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Objetivo do Jogo

0 objetive do jogo & mostrar que todas as pessoas
devem colaborar para a construgio de uma cidade
melhor. E 56 conseguimos isso quando todos
cumprem o seu papel. Aqui, podemos aprender um
pouco sobre as consequéncias das atitudes dos
cidadaos, do prefeito, do vereador e do conselheiro.
Leia as regras, relina 0s amiguinhos e divirta-se!

Regras

Podem participar do jogo de dois a quatro
jogadores.

Cada participante escolhe uma cor de pedo e joga
com o0s quatro personagens (prefeito, conselheiro,
vereador e cidadao).

Para iniciar o jogo, os pedes devem estar na base
de cada personagem. Cada um deles tem o seu
caminho e o objetivo do jogo é leva-los para o
centro do tabuleiro, onde esta a Cidade do
Progresso.

Os participantes disputam no “par ou impar” ou
“dois ou um" para ver quem comega jogando. Em
seguida, o jogador que vai iniclar a partida langa o
dado e movimenta uma das pecas do personagem
escolhido, no sentido da setinha. A quantidade de
casas a ser percorrida corresponde ao ndmero
tirado no dado.

Se ao movimentar o pedo, ele cair numa casinha
com um nimero, o jogador deve consultar a tabela
das agbes para ver o que o personagem fez. Se for
uma “atitude legal”, ganha um bénus e se aproxima
da Cidade do Progresso. Se for uma “atitude ruim”,
o personagem se distancia da Cidade do Progresso.
A chegada de cada personagem ao centro do
tabuleiro, ou & Cidade do Progresso, s6 acontece
quando se tira o nimero exato em relagao as
casinhas que estdo faltando. Se o jogador tirar mais
do que o nimero de casas necessario, ele vai até a
casa da Cidade do Progresso, volta e para no final
da contagem, aguardando sua proxima jogada.
Vence o jogo aguele gue primeiro conseguir levar
08 quatro pedes para a Cidade do Progresso.
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Tabela de Acoes
Prefeito (Cascéo)
1) Atitude legal: prestou contas sobre como aplicou o
dinheiro do povo. Avance 2 casas.
2) Atitude ruim: usou o carro da prefeitura para passear
eir a festas. Volte 2 casas.
3) Atitude ruim: nao fez licitagdo para construir a nova
praga da cidade. Fique uma rodada sem jogar.
4) Atitude legal: chamou a populagio para participar do
orgamento do municipio. Avance 3 casas.

Vereador (Ménica)

1) Atitude legal: estava atento as necessidades da
cidade e aprovou um projeto de lei para a construgao de
um posto de salide. Avance 2 casas.

2) Atitude ruim: faltou a sessdes da cadmara sem motivo.
Volte 2 casas.

3) Atitude legal: fiscalizou a entrega dos medicamentos
comprados pela prefeitura. Avance 2 casas.

4) Atitude ruim: ndo participou da reuni@o da associagao
dos moradores para discutir os problemas do bairro.
Fique uma rodada sem jogar.

Conselheiro (Cebolinha)

1) Atitude legal: fiscalizou a entrega dos alimentos da
merenda. Avance 2 casas.

2) Atitude ruim: assinou sem ler a prestagéo de contas
do prefeito. Volte 2 casas.

3) Atitude legal: denunciou a falta de merenda a CGU,
ao MEC e ao Ministério Pablico. Avance 2 casas.

4) Atitude ruim: faltou a reuniao do conselho. Volte

2 casas.

Cidadao (Magali)

1) Atitude ruim: votou em qualguer um, sem analisar os
candidatos. Volte 2 casas.

2) Atitude legal: realizou abaixo-assinado para pedir a
construgio de um novo posto de salide. Avance 2 casas.
3) Atitude legal: separou o lixo para reciclar. Avance

2 casas.

4) Atitude ruim: ndo participou da reunido dos
moradores do bairro. Volte 2 casas.
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