueiro

ndo perceba gque atingiu ou passou pelo “Ponto de Partida”.

Falta de dinheiro

Se tiver falta de dinheiro, poderd obté-lo de duas formas:

- Hipotecar propriedades;

- Vender propriedades, companhias ou oledes a outro jogador, mediante um valor

acordado entre ambos, mesmo que a propriedade esteja hipotecada.

Vender propriedades

- Propriedades sem construcdes, 0Oledes e Companhias podem ser vendidas entre
jogadores, numa transacdo particular e por um preg¢o a ser combinado entre ambos.

- Estas transacdes sb6 poderdo ocorrer durante a vez de Jjogar de um dos
intervenientes da transacdo, ou seja, durante a jogada do interessado em comprar

ou do interessado em vender.

Hipoteca

- As propriedades poderédo ser Hipotecadas ao Banco em troca de dinheiro emprestado.
O valor das Hipotecas de cada Propriedade estd inscrito no Titulo de Posse. Apds
receber do Banco o valor da hipoteca, volte a carta de titulo de propriedade para
baixo.

- O aluguer de uma Propriedade Hipotecada ndo poderd ser recebido pelo seu
proprietéario.

- Para receber de volta a propriedade, o proprietdrio da Propriedade Hipotecada,
pagard ao Banco o valor da Hipoteca e mais 10% do valor da hipoteca, de juros.

- Apds o resgate da Hipoteca, a Propriedade estard livre para receber o aluguer.

- O proprietdrio da Propriedade Hipotecada detém a posse dela e nenhum outro
jogador poderéd resgaté-la, a ndo ser o prdprio.

- O proprietédrio de uma Propriedade Hipotecada, poderd vender essa propriedade a
outro jogador se for do interesse dele. O preco serd combinado entre ambos. O novo
proprietdrio poderéd resgatar a Hipoteca do Banco no momento da compra, pagando a
Hipoteca mais os juros de 10%. Se ndo for esse o interesse desse novo proprietario,

ele deveréd pagar ao Banco uma taxa de manutencdo de 10% do valor da Hipoteca. Mais



tarde quando realmente for resgatar a Hipoteca, ele deverd pagar ao Banco a

Hipoteca e mais os juros de 10%.

Faléncia

- O jogador é declarado falido se estiver a dever mais do que pode pagar ao Banco
ou a outro jogador com o seu patrimébnio.

- Se a divida for para com outro jogador, o jogador endividado deverad entregar
tudo o que possui (Titulos de Propriedade e cartas “Ficas livre da cadeia”) ao
jogador que o levou a faléncia.

- Se a divida for para com o Banco, o jogador endividado deve devolver-lhe todas
as suas propriedades e retirar-se imediatamente do jogo. As Propriedades recebidas

pelo Banco serd@o leiloadas.

NOTA: Apenas o Banco pode emprestar dinheiro a um jogador e somente através da
Hipoteca de Propriedades.

Vencedor

- O Ultimo jogador gue permanecer no Jjogo, apds todos os outros falirem, sera

declarado o Vencedor do Monopdleo.

Jogo Rapido
Se quiser jogar de forma mais rédpida, poderd seguir as seguintes regras:
- Para comecar, o banqueiro baralha as cartas de titulo de propriedades e atribui
2 cartas, de forma aleatdéria a cada jogador. Os jogadores pagam imediatamente ao
banqueiro o preco das propriedades que recebem. O jogo prossegue normalmente.
- Assim que o 2° jogador va a faléncia, o jogo termina de imediato. O banqueiro
procede a calcular o valor do patriménio de cada Jjogador. Este obtém-se através
da soma de:
- O dinheiro que o jogador possui em notas;
- O wvalor das Propriedades, Companhias e O0Oledes que estd inscrito no
tabuleiro;
- O valor das propriedades hipotecadas, que é metade do inscrito no tabuleiro;

O jogador mais rico ganha o jogo!

Jogo Personalizado
Em alternativa, os jogadores podem acordar um tempo limite para terminar o jogo.

O jogador mais rico quando o jogo terminar é o vencedor.



