INSTRUCIONS DO XOGO TECNOPOLY

TECNOPOLY é o xogo de comprar, alugar ou vender inventos, para obter grandes beneficios, de
xeito que un dos xogadores chegue a ser o mais rico e, polo conseguinte, o gafiador.

Partindo da casa de “SAIDA”, move a tua ficha ao redor do taboleiro segundo a puntuacion que
obtefias nos dados. Cando caias sobre unha Propiedade que ninguén posua ainda, podes
mercarlla a Banca.

Se decides non mercala, a Banca pode vendela en poxa ao mellor ofertante. Os xogadores que
tefien Propiedades cobran un aluguer aos demais xogadores que caen nelas.

Edificar fabricas e ter multinacionais aumenta considerablemente o aluguer que debe pagarse,
polo que é moi conveniente construir sobre o maior nimero de patentes.

Se necesitas ganar mais difieiro, a Banca pode darche unha hipoteca sobre as tuas Propiedades.
Debes seguir sempre as instrucions que che dean as cartas ou responder as preguntas |+D+i ou
as preguntas de Pioneiros. O acertar a resposta dache dereito a elixir entre volver tirar ou cobrar
50 leonardos.

O obxectivo do xogo é conseguir a bancarrota dos outros xogadores.

PARA PODER XOGAR NECESITAMOS:

* Taboleiro de xogo

* Fichas para os xogadores (reutilizar fichas de parchis)
* 2 dados

» Tarxetas de Titulo de Propiedade

* Preguntas de |+D+i

* Preguntas de pioneiros e Leonardo da Vinci

* Billetes da Banca TECNOPOLY (Leonardos)

* Porcas como ficha para fabrica (20)

* Parafusos como ficha para multinacional (10)




DINEIRO

Elixese a un xogador para que sexa Banqueiro. Se existen mais de cinco xogadores, o Banqueiro
pode decidir dedicarse s6 a levar a Banca. O Banqueiro da a cada xogador 1.500 leonardos
repartidos da seguinte maneira:

* 2 billetes de 500
* 4 billetes de 100
* 1 billete de 50

* 1 billete de 20

* 2 billetes de 10
* 1billete de 5

* 5Sbilletes de 1

Ademais de gardar o difieiro, a Banca tamén garda os carténs de Titulo de Propiedade, as casas
e hoteis ata que se venden. A Banca tamén paga salarios e bonificacions, presta difieiro cando se
piden as hipotecas e recolle todos os impostos, multas, préstamos e intereses. En caso de poxas,
o Banqueiro é tamén o poxador.

O XOGO

Cando sexa a tua quenda, tira os dous dados e avanza ao redor do taboleiro na direccion da
frecha. A casa sobre a que caias determinara o que debes facer. Mais dun peén pode estar a vez
sobre a mesma casa. Podes facer unha das seguintes cousas dependendo da casa sobre a que
caeses.

e Comprar inventos ou outras Propiedades (Evolucion do transporte e Compafia de enerxia)
* Pagar alugueres por caer na Propiedade doutro xogador

* Pagar impostos

* Coller unha pregunta de 1+D+i ou de Pioneiros

* Irao Carcere

* Ir & Biblioteca

e Cobrar 200 leonardos cada ves que pasas pola saida

¢ Estar no carcere de visita



Dobres:

Se sacas dobres cos dados, move o teu pedn o nimero de casas correspondente, como sempre,
e fai o que determine a casa sobre a que caiches. Volve tirar os dados e xoga outra vez. Se sacas
dobres tres veces seguidas, debes ir inmediatamente ao Carcere.

Casa de SAIDA:

Cada vez que caias ou pases por diante da casa de SAIDA, sempre seguindo a direccién da
frecha, a Banca pagarache 200 leonardos.

E posible obter 200 leonardos dlas veces ha mesma quenda se, por exemplo, caes na casa que
corresponde a unha carta de |+D+i inmediatamente despois da casa de SAIDA, e esta diche:
“Colécate na casa de SAIDA”.

Compra de Propiedades:

Se caes sobre unha Propiedade que ninguén posue (€ dicir sobre un invento do que ningun
xogador ten Titulo de Propiedade), tes prioridade para mercala.

Hai 3 tipos de Propiedades diferentes: Inventos, Evolucion do transporte e Compafiia de enerxia.

Se decides mercar unha Propiedade, debes pagar a4 Banca a cantidade que aparece impresa
nesa casa. A cambio recibiras o cartén de Titulo desa Propiedade, que te acredita como dono e
que debes colocar boca arriba diante de ti. Se decides non mercar, 0 Banqueiro pon
inmediatamente esa Propiedade en poxa publica, e véndea ao mellor ofertante, comezando co
prezo que calquera xogador queira ofrecer. Mesmo ainda que decidises non mercar a Propiedade
ao prezo orixinal, podes participar na poxa.

Ter Propiedades:
Ter Propiedades autorizache a cobrar un aluguer a calquera xogador que caia nesa casa.
E moi vantaxoso posuir todos os inventos da mesma cor ou, noutras palabras, ter un monopolio.

Podes construir unha fabrica en calquera invento sempre que posuas todos os desa cor.

Se caes nos inventos:

Se caes nun invento que xa foi comprado por outro xogador, o propietario pode pedirche que lle
pagues o aluguer por parar ali.

A cantidade a pagar méstrase no cartén de Titulo de Propiedade dese invento e variara
dependendo do numero de edificacions que tefa.



Cando todos os inventos dunha mesma cor son propiedade dun s6 xogador, débrase o aluguer a
pagar, se non existen fabricas sobre ese invento. Con todo, o propietario dun grupo enteiro da
mesma cor non pode dobrar o aluguer se ten algun deses inventos hipotecados.

Nos inventos onde se construiron fabricas e multinacionais, o aluguer sera mais alto, e a
cantidade a pagar sera a que figura no cartén de Titulo de Propiedade.

Non se pode cobrar aluguer sobre Propiedades hipotecadas.

Se caes nas casas de Compaiiia de enerxia

Ao caer nunha destas casas, tes a posibilidade de mercalas, se ninguén mais o fixo antes. Da
mesma forma que coas outras Propiedades, paga a Banca a cantidade que aparece sobre a casa.

Se a Propiedade xa ten dono, pediranche que pagues o aluguer, de acordo co numero que
sacaches nos dados ao caer ali. Se o propietario ten s6 unha das Companias de enerxia, tes que
pagar un aluguer que corresponda a 4 veces 0 numero que sacaches cos dados. Con todo, se as
duas Compafiias de enerxia son propiedade do mesmo xogador, debes pagar 10 veces o nimero
que sacaches cos dados.

Se decides non mercar, o Banqueiro pon inmediatamente esa Compafiia de enerxia en poxa, e
véndeo ao mellor ofertante. Podes participar na poxa mesmo ainda que decidises non comprar ao
prezo orixinal.

Se caes na Evolucién do transporte

Se es o primeiro xogador en caer aqui, tes a oportunidade de mercar ese transporte. Se non o
compras, a Banca p6xao; mesmo ainda que non quixeses comprala ao prezo orixinal, podes
participar na poxa.

Se ese transporte xa tifa dono cando chegaches, debes pagar a cantidade que figura no cartén
de Titulo de Propiedade. A cantidade variara de acordo co numero de Transportes que tefia o
propietario daquela sobre a que estas.

Preguntas |+D+i e Pioneiros:

Se caes nalgunha destas casas significa que debes coller a carta correspondente da parte de
arriba da chea. Estas cartas poden pedirche que:

* Pregunta, que se acertas a resposta recibiras 50 leonardos ou volveras tirar.
* Instruciéns para facer algo (ao carcere, a saida,...)

Se colles unha carta de “Quedas Libre do Carcere”, podes gardala ata que necesites usala ou
venderlla a outro xogador a un prezo acordado entre os dous.



Casas de Impostos:

Cando caias nestas casas, simplemente paga a Banca a cantidade que a mesma casa indica.

Biblioteca:

Se caes nesta casa, sinxelamente te quedas ai ata que sexa a tua proxima quenda.

Carcere:

Mandaranche ao Carcere se caes na casa “Vai ao CARCERE”, ou se colles unha carta ou se
sacas dobres tres veces seguidas na mesma quenda. Cando te mandan ao carcere acabaseche a
quenda.

Se te enviaron ao Carcere, non podes recoller os 200 leonardos, independentemente de onde che
atopes no taboleiro.

Para sair do Carcere podes:
* Pagar unha multa de 50 leonardos e continuar na proxima quenda, ou
* Usar unha carta de “Quedas Libre do Carcere”

» Esperar ali durante tres quendas, tirando os dados en cada quenda para tentar conseguir
dobres. Se sacas dobres en calquera dese tres quendas, sal do Carcere usando eses
dobres.

Despois de agardar durante tres quendas, debes sair do Carcere e pagar 50 leonardos antes de
poder mover o teu pedn de acordo cos dados que sacases.

Fabricas:

Cando sexas o propietario de todos os inventos dunha mesma cor, podes mercar Fabricas para
colocalas en calquera desas casas. Isto aumenta o aluguer que podes cobrar aos inquilinos que
caian nelas.

O prezo de cada fabrica indicase no cartén de Titulo de Propiedade.

Podes mercar fabricas na tua quenda ou entre as quendas doutros xogadores, pero debes
construir de forma uniforme: non podes construir unha segunda fabrica ata que non tefias unha
primeira fabrica en todos os inventos dun mesmo grupo de cor, e asi até un maximo de catro
fabricas por inventos.



Multinacional:

Debes ter catro fabricas en cada invento dun grupo de cor completo antes de poder mercar unha
multinacional.

As multinacionais mércanse da mesma forma que as fabricas e custan catro fabricas, as cales se
devolven a Banca, ademais do prezo que se mostra no cartén de Titulo de Propiedade.

S6 pode haber un Hotel construido en cada un dos inventos.

Venda de Propiedades:

Podes vender calquera propiedade a calquera xogador como unha transaccion privada ao prezo
que ambos acordedes. Con todo, non podes vender ningun invento a outro xogador, se existe
algun edificio en calquera dos inventos do mesmo grupo de cor.

Se desexas vender un invento dun grupo do mesma cor, primeiro debes vender todos as fabricas
construidas sobre eses inventos a Banca. As Propiedades hipotecadas non poden venderse a
Banca, s6 ao resto dos xogadores.

Hipotecas:

Se xa non che queda difieiro e tes que pagar unha débeda, podes conseguir difieiro hipotecando
unha Propiedade. Se hipotecas un invento, primeiro vende todos os edificios que haxa nese
invento a Banca.

Para hipotecar unha Propiedade, volve cara abaixo o seu carton de Titulo de Propiedade e recibe
da Banca a cantidade que se mostra na parte posterior do cartén. Cando desexes levantar a tda
hipoteca deberas pagar esta cantidade mais un 10% de interese.

Se hipotecas unha Propiedade, segues estando en posesion dela. Ningun outro xogador pode
apropiarlla pagando a hipoteca a Banca.

Non se pode cobrar aluguer sobre as Propiedades hipotecadas ainda que si se poden cobrar
alugueres doutras Propiedades do mesmo grupo de cor.

Podes vender as tuas Propiedades hipotecadas a calquera xogador a calquera prezo acordado. O
comprador pode entdn decidir levantar a hipoteca inmediatamente pagando a Banca o prezo da
hipoteca mais o0 10% de interese.

Bancarrota:

Se lle debes a Banca ou a outro xogador mais difieiro do que podes obter das tuas posesions,
declaraseche en bancarrota e estas eliminado da partida. Se a tia débeda é coa Banca, a Banca
queda con todo o teu efectivo e cos teus cartons de Titulo de Propiedade. Entén o Banqueiro poxa
cada Propiedade ao mellor ofertante.



O ganador:

O ultimo xogador que queda na partida gana o xogo.

CALQUERA DUBIDA NAS NORMAS RESOLVERASE COAS ORIXINAIS DO MONOPOLY
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