9 Reservatorios de gas Disponibilizado por:
30 Licencas de exploracdo por companhia ®
60 Cartas
20 Marcadores vermelhos que indicam nacionalizacdo ;
5 Marcadores verdes ‘que indicam sociedade com o banco et it hnten
1 Marcador azul para marcar a posicdo do jogo nas casas a volta do mapa.
40 Cheques do banco da Kartolandiade 1 Milhdo de Kartos cada
20 Cheques do banco da Kartolandia de 5 Milhdes de Kartos cada
20 Cheques do banco da Kartolandia de 10 Milhdes de Kartos cada
* 80 Cheques do banco da Kartoldndia de 20 MilhGes de Kartos cada
60 Cheques do banco da Kartolandia de 50 MilhGes de Kartos cada.

;. . O jogador que estiver a esquerda do banqueiro inicia o jogo colocando o marcador azul no quadrado
' “PaSSagem de Ano’’. Depois tira uma carta do baralho, junta-a as que ja possui, vé a que lhe interessa jo-
.gar e coloca-a ac lado do baralho mas com as costas voltadas para baixo, cumprindo se quiser e puder o
esta diz. Em seguida avancard o marcador azul tantas casas quantas a carta que jogou indicar, termi--
E‘,%:Edo aqui a sua vez de jogar.
Ao jogador que estiver a esquerda cabera a vez de jogar, e procederd da seguinte maneira:

1.0 — Cumpre o que a casa em que estiver colocado o marcador azul disser.

2.9 — Tira uma carta do baralho, junta-a s que ja possui, vé a que lhe interessa jogar e joga-a colo-
cando-a ao lado dc baralho mas com as costas voltadas para baixo.

3.&— Cumprte o que diz se puder e quiser.
4.1—— Avanca o marcador azul tantas casas quantas a carta indica, terminando aqui a sua vez de jogar.
J

O jogador que estiver a esquerda deste terd agora a sua vez, e fara precisamente e pela mesma ordem
aqui indicada; o que fez o anterior, e assim sucessivamente.
O/imaxcador azul andara sempre & volta das casas que cercam o mapa, e sempre na direccdo da seta
Pard maior compreensdo leia com atencdo o que dizem as regras para cada caso. .
Quando se’tiverem acabado as cartas do baralho, os jogadores continuardo a jogar até que se esgote a
ultima carta que tem na mdo, fisto €, quando todos os participantes tiverem Jogado 10 vezes cada um. P .
" Ganhara aquele que, somados todos os seus valores, tosges de prospeccdo, reservatorios de petroleo, .'.e.s e‘..?.
e 9as) petroleiros, camides-cisternas e cheques, tiverem consegwdo maior capital. h =
2ara eéfeito de contas, o valor do material de cada um, torrés de prospeccido, reservatorios, etc., tem
al r fixo, que é o nnc.lcado no_ acto da compra.
% As licencas no final, para efeitos de contas, ndo tém valor. S
Se! %acaso a banco ficar 'sem dinheiro, pode pedir um empréstimo a um ou mais jogadores, pagando

imediatanente/10 por tento de juros.
¢ ‘Por Quitra lado, se quem ficar sem dmhelrkfor um dos jogadores, este tera que abandonar o jogo, reti-
rando o tnanquewo do tabuleifo do jogo todos os haveres que pertenciam a companhia falida.
. Ao iniciar o jogo e a primeira vez que o marcador cair numa casa 3 ou 5, (compra de uma licencaem
terra ou no mar) pode duplicar, isto é, pode comprar duas licencas da casa que saiu.

Tenha em atencdo que este caso, muito espemal so pode ser feito uma Gnica vez por cada ]ogadm
Iogo ny inicio do jogo, a primeira vez que cair numa casa com estes nimeros.

Se /por acaso se esqueceu, perdeu a oportunidade.

Jogos Carto ao lancarem o Jogo do “’Petrdleo”,
um novo passatempo, que, por certo, revolu:
cionard o Pais em matéria de jogos de sala,
apresenta cordiais cumprimentos a todos aque-
les que tiverem o praz :."de 0 jogar, assim como

aos seus clientes.

V¢ DE.CARLOS OOBREU
. Ru6 Delfim Ferreirs, 698 .



