‘L unico '\

spreparate a ser du
P FODO DISNEY

INSTIRUCCIONES

OBJETIVO DEL JUEGO: El objetivo es lograr ser el participante mas rico
del juego o ser el Unico jugador gue no quede en quiebra. El jugador mas
rico'serd aguel que sumando el valor de sus propiedades y dinero, tenga
més capifal acumulado.

°# ANTES DEL JUEGO: Antes de comenzar, los jugadores ponen el limite
del juego. Los limites pueden ser dos, a) Juego largo: el juego termina
hasta que todos los jugadores, menos uno, queden en quiebra (el jugador
quehq quebrd, serd el ganador), o b) Poner un tiempo de juego (Por
ejemplo,.dos horas), y al final de este tiempo, el jugador con més capital
acumulado sera el ganador.

Cada jugador elige una ficha de avance y la pone en la SALIDA. Se toman
todas las cartitas marcadas como GENIE y las marcadas como PASAPORTE
MAGICO vy se colocan boca abajo en el lugar que se especifica en el
tablero. 2

Cada jugador recibe $134,500 repartido como sigue:

1billete de $500

2 billetes de $1000

1 billetes de $2000

2 billetes de $5000

2 billetes de $10000

2 billetes de $50000

Se elige a una persona para gque sea el banco. El jugador que reciba el
banco, deberd cuidar de no revolver sus pertenencias (titulos, dinefo,
casas, Etc.) con las del banco (Para conocer las obli'gaciones Yy
faqultades del banco, consultar 1. BANCO).# + &

¢ FORMA DE JUEGO: Cada jugador tirard un dado. El participante que
obtenga el nimero més alto serd el que inicie el juego. Cada participante
en su turno, tirard los dos dados y avanzara el niimero de casillas que
marquen. Cuando termine, el turno pasard al jugador de la izquierda. Las
fichas iran avanzando por las casillas de las distintas atracciones, siempre a
favor de las manecillas del reloj (De la salida se avanzara al sentido
donde estan las casillas de Glorieta Main Street, Café, Main Street,
Etc.).

Si en un mismo turno, el jugador tira los dados Yy los dos caen en el mismo
numero (DOBLES), el jugador avanzard normalmente, pero tendré otro
turno extra. Si en este turno extra vuelve a obtener DOBLES, tendra
nuevamente otro turno extra, pero si por tercera vez vuelve a obtener
DOBLES el jugador ird directamente a la casilla de DEPORTADO por haber
abusado de las leyes internacionales de la suerte (Para saber que pasa
cuando alguien es enviado a esta casilla, consultar 5. DEPORTADO).

En cada turno, el jugador podré caer en:

Una atraccion del pargue. Si el jugador cae en ahi, podrd comprarla si no
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tiene duefio. Pero si tiene duefio deberd pagar el alquiler dependiendo de
la situacion en la que se encuentre la propiedad (Para saber mas sobre el
pago de alquiler, consultar 9. ALQUILER). Si el jugador cayera en una
atraccion del parque sin duefio y no quisiera comprarla, el banco se verd
en la necesidad de subastarla (Para saber mas sobre como subastar,
consultar 4. SUBASTA).

NOTA: Si el banco es el duefo de la propiedad, no se le paga
alquiler.

*® GENIE Y PASAPORTE MAGICO: Si el jugador cae en una casilla marcada
GENIE 0 como PASAPORTE MAGICO, debera tomar del tablero una carta
GENIE o un PASAPORTE MAGICO seguin sea el caso, y tendré que sesuir las
instrucciones que le margue (Para mayor informacion, leer 11. GENIE y
PASAPORTE MAGICO).

La casilla de DEPORTADO. En caso de tirar los dados y caer en la casilla
de DEPORTADO el jugador Unicamente estard de Visita y seguird su turno
normalmente (Para saber cuando se incurre en algun castigo y se declara
formalmente deportado, favor de leer 5. DEPORTADO)

Una linea de Monorriel o un Ferrocarril. Si el jugador cae en una linea de
Monorriel y Ferrocarril. Podrd comprar la propiedad si no tiene duefio.
Pero si tiene duefio deberd pagar el alquiler dependiendo de la situacion
en la que se encuentre la propiedad (Para saber més sobre el pago del
alquiler de las lineas de Monorriel o un Ferrocarril, consultar 9. ALQUILER):
Si el jugador cayera en alguna de estas propiedades sin duefio y no
quisiera comprarla, el banco se verd en la necesidad de subastarla (Para
saber mas sobre como subastar, consultar 4. SUBASTA).

*¢ Pase a DEPORTADO. Si algln jugador cae en esta casilla, automatica-
mente serd enviado a la casilla de DEPORTADO y quedara formalmente
DEPORTADO por su pésima conducta como turista (Para saber que pasa
cuando usted queda deportado, consultar 5. DEPORTADO).

Los jugadores podrdn comprar propiedades desde la primera vuelta. En el
transcurso del jueg@Mos jugadores darén varias vueltas al tablero y asf se ird
desarrollando el juego.

Los jugadores sélo podran pedir dinero prestado al banco, hipotecando
sus propiedades. El banco NO puede prestar dinero a un jugador sin
excepcion alguna.

¢ 1.- BANCO. El banco tiene las siguientes facultades y obligaciones:
Guarda antes de que se utilicen en el juego el dinero restante, los titulos
de propiedad, las casas Yy los castillos. Paga los sueldos y gratificaciones.
Vende las propiedades, las casas Y los castillos a los jugadores. Les
hipoteca propiedades a los participantes que asf lo pidan, prestandoles la
cantidad marcada en el titulo de propiedad como HIPOTECA.

El banco cobra ademds de propiedades, casas Y castillos, todas las multas,
contribuciones, préstamos, interéses, Etc.

El banco NUNCA queda en quiebra. Si se queda sin dinero, podrd emitir
todo el dinero que requiera, Unicamente tendrd que escribir en un papel
la cantidad de dinero acreditada a cualquier jugador.

El banco se encargard de SUBASTAR la propiedad que no sea adquirida
por la persona que cayo en ella.

¢ 2.- SUELDO.

Cada vez queiun jugador pase o caiga en la casilla de SALIDA, cobrard un
sueldo de $20,000 al banco. Si el jugador en turno llega o pasa por la
SALIDA y no cobra su sueldo antes que inicie su turno el siguiente
jugador, NO recibira sueldo en esa vuelta.

Cuando un jugador sea DEPORTADO, NO podra cobrar su sueldo.

°¢ 3.- COMPRA DE PROPIEDADES.

Los jugadores irdn avanzando en cada jugada y podran adquirir la
propiedad en la que caigan si no tienen duefio (Compréndola al banco).
Si el jugador decide comprar la propiedad, le dard al banco el importe
marcado bajo la propiedad y recibira del banco el TITULO DE PROPIE-
DAD. El nuevo duefio de la propiedad tomard el TITULO v lo colocara
boca arriba junto a €l y sus demés titulos (si los tuviera). Si prefiere no
comprar la propiedad, el banco inmediatamente la subastara (Vedse a
continuacion SUBASTA).

Reiteramos, el jugador que caiga en una atraccion, linea Monorriel o en un
Ferrocarril, que no tenga duefio, podrd comprarla. Simplemente pagaré el
importe marcado en la parte inferior de la casilla al banco. El banco daré al
jugador el TITULO DE PROPIEDAD. Es bueno ser duefio, ya que por el
sélo hecho de ser duefios, cobrardn alquiler a cualquier persona que caiga
en ellos.

El dueio no podra cobrar alquiler de las propiedades hipotecadas.
Las atracciones estan divididas en BLOQUES de colores. Por ejemplo, un
blogue es formado por el color morado del texto y es formado por
Mansion embrujada, Piratas del Caribe y Cohetes y Templo prohibido.
A los jugadores les conviene ser duefios de blogues completos de juegos,
porgue podradn cobrar un alquiler més alto a cualquier jugador que caiga
en ellos, ademas de que podran comprar casas y castillos.

Si algun jugador cae en una casilla donde el dueio, posee el
BLOQUE completo, y no tiene ni casas ni castillos en la
casilla, el visitante debera pagar al dueno, el doble del
alquiler que se presenta en la tarjeta de propiedad.

¢ 4.- SUBASTA.

En caso de que algln jugador no quiera comprar la propiedad en
la que acaba de caer, el BANCO se encargard de poner la
propiedad en subasta publica.

La subasta iniciard con el precio que deseé el BANCO y cualquiera
de los jugadores podrd entrar dentro de la subasta (incluso el
jugador que acaba de rechazar la compra de la propiedad). Al
final de la subasta, la propiedad se vendera al mejor postor y
se le entregara el TITULO DE PROPIEDAD.

¢ 5.- DEPORTADO.

En caso de caer en la casilla de DEPORTADO, el jugador sélo
guedard en ella como visita y no tendré ningln castigo. Pero
cuando un jugador es formalmente deportado, ird inmediatamente
a la casilla de DEPORTADO vy perderé su turno. Si el jugador es
deportado, no importa donde esté, NO podra cobrar su sueldo
de $20,000 porque ird directamente a la casilla'y quedara
formalmente deportado. El jugador quedara deportado
Unicamente por tres razones:

a) Si cae en la casilla de PASE A DEPORTADO.

b) Si es enviado a la casilla de deportado por un GENIE o un
PASAPORTE MAGICO.

c) Como ya comentamos, si en un mismo turno, el jugador tira los
dados y los dos caen en el nimero (DOBLES), el jugador avanzara
normalmente, pero tendrd otro turno extra, si en este turno extra
vuelve a obtener DOBLES, tendrd nuevamente otro turno extra,
pero si por tercera vez vuelve a obtener DOBLES el jugador ird
directamente a la casilla de DEPORTADO por haber abusado de las
leyes internacionales de la probabilidad.
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¢ Si un jugador fue enviado a la casilla de DEPORTADO podra salir
Unicamente de la siguiente forma:

a) Sacando DOBLES en alguno de los siguientes tres turnos que le sigan.
Si obtiene DOBLES en alguno de los turnos, autométicamente saldra de
la casilla 'y avanzaré los nimeros que le marquen los dados.

b) Si tiene una carta GENIE o un PASAPORTE MAGICO con la frase
“GUARDA ESTA CARTA Y USALA S| TE DEPORTAN...”. Pero si no tiene
esta salida, y otro jugador tiene una tarjeta de estas, podrd comprarsela
al precio indicado en este mensaje.

c) La otra forma de salir es mediante el pago de una multa al banco de
$5,000.

El jugador no podra permanecer DEPORTADO por més de tres turnos,
entonces en su tercer turno como deportado tendrd que solucionar su
situacion. Aunque el jugador esté deportado, podrd comprar o vender
propiedades, podra cobrar alquileres, poner casas, hipotecar, Etc.

¢ 6.- VENTA DE PROPIEDADES.

Cualquier jugador podréd vender sus propiedades a otro. Estas
operaciones se podrén realizar aunque no sea el turno de los
jugadores implicados. La venta se realiza como una transaccion
privada, cualquier propiedad podrd ser vendida en el precio que
acuerden las dos partes. Unicamente las casas y los castillos NO se
pueden vender a otro jugador. Si se quiere vender una propiedad
que forma parte de un blogue con casas Yy/o castillos, primero se
tienen que vender al banco (a la mitad del precio en el que se
compraron) de todo ese bloque y después se podrd vender la
propiedad.

¢ 7.- COMPRA DE CASAS Y CASTILLOS.

A los participantes les favorece tener castillos o casas en sus propie-
dades, ya que cualquier jugador que caiga en ellas, tendrd que pagarle
al duefio un alquiler mucho més alto que el normal. Los participantes
podrén comprar o vender casas /o castillos aungue no sea su turno.

El jugador podréa edificar casas y castillos en sus propiedades cumplien-
do siempre con las reglas de construccion (Se mencionan las reglas mas
adelante). Para poder edificar casas y/o castillos en propiedades, el
jugador deberd ser duefio del BLOQUE completo de juegos que
tengan el texto del mismo color (Por ejemplo: Si quiere comprar una
casa en Mansion Embrujada, deberd ser duefo también de Piratas del
caribe y Templo prohibido). Ademas para poder poner casas y/o
castillos ninguna de las propiedades del BLOQUE deberé estar
hipotecada.

El precio que debe pagar al BANCO el duefio del BLOQUE para edificar
cada casa en la propiedad deseada, estd marcado en la misma
propiedad. El jugador podré tener hasta cuatro casas en una propiedad.
Antes de poder comprar un castillo, el jugador debera tener cuatro
casas en cada casilla del BLOQUE. Cualquier jugador que caiga en una
propiedad que tenga castillos o casas, deberd pagar al duefio el alquiler
marcado en la propiedad (de acuerdo a si tiene castillo o de acuerdo al
nimero de casas que tenga).

¢ REGLAS DE CONSTRUCCION DE CASAS Y/O CASTILLOS.

El jugador que quiera construir en un blogue de su propiedad, deberd
hacerlo uniformemente. Es decir, que no podréd construir mas de una
casa en una casilla de un blogue, hasta haber construido una casa en
cada casilla de dicho blogue. Cuando ya tenga una casa en cada casilla
del blogue, podré entonces comenzar a construir la segunda fila de

casas Y asi sucesivamente hasta llegar a tener cuatro casas por casilla.
Entonces queda claro que un jugador no podrd poner de golpe, por
ejemplo tres casas en una casilla, si no pone también el mismo nimero
en las demads casillas del blogue.

Lo mismo pasara con los castillos, se tendrdn que construir en el bloque:
de forma uniforme (Por ejemplo: No se podrén tener un castillo en una
casilla'y una casa en las demas propiedades del bloque).

¢ ESCASEZ DE CASTILLOS Y/O CASAS.

Cuando el banco no tenga castillos y/o casas, los participantes que
deseen comprarlas, deberdn esperar a que algun otro jugador devuelva
0 venda al banco sus casas. Si el banco tiene pocos castillos y/o casas y
dos 0 més jugadores quieren comprar en ese momento, el banco
delberé subastarlas al mejor postor.

¢ 8.- LINEAS DE MONORIEL Y FERROCARRILES.

Las lineas de Monoriel y los Ferrocatriles, son propiedades que se
pueden adquirir normalmente.

En las lineas de Monoriel y los Ferrocarriles, NO se pueden poner casas
ni castillos.

Para las lineas de Ferrocarriles, el duefio cobrard alquiler dependiendo
del nimero propiedades de ferrocarril que posea (el alquiler
correspondiente estd marcado en el titulo de propiedad).

¢ 9.- ALQUILER.

El jugador que al avanzar caiga en una casilla que tenga duefio, deberd
pagar el alquiler correspondiente a esa casilla (El alquiler estd marcado
en la parte frontal del Titulo de Propiedad). El alquiler que deberd
pagar el visitante dependerd basicamente de la situacion en la que se
encuentre la propiedad. Si no tiene casas ni castillos y al duefio no le
pertenece el blogue completo, el visitante simplemente pagaré el
alquiler marcado hasta arriba de la propiedad. Si el duefio de la casilla,
es ademés duefio del bloque de color (pero no tiene ni casas ni
castillos en la propiedad), el visitante le tendrd que pagar el doble del
alquiler marcado en el titulo de propiedad. Pero si tiene castillos o
casas, el visitante deberd pagar al duefio la cantidad marcada en el titulo
de propiedad, dependiendo el caso.

NOTA: Cualquier propiedad que esté hipotecada por el BANCO NO
podré cobrar alquiler. El duefio de un bloque podré seguir cobrando
doble alquiler en las casillas del mismo blogque que no estén hipoteca-
das. El alquiler que deberd cobrar el duefio en el caso de las lineas de
Monoriel y Ferrocarriles, depende de la cantidad de estas propiedades
Que posea el duefio.

El monto a cobrar dependeré de lo sefialado en la propiedad
correspondiente.

¢ 10.- HIPOTECA.

Una vez que el jugador posee alguna propiedad, puede hipotecarla si
necesita dinero o si asi lo desea. Estas operaciones se podrén realizar
aungue no sea el turno del jugador implicado. Solamente el banco
puede hipotecar una propiedad.

El valor en el cual se puede hipotecar cada propiedad, estd marcado en
el reverso del titulo de la misma (Es exactamente la mitad del precio de
la propiedad). Este dinero lo recibe del banco la persona que quiere
hipotecar su propiedad. Una vez que recibe el dinero del banco,
deberd voltear el titulo de propiedad al lado de la tarjeta donde dice:
“HIPOTECADO POR...”. Cuando se levante la hipoteca, se voltearé el
titulo nuevamente de frente.

No se pueden hipotecar las casas y castillos. Si se desea hipotecar una

propiedad que tiene castillos o casas, el propietario primero debera
vender el castillo o las casas a la mitad del precio de compra. Ya que
vendié el castillo o las casas al banco, enténces podra hipotecar.

Una propiedad hipotecada no podré cobrar alquiler a ningtin jugador
Que caiga en ella. Pero si se podrd cobrar alquiler de todas las otras
propiedades que no estén hipotecadas.

Para poder cobrar alquiler, poner castillos o casas en una propiedad
hipotecada, el duefio tendrd que pagar al banco la hipoteca mas un
10% (De esta forma le quita la hipoteca a su propiedad).

Los nuevos castillos o casas que se paguen, tendrdn que comprarse a
precio normal.

Cualquier propietario que tenga hipotecada una propiedad, retiene la
posesion de la misma, ningun otro jugador podrd adquirirla pagando al
banco la hipoteca.

Pero el duefio de la propiedad hipotecada podréd venderla volunta-ria-
mente a otro jugador al precio que acuerden (La propiedad seguird
hipotecada hasta que el nuevo duefio pague al banco mas el 10% vy asi
quede la propiedad libre de deuda).

¢ 11.- CARTA GENIE Y PASAPORTES MAGICOS.

Cuando alguno de los jugadores cae en una casilla de Pasaporte Masgico
o de GENIE, tomard, segln sea el caso, una carta del tablero y tendrd
Que seguir al pie de la letra la instruccion que se le indique. Ya que
cumplio la instruccion gue se le did, regresara la carta al fondo de
donde la tomd a menos que se pueda quedar con la ella. Siendo este el
€aso no la regresard debajo de las demaés.

¢ 12.- JUGADOR EN QUIEBRA.

Un jugador queda en quiebra, cuando tiene que pagar a algun otro
jugador o al banco una cantidad de dinero que no tiene. Es decir,
cuando no puede juntar (ni hipotecando, ni vendiendo) con lo que
tiene la cantidad de dinero a pagar.

Si queda en quiebra cuando le tiene que pagar a otro jugador, tendrd
que darle TODOS sus bienes al jugador que le debe y se retirard del
juego. Cuando haga esta liquidacion, si tiene castillos o casas, tiene que
devolvérselos al banco a cambio de dinero, por una cantidad igual a la
mitad del precio gque pagd por ellos y deberd entregarle el dinero al
acreedor. Si el deudor tiene propiedades hipotecadas, se las daré al
acreedor quien deberd pagar al banco inmediatamente intereses de
préstamo de cada propiedad (10% del valor de la propiedad).

En ese mismo turno, el acreedor podra pasar la hipoteca completa de
las propiedades y con sélo hacer esto, quitara la hipoteca de estas
propiedades. Pero si decide pasar la hipoteca en otro turno, tendra
que pagar nuevamente el 10%, ademas de pagar la hipoteca. Si el
jugador queda en quiebra cuando le tiene que pagar al banco y no a
otro jugador, le entregard TODOS sus bienes al banco.El banco en ese
momento, vendera todos los bienes (menos castillos y casas) en subasta
publica. El jugador que quedd en quiebra sale del juego.
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