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MONOPOLY*®

Juego de Comercializacion de Propiedades de Parker Brothers®
Edicién Parques Temiiticos de Disney

Las instrucciones incluidas en esta Edicién especial Parques Temiticos son las reslas clisicas del

Menapoly con un toque del Maravilloso Mundo de Disney,

;CUAL ES LA DIFERENCLAY

* Podrds ganar Wishes (Descos) en ver del dinero comiin del Monopoly,

* Las casas han sido reempluzadas por Edificios (a los que se hace referencia como buildings) y
los hoteles han sido reemplazados por Castillos (castles). ;

* Las tarjetas de la Magic Lamp (Ldmpara Migica) y las tarjetas del Wishing Well (Pozo de los
deseos) reemplazan a las clisicas tarjetas del Community Chest v Chance. ;

* Los espacios en el tablero de juegos v los Titulos de propiedid éurrcspondimﬂes conticnen las

Atracciones del Parque Temdtico de Disney que estd comprando. Todos los valores son los mis-

mos que los titulos correspondientes en el juezo estindar
* Pue.:.!r: elegir entre ocho fichas con motivs coleccionables del Parque Temdtico de Disney.
* Ll Villain's Tax (impuesto de villanos) ha reemplazado los Impuestos i ks ranancias v al Lujo

qque venian en forma esténdar

* En lugar de los ferrocarriles tradicionales, esta edicién presenta cuatro modos de transporle
de los parques Disney: un monoriel en Diswepland® Resort, un bote en Disrepland” Tolgyo, un
bus en Walt Disney World® Resort, v un tren en Disneyland® Paris.

* las dos empresas de servicios son ahora buques cruceros de Disney Cruise Iine®: El buque

Disney Magic® y el bugue Disney Wonder®.

MATERIAL

Tabhlere # Cartas de Tinlo de propiedad » Wishes (deseos)
* Bandeja del hanco » 2 dados « & fichas celeceionuhles de
Alraceicnes de panques lamiioos Disney » 16 cartas de 1y
Hagic Lawp (Linpars migica) » 16 cartas del Wishing
TRl {Poo de los deseos) + 32 edifivios de calles prindg-
pades de EENT. » 12 Castillis

NOTA
Las fichas de las Atraceiones de parques temdlicos THsney
e esle fuego estin hechas de metal v pucden doblacse, Si

wan aciree, enderdeekas con cuidado para que adopien su
forma origital.

REGLAS DEL JUEGO DE MONOMILY*

ORTETIVO, 11 objetive del juczs os converticse en o
Ingador mas rice mediante la comprz, alquiler v venta de
Afravciones,

PREPARACION. Coloque el tallero en Tn mesa v ubique
Iz careas del Wishing Well v la Magde Langp hoca abajo
N SIS Espectivie espacins designadus. Caiia jugador dige |
una ficha que Io representard mientras se desplaes por el

tablers. Carda jngador recilse 1,500 Wishes, divididos de la

14

i sigmiente manera: dos de 500, de 100y de 50; seis de 20;

iocdnen de U de 5y de 11 resto de los Wishes v de los

i accesorios quedan en o Banco, Apile de costadn los

| Wizhes del Baneo en los compartimientos de l baodeja
phistica del Bunguern,

BANQUERQ. Seleccinme coma Banguera @ un jugador
i gue tambign sea un buen rematador. Fl jugador que Gene
i el pagel de Baneuern debe mantener sus Wishes sopara-

dos de o del Baneo. Cuandn joegan neds de cinco per-

| soms, el Banquern puede optar por achizar silo commn
i Banquero y Rematador,

i EL BANCO. Adenis de bos Wishes, ol Banoo tlene las car-
i tas de Titulo de propiedad asf coma los Edificios v los

¢ Castilos, que luego podedin ser comprades v utilizados por
ks jugadores. Bl Bancs paga salacios v hanos; vende v

i remata Arrdcciones v distcibuye sus correspondientes car-
it de Titudo dde propiedad; vende a los jogadares los

| Ldificis v bos Castillos v presta Wishes cuando asi o exi-

jan ks hipotecas. 3 Bance recawda todes los inypuestos,

i mulizs, présamos e intereses v ool valor de 1odas lus
| Alracciones gue vende y remata, Bl Baneo nunca se queda
i sin Wishes. §i el Bameo se queda sin Wishes, el Banquero

puede emitir tantes Wiskes coma seu neoesacio escribién-
dalos simplemente en coalquier papel.

EL JUEGQ. Comenzandn con el Banguers, cada jugador
fira Lo dados 2 50 debido torne. El jugador gue enga el
okl miis o comiene el juepo. Coloque su ficha en la
esyuing identificada con la patabra “ (0" {Salida), tire los
dados v mueva 1 ficha en l direceidn guee seiiala l flecha
I3 cantidad de espacios que indican Tos dados. Una vez
gue lerming s jugacds, ¢l tumo pasa 412 persona 2=
fepuierdz, Cada ficha permanece en b casilla ocupada v,
en &l préxima tume, cada jugador la musve desde ce
lugar: Bnouna misma casilla puede haber simultineamente
dos o mes fichas, De acnerdo con la casilla a 12 que Negue
an ficha, podrd comprar Ateacclones w otras propiedades
o cstar obligade 2 pagar alquiler, pagar impoestos, extracr
una carta del Wizhing Well o la Magic Leril, ir 4 prisidn,
arg, 5 tira dobles, moweva s ficha como de costwnbee 1o
cantidad de casilkas que idique L soms de ambes dados
v, sewiin |2 casilla en l2 que debe detenerse, paded kacer
nse de privilegios o deberd semeterse 2 penalidades. Con

los dadns @in en se pader, nelve 3 teary @ maver 2 ficha |
¢ ol Jail Free™ (Salir de prision sin pagar) Iasia el momento
¢ de ufilizara v luepo colqueln en 2 hase ded mazo, 5 el

conno aules. 5 iea dobles tres veces consecutivas, inmedi-
gtaments deberd mover 20 ficha 2 la seocidn “1n Jail” (En
prizién) de b casilla esquinera “IN JATL — JUST VISITING”
(En prigidn — de visita) (ves JALL).

SO [SALTDA). Cadi verz que |3 ficka di un fugador se
detiene en k3 casilla "GO o pasa por G563, ¥2 568 [T lirr
lows i 0 por exeaer wna carta, el Banco le paga 200
Tishes. Los B0 Wishas se pagan silo um vee por cada
virelta dada en el rablere. Sin conbargo, sl pasa por l2
casilla GO al tirar Ios dados v se detiene en 2 casillzs
posteriires o Gt en In Maghe Lol o en 7 casillas poste-
rlores en el Wishing Well v exirae la carta “Advance 1o
GO (hvanzar 2 k2 casilla SALIDAD, usted recibe 200
Wishes por pasar por “GO F primera ve v otros 200
Wighes por pasar por “GO0F por segunda ver segtin Lo indi-
can las instmocciones e la carta

COMPRA DE ATRACCIONES. Cada ver que st detiene én
A Araceian sin duciio, puede comprarle 2l Baneo esa
Atraceidn al precio inscrite. Cusndo recibe b carta de
Titula de propiedad, coliquela boca arriba freate 2 usted.
51 o desea comprar k Araceidn, el Baneo b remata al
aeejar postor, Bl compracdor paga al Bance el monta de la
oferty en Wishes v recibe |2 carta de Tiulo de propiedad
de esz Amraccitn, Todos kes jugadorss, inclido el gue
decling Ta opeidn de comprar [ propiedad al precie -
cado, pueden hacer una oferta. Las oftrias comienzan a
cialquier precic.

PAGO DE ALQUILER, Cuando s detiens en una Mrzceidn
curyy dueibe o5 ofre jugacdor, debe pagarle 2 st un akgiler
die acuerde con & monto indicado en la carta de Tindo de
propiedad. S b Atsaccion estd hipatecada, oo se puede

i cnbrar ningdn alquiler. Coando nna Atraceidn esti

! hipatecada, su Tiwlo de propiedad s colocz hoea abaje
i frente al propletario. Resule ventajose poseer indas las

* cartas de Tiule de propledad de un misowe coler (es

decir, Matterhaom v “its 2 snall world;™ o Pirates of the

i Carlbbean, Spece Mountzin y Orbiteon), va que ¢ duedio

i puede cobrar doble alquiler por lus Aracciones e exse

i grupo de color en 1as coales no se hayan eripids constric-
| ciones. Fsta regla se aplica & ks Atcacciones sin hipotecar,
| incluso slote Atraceidn de ese prup de color estd

i hipolecada, Es aiin mis ventajose wener Eilifeios o

¢ Castillos en s Atracciones porgque bos alquileres soi

! mucho més s que los de ks Araccionss en que no s

¢ han kecho construcciones. Bl deefio no pucde cobrar el

aliquiler si ohida soliciiardo antes de que el jugador sigu-

Cjente tire los dados.

| “WISHING WELL" (POZO DE LOS DESEOS) y “MAGIC
| LAMP” (LAMPARA MAGICA). Coando se detenga en
alzunz de extas casillas, tome ka carta superior del maz,

| s las instrueciones y el 2 cnlocer la carta boca

abajo en b base del meso. Quédese con lu czrta “Gel Out

jugador que b estrae no deses utlizark, puede venderla

¢ cualiuier momente 4 obna jugador 30 precio que s
¢ establece de conin acuerds.

| OSVILLAIN'S TAX" (IMPUESTO DE VILLANGS]. 5 =
dletiene en esta casilla, tens dos opeiones: poede caloular
U oel impreesto en 200 Wishes v pagarlo al Bance o puede

i pagar el 10% de eodos sus bienes al Banco. Sus hienus

! pstim conformados por todns los Wisbes que posee, los

| precios impresos de las Aeacciones hipolecadas ¥ ao

hipotecadas, ¥ el procio de costo de todos los Edificos
que praee, Debe decidic qué opeitn eligisi antes de

- simar el valor de tedos sns bienes.

| JALL” (PRISION). Dehe ira prisidn coando (13 su ficha
i se deticne en 1o cazilla “Go to Jail™ (Ir o prisidng, (23

| entrae unz carld con o texto “Go i Jail,” o () i dobles
| tres veces conserulives. Cugndo es eaviado a prisidn, no

| puede recandar su salario die 2000 Wishes correspondiente
| s ese movisnicnte, No impora en coal casilla del tablere

¢ se enenentre su ficha, debe moverda direciamente 2

! prisido, Su mmo conchiye cuzmde o eaviade a prisidn. Si

no e “emviado” 2 prisian, pera en el curso normal del

| juegn debe detenerse en esa casilla, estd simplemente “de
i visit,” por Lo cuzl vy serd objeto de ndnguna sancién ¥

| avanzard nonnalmente en su prévime . Sile de
prisién (1) tirando doldes en eoalquiera de sus lres pris-
s twrmos (sl 1o hace, avanz inmediatamente k cantidad
| dbe espacios que indica el dro y, aumgue haya drado

i dobles, no tiene derecho a ofro tarna); {2 wilizando k

! parta “Get Qut of Jal Free” (Salic de prisidn sin pagar) si

! la tlene en su poder; (3) conprando dicha carta @ otro



juzador y nsdndola cn el juego; o (4) pagando unz muls
die 50 Wishas antes de tisar los dados en cialguiera de sus
o8 préximos mmoz. 3 oo fiva dobles e se tercer lurm,
el pagar la mulia de 50 Wishes. Entances sale de
prisidn ¢ inmediztamente szl eantidad de espacios
que indica el tiro, A pesar de estar en prisidn, Mede com-
prar o vender Atrcciones, comprar o vender Edificios o
Castillos v cobrar alguileses,

“FREE PARKING” { ESTACIONAMIENTO GHRATUITY).

Fl jngador que se detenga en esta czsilia no recibe Wishes,
Arraecionts ni recompensas de ningdn ipe. Fae o5 sin-
plemente un lgar de descanso “gratuito.”

EDFICIOS DE CALLES PRINCIPALES DE EE.IL,
Cuanelor adlqpriere todas las Ateaceiones del mismo grupo
de codor, puede comprar al Banca los Edificis v levanrar-
los en esas Atrzcciones. S compea un Edificio, puede
colocarlo en coalgquivra de esas Atracciones, Eny carmhin, ¢l
prisimo Edificie que compre deberd colocarse en algnm
de I35 Alrerciones sin construcciones de cse rupo de
coler o de cualquicr aire gropo de colar complels gue
teniga. Bl precio que debe pagar al Banco por cada Féificio
figura en b carta de Tiulo de propiedad de 2 Atraceidn
e 12 que: desen colocar el Fdificio. El duefio sipue cohran-
dix clahle alquiler 4l jugadar que se detengg en bas
Atracciofes sin construceianes de su grupo de color com-
plets. Siguiendo Lz replas anteriones, pueis Comprar y
codoear en coalguier momento tantes Edificios como o
indique su crilerio y lo permila su situacisn fnancier,
Pero dele levancar los Bdificios de manerz nniforme, o
degir, no puede coliear varios Edificios en una Atraccién
sinl haber antes colocade un Edificio en cada una de T
Arcgicnes de ese grupo de color, Licge puede comenzar
la segumela fila de Edificios v asi sucesivamente hast m
limite de cuatra Edificios por Atraccidn, Por ejemplo, no
puede levantar tres EdiBeios en una Aesccidn si fiene soki-
meze un Edificio en otra Atraccida de ese grups, Comn
51 nbligado a levantar Edificios de manera uiforme, fan-
hién esiid oblivadn 2 deshacerse de S50z de manera -
frme 3 decide revenderlos al Banco (ves VENTA DE
ATRACCTONES)

CASTILLOS. Cuande tenga cuateo Edificios en cada
Atraceién de un grupe de color, puede comprarde al
Uaneo un Castillo y levantarls en cualquier Atraccidn del
arupe de color. Devselva 1l Banco los custro Fidificios de
e Araccion § pague o precie del Castillo que Gipura en
L carta de Tl de propiedad. Bn cada Atraceion
puede levantar un sole Castilln,

| ESCASEL DE EDIFICIOS. $i cl Banco ao fiene mis

i Edificios para vender, los jugadores que deseen levantar

i Liificios deben esperar que algin jugzdor los devuelv

| Baneo o los venda. 5 hay una cantidad limitada de Edificios
¢y Castillos, v dos o més jugadares desean cimprar s de
o Joque el Banco tene en su poder, los Edificios o los Custillos
| s dehien rematar al mejor postor,

| VENTA DE ATRACCIONES. Cualquicr jusador puede

| Lomprar Alracciones sin censtraccianes, waspories y

¢ harcos {pero no Edificios) coms una trassaceidn privada
 al preio que el propiesario disponga. Sin embarso, o se
¢ puede vender ninguna Atraceidn 2 otro jugador 5i hay

o Biificics en ese gropo de color. Les Edificies nhicados ¢n
| una Atraccidn deben venderse nuevamente al Banco antes
i de gue el duedio pueda vender cualquier Atraceicn de ese
¢ wrupa de color. Tes Edificios v los Castillos pueden venderse
o Muevanente Al Banco en cualquier momenta por [4 mitad
- del precie pagade. Los Fdificies de un grupo de colar

i deben venderse ung 2 oo, de manera uniforme, en el

i onden inverso en que fueron levantzdas, Todos los Castillos
o e un gripo de color pueden venderse de ue ver, o se
i pueden vemder on Fdificio ok ver (on Casiills euivale a
i clnco Edificies), de naners uniforine v en orden invers a
{ la forma en que fueron levantados.

HIFOTECAS. Tas Mracciones sin comtrucriones puseden
i hipotecarse a v del Banco én cuglouier momenta,
i Antes de poder hipotecar una Atraccidn con constrie-

clones, todos los Edificies de todss ks Amcciones de su

i arupo de color deben vendsrse nuevamente al Banco a

{ mitad de precio. Bl valor de la hipoteca fizera en cada

| carta de Tk de propiedad. No se puede cobear alquiler
| por Alracciones hipolecadss o barcos, pero se puede

i cobrar alquiler por ks Atracciones ne hipotecatas del

- mismo grup. Pars levantar b hipoteca, ol duedio debe

¢ pagar al Banco el mont de ks hipotecs més ¢ 10% de

| dnterds. Cuznds yane hay Alricciones hipotecadas en nn
 grupo de color. el duefio puede comenzar de nuevs 3

i compuar Edificing 3 precio otal. 1] jugador que hipoleca
|k Alraceian conserva b posesion de b misma y ningiin

etz jugaidar puedds tomar posesion de ella pagands la

¢ hipoteca del Banca, Sin embargs, el ducfio puede vender
| esta Atraccion hipotecada a otro jugador a coslquicr pre-
¢ e camvenido. $i usted es el nueva duefio, puede pagar I

hipoteca de inmediato, si deses, lquidandn la hipoteca

{mads el 10% dde Interés al Banco, % Ja hipoteca no se lovan-
i L e inmediat, debe pagar 1 anco el 10% de interés

| cuando compra Iz Ateaccitn v, 5i lquida Ja hipatecs nxds

- adelante, debe pagar ul Banco un 10% de inferés adicionzl
s el monte de b hipoteca,

| BANCARROTA. Dobe deckararse en bancarrodn si debe

. s e lo que puede pagar @ otro jugador o 2l Baneo, 5
i ladenda es con are fugador, debe cederle wdas sus
i hignes y relirarse del juegs. Al declirarse en hancarrata,

si tiene Fdificios o Castillos, debe devolverlos al Banco 2
cambio de Wishes por la mitad del monto pagado. Los
Wishes s eotregan ol acveedoe S hipotess ung Atraccidn,
también dehe entregarla al acreedor, EL oveve doedio debe
pagar inmediatimente 2l Banco ol interds sobre el présta-
mn, o5 e, el 10% del salor de la Atraccian. Bl nuem
dueiio puede, sepin lo gue elija, pagar ¢ capital o conser-
var b Aeacciin hzsta un oo siguieate v luego levantar
2 hipateez, 81 conserva [ Araccitn hasia un prisino
Lurn, debe pagar nucvanente e interds cuando lauide la
hipateca. $i usted defe al Banco, y no a olro jugs.dm‘: s
de Lo quie prede pagar (por impuesios o penalidades),
incluso liquidandn los Edificios e hipoiecando las

casn, ¢l Banco inmediztamente remata todas ks
Atracciones recién adquiridas, excepto los Bdificios. Todo
jugador en bancareeta dehe retirarse inmediatamente del
Juege. Bl ilime jugader que queda en el juegs es el que
L.

VARIOS. Sole ¢l Bance puede prestar Wishes o un
jugader v sl ol hipolecar una Atracclin, Ningin jugador
puede pedir prestada Wisbes a oo jugdor ni prestirselos.

REGLAS para un JUEGD CORTO

{de il a 90 minates )

En Jus jueaes cortos cambian cincn regls.

» Trurante s PREPARACION, el Banquero mezcla v da tres
cartas de Timbe de propiedsd a cada jugadern Estas canas
s00 2eaits, No se requien: ningin pago 4 la Banco,

= Se necesilan solamente tres Edificios (en lugar de cua-
) en cada lote e un grupo de color completo antes
de pader comprar un Castillo. Bl alguiler por los
Castillos s el misma, Bl valor de devolucidn sigue sien-
thir |2 mitad ddel precio de compra, que en este juegn o5
un Edificio menas que en el jucgo nemmal.

= 5 va 4 prisidn, debe salir en su proxime i
{1 utilizznde una carta “Get Ot of Jail Free” (Salir de
prisin sin pagar} sl Gene (o bien puede comprarlz),
{23 tirando dobles, o (3] pagando 50 Wishes, A difer-
cocia de las peplas normales, puede intentar tirar
dnhles v, 5 i bo Jopra, puede pagar los 30 Wishes en

el misme frno. :

® La penalidad por detenerse en “Villain's Tax™ {lapuesio
dle villanas) es ke 2060 Wishes.

* FIN DEL JURGCH: Fl jnege termina cuando un jugador
it en bancarrota, Los jugadares restantes califan s
propicdad sumamdo: (1) los Wishes que poseen; (2]
las Atracciones, barcos v transpories de so propiedad,
4l precio inscrito en el mbleng; (3) cosbguicr Atraccidn

hipotecada que prssan, a ka mitad del precio inserity en

al tahlera; (40 los Edificios valuados al precio de com-
pra; (5 los Castillos valuados al precio de compra
incluyende &l valor de Jos tres Bdificios deuclos. Gana
el jugador mis rico.

OTRO JUEGO CORTO

JUEGO CON LIMITE DE TIEMPO, Antes de COMMEenEar,
e deber fijzr nna horz de terminacidn, en la que el
jugador mis rieo serd declarule gznador. Antes de

| comenzar, el Banguero mezcly y oo las canss de Tiole
i de propiedzd v entrega dos o cada jugador. Los jugadores
U inmediatmente pazan 2l Banco ol precio de ks

| Arracciones que les fueron disteibuidas.

i Nos complaeeri recibie S05 Preguntas o cncnlarios

{ sahre este jusego. Fsoriba a: Masbro Games, Consumer
i Affairs Dept, 0. Box 200, Pawickel, RIO2862.

i Tl BRS-B36-T023 (zramito)

Atracciones, debe ceder todos sus bivaes al Bance. En este |

& Dsney

Towlos Jos dereches reservados.
@Disneylucasfilo Lid.

¢ @lnczsfilm Lad., & T™

! Jas marcas comerciales PARKER BROTHERS ¥ HASERLY y

| sos Jopotipns, asi coma |2 marca conercial MONOPOTY v
T logatipn, e disefio disintivo del mhleno, cada uo de

i lns elementos distintivos del tablern inchrvends ks cuatros
casillaz esquineras, ¢ nombre v personaje ME, MONOT-
Loy v las reglas del fuegn son marcas comerciales de

| Hashro, Ine. pan su feepo de comercializacian de

i propledades v los accesorios del misma.

3 1935, 2002 Hashro, Pawmcket, RT 02862, Tdos los

derechos reservados. IMPRESO EN EE.UT.




