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BANCO IMOBILIAT

O mundo magico da Disney ganha vida quando seus personagens e suas
criacdes coloridas sao colocados juntos no jogo de tabuleiro mais popular
do mundo, o Banco Imobiliario®.

Nesta fascinante Edicdo da Disney, vocé ira de uma terra magica a outra.
Se vocé nunca jogou o classico Banco Imobilidrio, consulte as regras na pagina
10. Depois, volte a pagina 2 para aprender sobre as caracteristicas especiais
desta edicao.

O QUE E IGUAL?
O objetivo e as regras normais do jogo.

O QUE E DIFERENTE?

e Ganhar Délares Disney, em vez dos délares usuais do Banco Imabiliario.
» As cartas Momentos Magicos e Hora do Show substituem as classicas Sorte e Revés.
* As casas do tabuleiro e os Titulos de Propriedade correspondentes contém os filmes
da Disney que vocé esta comprando. Todos os valores sao os mesmos que os titulos

correspondentes no jogo tradicional.




* O Imposto ao Tio Patinhas substitui o Imposto de Renda e o Imposto ao Principe John
substitui as Taxas de Terreno ou Empresa com dono.

* No lugar das tradicionais estradas de ferro, esta edicdo usa quatro meios de transporte
Disney: o albatroz de Bernardo e Bianca; o navio pirata do Capitdao Gancho; a abébora da
Cinderela; e o carro de Cruela Devil, do filme 101 Dalmatas.

* O jogo também tem dois poderes especiais: a Varinha Magica e o P6 Magico da Sininho.

OBJETIVO

Tornar o jogador mais rico, por meio da compra, venda e aluguel das propriedades Disney.

CONTEM

Tabuleiro, Titulos de propriedades, Dinheiro com motivos Disney, 6 Pedes coloridos, 16 cartas
Momentos Magicos, 16 cartas Hora do Show, 32 Casas, 12 Hotéis, 2 Dados.

DICA AOS ADULTOS:

Leia as instruces a seguir com ateng¢do e - ao mesmo tempo - va jogando com a crianga.




REGRAS DO JOGO

OBJETIVO: O objetivo do jogador é ficar mais rico, através da compra, da venda e do aluguel
de propriedades.

PREPARACAO: Coloque as cartas Momentos Magicos e Hora do Show viradas para baixo no
local indicado no tabuleiro. Cada jogador escolhe um pedo para representa-lo na viagem pelo
tabuleiro.

Cada jogador recebe $ 1500, divididos da seguinte forma: duas notas de $ 500, duas de $ 100
e duas de $ 50; seis notas de $ 20; cinco notas de $ 10, cincode $ 5 ecincode §$ 1

O restante do dinheiro e outros equipamentos vao para o Banco. Empilhe o dinheiro do Banco
nos cantos, nos compartimentos da bandeja plastica do Banqueiro.

BANQUEIRO: Escolha um jogador como Banqueiro, que também devera ser um bom leiloeiro.
O Banqueiro, que também joga, deve manter seus recursos pessoais separados dos do Banco.
Quando jogam mais de cinco pessoas, 0 Banqueiro deve escolher entre ser apenas Banqueiro
ou Leiloeiro.

O BANCO: O Banco, além do dinheiro, também guarda os Titulos de Propriedade, as Casas e
os Hotéis que ainda nao foram comprados e usados pelos jogadores. O Banco paga honorérios
e bénus. Ele vende e leiloa propriedades e distribui os Titulos de Propriedade; vende Casas e
Hotéis aos jogadores e empresta dinheiro, quando necessario para hipotecas.

O Banco recolhe todas as taxas, multas, empréstimos, juros e o dinheiro de todas

as propriedades que vende e leiloa.

O Banco nunca quebra. Se o Banco ficar sem dinheiro, o Banqueiro pode emitir quanto
dinheiro for necessario, escrevendo em papel comum.

O JOGO: Comecando com o Banqueiro, cada jogador langa o dado na sua vez. O jogador
com o numero maior comeca o jogo. :
Coloque seu peao no lugar marcado “partida”, jogue os dois dados e mova o seu pedo, no
sentido da seta, o numero de casas indicado pelos dois dados. Depois de terminado a jogada,
0 proximo jogador € o da esquerda. Os pedes ficam nessas casas até a proxima vez do
jogador. Varios pedes podem ficar na mesma casa, a0 mesmo tempo.

De acordo com a casa que seu pedo alcanca, vocé deve comprar um imével, outra
propriedade ou ser obrigado a pagar aluguel, pagar taxas, tirar uma carta de Momentos
Magicos ou Hora do Show, ir para a prisdo, etc.

Se langar uma dupla nos dados (o mesmo valor nos dois dados), movera, como
sempre, 0s seus pedes na soma dos dois dados e estara sujeito a qualquer
privilégio ou penalidade da casa em que cair. Porém, pode jogar de novo e

mover seu pedo. Se tirar dupla trés vezes sequidas, vai direto para a “prisao”.



PARTIDA: Cada vez que o peao do jogador parar ou passar sobre a casa de PARTIDA, jogando
o dado ou tirando uma carta, o jogador recebe $ 200 do Banqueiro.

Os $ 200 sdo pagos apenas uma vez a cada rodada no tabuleiro. Porém, se passar a casa de
PARTIDA na jogada de um dado e parar 2 casas depois da casa Sorte e 7 casas depois da casa
Hora do Show, e tirar a carta “Va para a casa de PARTIDA”, vocé recebe $§ 200 por passar pela
casa de PARTIDA, na primeira jogada, e mais $ 200 pelas instrucbes da carta.

COMPRAR PROPRIEDADES: Sempre que parar numa propriedade sem dono, vocé deve
comprar essa propriedade do Banco pelo preco que estd marcado. Vocé recebe a carta Titulo
de Propriedade mostrando a posse e coloca a carta virada para cima, na sua frente.

Se vocé ndo quer comprar a propriedade, o Banqueiro vende a propriedade em leildo pelo
lance mais alto. O comprador paga ao banco a quantia do lance e recebe a carta de Titulo de
Propriedade. Qualquer jogador, incluindo aquele que nao quis comprar pelo preco marcado
pode fazer um lance. Os lances podem comecar com qualquer valor.

PAGAR ALUGUEL: Quando parar numa propriedade que ja tenha sido adquirida, tera que
pagar ao proprietario o aluguel que esta na carta de Titulo de Propriedade.

Se a propriedade esta hipotecada, nao se paga nenhum aluguel. Quando a propriedade esta
hipotecada, a carta Titulo de Propriedade esta virada com a face para baixo, em frente

ao dono.

E vantagem ter todas as cartas de Titulos de Propriedade em um grupo de cor, porque o dono
pode cobrar aluguel duplo por propriedades ndao melhoradas nesse grupo de cor. Essa regra se
aplica a propriedades nao hipotecadas, mesmo se outra propriedade nesse mesmo grupo de
cor esta hipotecada.

E ainda mais vantajoso ter Casas e Hotéis nas propriedades, porque os aluguéis sao mais altos
do que nas propriedades nao melhoradas, ou seja, propriedades sem constru¢ao sao mais
baratas.

O proprietario pode nao receber o aluguel, se ele ndo cobrar antes de o jogador langar

o dado. '

MOMENTOS MAGICOS E HORA DO SHOW: Quando vocé parar numa dessas casas, pegue

a carta no alto do espago indicado, siga as instrucdes e recoloque a carta virada para baixo

na base do monte.

A carta “SAIDA LIVRE DA PRISAO” é mantida até ser usada e entdo retorna para a base do
monte. Se o jogador que a tirou nao quer usa-la, ele pode vendé-la a qualquer hora para outro
jogador, por um preco combinado por ambos.

IMPOSTO AO TIO PATINHAS E IMPOSTO AO PRINCIPE JOHN: Se vocé parar aqui, tem duas
opgdes: pode avaliar sua taxa em $ 200 e pagar ao Banco, ou pode pagar ao Banco 10%
do valor total do seu dinheiro. O valor total é todo o seu

dinheiro em caixa, os precos marcados das suas
propriedades hipotecadas e nao hipotecadas e o preco
de custo de todas as suas propriedades.

Vocé deve decidir a opcac que vai tomar, antes

de somar o seu valor total.




PRISAO: Vocé para na prisdo quando: (1) seu pedo para numa

casa marcada “Va para a Prisao”; (2) vocé vira uma carta

“Va para a Prisao”; (3) lanca duplas trés vezes seguidas.
Quando é mandado para a prisao, vocé nao pode receber seus
honorarios de $ 200 nessa jogada porque, de qualquer lugar
onde seu pedo esta no tabuleiro, vocé é mandado direto para

a prisao.

Se vocé nao € mandado para a prisao, mas esta nessa casa por

causa do caminho do jogo, vocé esta “APENAS VISITANDO”, nao

recebe nenhuma penalidade e avanca normalmente na proxima vez.

Vocé sai da prisdo quando: (1) langar duplas em qualquer uma das

proximas trés vezes. Se conseguir isso, vocé imediatamente avanca o niimero

de casas mostrado pelo lancamento do dado. Mesmo que tenha lancado duplas, vocé passa

a vez ao préximo jogador; (2) usar, se tiver, a carta “SAIDA LIVRE DA PRISAQ"; (3) comprar

a carta “SAIDA LIVRE DA PRISAO” de outro jogador; ou; (4) pagar $ 50, antes que lance

o dado em qualquer uma das suas duas proximas vezes.

Se vocé nao langar duplas até a terceira vez, deve pagar uma multa de $ 50. Nesse caso vocé

sai da prisdo e imediatamente avanca o nimero de casas indicado pelo seu dado.

Mesmo que esteja na prisao, vocé deve comprar ou vender propriedades, comprar ou vender

Casas e Hotéis e receber aluguéis.

ESTACIONAMENTO GRATIS: O jogador que passa nessa casa ndo recebe nenhum dinheiro,
propriedade ou recompensa de nenhum tipo. Esse € apenas um lugar de descanso “gratis”.

CASAS: Quando vocé possui todas as propriedades num grupo de cor, vocé pode comprar
Casas do Banco e construi-las nessas propriedades.

Se comprar uma Casa, vocé pode coloca-la em uma dessas propriedades. A proxima Casa que
comprar deve ser construida em uma das propriedades ndo melhoradas nesse ou em qualquer
outro grupo de cor completo que possua.

O preco que deve pagar ao Banco sobre cada Casa é mostrado na sua carta Titulo

de Propriedade, da propriedade em que quer construir.

O dono ainda recebe um aluguel duplo do adversério que passar nessas propriedades nao
melhoradas do seu grupo de cor completo.

Segundo as regras, vocé deve comprar e construir a qualquer hora, quantas Casas quiser

e situacao financeira permitir. Mas vocé tem que construir uma Casa em cada grupo da mesma
cor, antes de colocar a segunda, e assim sucessivamente, até completar as 4 Casas

Como vocé constréi de forma igual, da mesma forma vocé deve excluir se vender as Casas

de volta para o Banco (veja VENDER PROPRIEDADES).

HOTEIS: Quando vocé tem 4 Casas em cada propriedade de um grupo de cor completo, pode
comprar um Hotel do Banco e construi-lo em qualquer propriedade do grupo da cor.

Vocé devolve as 4 Casas dessa propriedade ao Banco e paga o preco do Hotel, que é mostrado
na carta Titulos de Propriedade. Vocé pode construir apenas um Hotel na propriedade.




AUSENCIA DE IMOVEIS: Quando o Banco nao tem Casas para vender, os
jogadores que querem construir devem esperar que algum jogador devolva

ou venda suas Casas ao Banco, antes de construir. Se ha um nimero limitado

de Casas e Hotéis disponiveis e dois ou mais jogadores querem comprar

mais do que o Banco tem, as Casas e os Hotéis devem ser vendidos em /
leilao pelo lance maior.

VENDER PROPRIEDADES: Propriedades nao melhoradas (que ndo sejam Casas nem
Hotéis) e veiculos de transporte podem ser vendidos a qualquer jogador como uma
transacao particular, por qualquer montante que o dono possa conseguir. Entretanto,
nenhuma propriedade pode ser vendida a outro jogador se as construces estdo em
qualquer propriedade desse grupo de cor. Qualquer construcao assim localizada deve
ser vendida de volta ao Banco, antes que o dono possa vender qualquer propriedade
desse grupo de cor.

Casas e Hotéis podem ser vendidos de volta a qualquer hora, por 1/3 do preco pago por eles.

Todas as Casas de um grupo de cor devem ser vendidas uma a uma igualmente, ao contrario
da forma que foram construidas.

Todos os Hotéis em um grupo de cor devem ser vendidos de uma sé vez. Ou devem ser
trocados por Casas (um Hotel vale 5 Casas) igualmente, ao contrario da forma que foram
construidos.

HIPOTECAS: Propriedades ndo melhoradas podem ser hipotecadas no Banco, a qualquer hora.
Antes de uma propriedade ser hipotecada, todas as construcdes em todas as propriedades do
mesmo grupo de cor devem ser vendidas de volta ao Banco pela metade do preco.

O valor da hipoteca esta impresso em cada carta Titulo de Propriedade.

Nenhum aluguel pode ser recolhido numa propriedade hipotecada ou veiculo de transporte,
mas o aluguel pode ser recolhido em propriedades nao hipotecadas nesse mesmo grupo.

Para aumentar a hipoteca, o dono deve pagar ac Banco o montante da hipoteca, mais 10%
de juros. Quando todas as propriedades de um grupo de cor nao estiverem mais hipotecadas,
o dono pode comprar de volta as propriedades pelo preco inteiro.

O jogador que hipoteca propriedades retém a posse delas e nenhum outro jogador pode
compra-las aumentando a hipoteca do Banco. Mas, o dono pode vender essa propriedade
hipotecada a outro jogador, a qualquer preco combinado. Se vocé € o novo dono, pode
aumentar a hipoteca de uma vez, se quiser, pagando ao Banco a hipoteca e mais 10% de
juros. Quando comprar a propriedade, e se aumentar a hipoteca mais tarde, vocé deve pagar
ao Banco um adicional de 10% de juros, assim como o montante da hipoteca.

FALENCIA: Vocé é declarado falido se deve mais do que pode pagar para outro jogador ou para
o Banco. Se suas dividas sdo com outro jogador, vocé deve entregar tudo para ele e se retirar do
jogo. Nesse acordo, se vocé possui casas ou hotéis, vocé deve devolvé-los ao Banco em troca de
dinheiro, no valor da metade do preco pago por eles, e esse dinheiro é pago ao credor.

Se vocé tem propriedades hipotecadas, também deve ceder essas propriedades ao seu credor,
porém o novo dono deve pagar ao Banco o montante de juros sobre o aluguel, que é 10% do
valor da propriedade. O novo dono deve escolher entre pagar o capital ou manter a
propriedade até a proxima vez, e entdo aumentar a hipoteca. Se ele mantém a propriedade
dessa maneira, até a préxima vez, deve pagar novamente os juros quando a hipoteca aumentar.

Se sua divida é com o Banco, em vez de ser com outros jogadores, e vocé deve mais do que
pode pagar (por causa das taxas e penalidades), mesmo vendendo suas constru¢oes
e propriedades hipotecadas, entao deve entregar todos os seus bens ao Banco. Nesse
caso, o Banco vende imediatamente em leilao todas as propriedades recebidas,
exceto as construcdes. Um jogador falido deve se retirar do jogo imediatamente.
O jogador que sobrar ganha o jogo.



IMPORTANTE: O dinheiro pode ser emprestado a um jogador somente pelo Banco e apenas
para hipotecar uma propriedade. Nenhum jogador pode emprestar ou pedir emprestado
a outro jogador.

REGRAS PARA UM JOGO CURTO (60 a 90 minutos)

Ha cinco regras modificadas para esse primeiro Jogo Curto.

* Durante a PREPARACAO, o Banqueiro embaralha e entrega trés cartas Titulos de Propriedade
a cada jogador. Elas sdo gratis. Nenhum pagamento € exigido pelo Banco.

* Vocé necessita somente de 3 Casas (ao invés de 4) em cada lote de grupos de cor completos,
antes de comprar um Hotel. O aluguel do Hotel continua o mesmo. O valor da devolucao

é ainda a metade do valor pago, o que nesse jogo € uma casa a menos do que no jogo regular.
* Se vocé parar na prisao, vocé deve sair na proxima vez: 1) usando a carta “Saida Gratis da
Prisao” (ou comprar uma); 2) lancar duplas; 3) pagar $ 50. Diferente das regras normais, vocé
deve tentar lancar as duplas e, se errar, pagar os $ 50 na mesma rodada.

*» A penalidade para o caso de cair na casa “Imposto de Renda” é $ 200.

* FIM DO JOGO: O jogo termina quando um jogador cai em faléncia. Os jogadores que ficam
avaliam suas propriedades: 1) dinheiro; 2) lotes, veiculos e meios de transporte que possuem,
pelo preco impresso no tabuleiro; 3) qualquer propriedade hipotecada que possuem, pela
metade do preco impresso no tabuleiro; 4) Casas, que valem pelo preco pago; 5) Hotéis, que
valem pelo preco pago, incluindo o valor das 3 Casas compradas.

O jogador mais rico, vence!

OUTRO BOM JOGO CURTO!

JOGO COM TEMPO LIMITADO: Antes de comecar; combinem um horério definitivo para
terminar, quando o jogador mais rico sera declarado vencedor. Antes de comegar, o Banqueiro
embaralha e corta as cartas Titulos de Propriedades e entrega duas para cada jogador.

Os jogadores imediatamente pagam ao Banco o preco das propriedades indicadas a eles.
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