EL DADO DE ACCION

= El dado de accion permite realizar una
accion especial en tu turno. Asegurate

0 de realizar la accion indicada en el dado
%\ @ antes que el siguiente jugador tire los
dados o jsera demasiado tarde!

& Si sacas vendas, recibes

2 PV del banco.
iRecuerda que no puedes tener
mas de 15 PV!

Si sacas la mira, elige a un jugador que esté en tu
linea de vision para que pague 1 PV al banco. Un
jugador esta en tu linea de vision si se encuentra

.@ en el mismo lado del tablero que td. Esto significa

que si estas en una esquina del tablero, tendras
una linea de vision de los dos lados del tablero.
iRevisa si tienes algun objeto del Cofre de Tesoro
que pueda modificar tu accion de la mira!

Si sacas una Bomba Boogie, los demas jugadores

@ deben pagar 1 PV al banco y se destruyen todos
los muros. Retirenlos del tablero y coldquenlos en
el monton de tarjetas de Muro.

Si sacas ladrillo, muévete y realiza la accion de la
g casilla donde has caido. Luego, coloca un muro en
una de las casillas de tu tirada. Ejemplo:

¢Qué hacen los muros?

Cuando llegues a una casilla donde
hay un muro, debes terminar tu
desplazamiento sin importar quien lo
haya colocado alli y realizar la accion
indicada en esa casilla. Luego, retira
el muro y coldcalo

en el monton de tarjetas de Muro. Cuando estés en

una casilla donde hay un muro, estas protegido contra

todo ataque proveniente del dado de accion

o0 de objetos del Cofre de Tesoro.

Para retirar un muro, basta con llegar a esa casilla
o con atacarlo con el dado de accion o un objeto del
Cofre de Tesoro, tal como atacarias a otro jugador.

He aqui un ejemplo de como destruir un muro y por
qué es importante saber cual dado usar primero.

Beef Boss, quien esta
en la SALIDA, tira el
dado y saca un 5. Ellos
pueden colocar el muro
en cualquiera de las
casillas resaltadas,
incluyendo la SALIDA.

En el ejemplo de abajo, Funk Ops tiraun 5y la
mira. Si decide moverse primero, tendra que parar
en la casilla que tiene un muro, a 3 casillas de
distancia. Su turno termina aqui, retira el muroy
pierde 2 PV por caer en un lugar ocupado por la
Tormenta. A continuacion, podra atacar a Beef
Boss con la mira.

Sin embargo, si usa la mira primero, puede
destruir el muro, moverse 5 casillas y tomar la
tarjeta del lugar Costas Clasistas.

TIRADA
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Cuando caigas en la SALIDA o pases por ella, jel
ojo de la Tormenta se encoge!

Al terminar tu turno, toma una tarjeta de Tormenta
de la parte superior del montdn. Esta indicara la
casilla que sera cubierta por la Tormenta. Coloca
la tarjeta en la casilla indicada, o si la casilla ya
esta cubierta por la Tormenta, la tarjeta indicara
que coloques la tarjeta de propiedad con el lado
Tormenta hacia arriba en esa casilla.

Cuando caigas en una propiedad ocupada por la
Tormenta, debes pagar al banco la cantidad de PV
indicada en la tarjeta.

Cuando caigas en cualquier otra casilla del tablero
ocupada por la Tormenta, debes pagar 2 PV al
banco.

No realices la accion indicada en una casilla
ocupada por la Tormenta.

Una vez que se hayan colocado las
tarjetas de Tormenta, no pueden ser
retiradas.

Si la Tormenta ocupa una casilla en la
que te encuentras, no pierdes 2 PV.

c,Se te acabaron los PV?

v
» <

Tan pronto como se te acabe tu Gltimo PV,
jestas fuera del juego! Debes hacer lo siguiente:

1. Saca a tu personaje del tablero.

2. Coloca todos los objetos del Cofre de Tesoro
que tienes en la casilla donde perdiste el
ultimo PV. El préximo jugador que pase por
esta casilla o caiga en ella jlos toma todos!

Coloca cualquier tarjeta de propiedad que
tengas en las casillas correspondientes, con
el lado Tormenta hacia arriba. jEstos lugares
han quedado cubiertos por la Tormenta!

EL FINAL DEL JUEGO

El juego termina cuando sodlo
queda un jugador en pie.
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INCLUYE

Tablero

27 Piezas de carton con bases
15 Tarjetas de Tormenta

16 Tarjetas de Propiedades
16 Tarjetas de Cofre del Tesor
8 Tarjetas de Muro 9

1 Dado numerado
1 Dado de accion con etiqueta!
110 Fichas de Puntos de Vida
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Puntos de Vida

Las fichas de Puntos de Vida (PV)
reemplazan el dinero. Ganas PV cuando
lanzas el dado de accion, caes en una
casilla de Fogata u obtienes objetos

del Cofre de Tesoro. Pierdes PV si

eres atacado por otros jugadores o te
encuentras en la Tormenta.

iSalta del autobus

de combate!

En ésta version de MONOPOLY, el
juego no comienza en la SALIDA. Los
jugadores se turnan para colocar
sus personajes en cualquier lugar
del tablero al inicio del juego. Asi, los
jugadores se dispersan y evitan ser
atacados al comienzo de la partida.

Dado de accion

Lanza este dado junto con el dado
numerado. Cuando sea tu turno,
desplazate Y activa una accion como
colocar una Bomba Boogie o construir
un muro sobre una casilla para obligar
a los jugadores a detenerse en ella.

La Tormenta se aproxima
Cada vez que un jugador pasa por

la SALIDA, debe tomar una tarjeta

de Tormenta. La tarjeta indica cual
casilla debe ser ocupada de manera
permanente por la mortal Tormenta.

¢QUE TIENE DIFERENTE MONOPOLY FORTNITE?

iEl altimo jugador en pie es el ganador!
En MONOPOLY Fortnite no se trata de cuanto posees, jsino de cuanto tiempo puedes sobrevivir! Incluso si
eres capaz de apoderarte de la mayoria de las propiedades, jdebes ser el tltimo sobreviviente para ganar!

LA PRIMERA VEZ QUE JUEGAS

Desprende las piezas de car;én y
coldcalas en las bases de plastico.

!'
W

Desprende las tarjetas de Muro y
ddblalas para que se mantengan de pie.

E B

9 Desprende las fichas de PV.

OO0

Coloca una etiqueta sobre cada uno de los

lados del dado de accién de manera aleatoria.

B G & 5

{PREPARACION!

Coloca las fichas de PV al
alcance de los jugadores.

Baraja de forma separada las
tarjetas de Cofre de Tesoro y
las de Tormenta, y coldquenlas

l hacia abajo aqui.

Cada jugador comienza el
juego con

Nota, un jugador no puede tener mas de 15 PV. Si
ya tiene 15 PV no puede recibir mas, incluso si se le
presenta la oportunidad.

Coloca cada tarjeta de Propiedad cerca de la casilla

correspondiente. Si no hay suficiente espacio, apilalas
y designa a un jugador para que se encargue de ellas.

Cada jugador elige un atuendo, luego tira el dado numerado.
El jugador que saque la puntuacion mas alta es el primero
en escoger el lugar donde comienza a jugar y ahi coloca su
personaje. A continuacion y comenzando por la izquierda,
cada jugador coloca su personaje. Los jugadores no tienen
que realizar la accion de la casilla inicial en su primer turno.

iJUEGA!

éComo ganar?

Recorre el tablero apoderandote

de propiedades, luchando contra
oponentes y evitando la Tormenta. Si
eres el tltimo jugador en pie después
de que los demas se les hayan
acabado los PV, jganas el juego!

¢Quién empieza?

El jugador que coloco a su personaje
primero comienza. El juego sigue hacia
la izquierda.

En tu turno

1. Tira ambos dados. Luego sigue
estas indicaciones en el orden
deseado:

- Mueve al personaje el nimero de
casillas que indiquen los dados.

¢Donde caiste? Sigue las
instrucciones de esa casilla.
Revisa la seccion LAS CASILLAS
DEL TABLERO.

- Realiza la accion sefialada
en el dado de accion. Revisa la
seccion EL DADO DE ACCION.

2. Sicaes en la SALIDA o pasas
por ella, voltea una tarjeta de
Tormenta al finalizar tu turno.
iEl ojo de la Tormenta se encoge!
Revise la seccion TARJETAS DE
TORMENTA.

Intercambio de Propiedades

Se pueden intercambiar propiedades
y/o tarjetas de Cofre de Tesoro con
otros jugadores en cualquier momento
durante tu turno.

CASILLAS EN EL TABLERO

Propiedades
Propiedades sin dueiio

Cuando caes en una propiedad
sin duefo y no esta ocupada
por la Tormenta, jpuedes
apoderartela gratis! No tienes
que pagar nada. Toma la tarjeta
de propiedad.

iJunta el grupo de color!

Si te has apoderado de dos
propiedades de un grupo de
color, recibe 2 PV cada vez

que caigas en una de estas
propiedades.

Propiedades

con dueno

Cuando caes en una
propiedad con duefio, paga
al banco la cantidad de PV
indicada en el tablero.

Lugares ocupados
por la Tormenta
Cuando caes en un lugar que
esta ocupado por la Tormenta
(revise la seccion TARJETAS
DE TORMENTA), paga al
banco la cantidad de PV
indicada en el lado Tormenta
de la tarjeta de la propiedad.
Ten en cuenta que pagas mas
PV cuando la propiedad esta
ocupada por la Tormenta.

<

SALIDA

Cuando caes en la
SALIDA o pasas por
ella, el banco te paga
2 PV. Voltea una
tarjeta de Tormenta

al finalizar tu turno.
iEl ojo de la Tormenta
se encoge! Revisa la
seccion TARJETAS DE
TORMENTA.

Si la Tormenta ha ocupado
la casilla de SALIDA,

los jugadores no podran
recibir 2 PV al pasar por

la SALIDA o caer en ella,
pero si deben tomar una
tarjeta de Tormenta.

Parada Libre

iRelajate! No pasa nada.

Fogata

Cuando caigas aqui,
jdescansa! Recibe
1 PV del Banco.

Trampa de
pinchos

Cuando caigas aqui,
paga al banco 1 PV.

Cofre del Tesoro
Si caes aqui, toma una tarjeta de
Cofre de Tesoro.

Hay dos tipos de objetos en las
tarjetas Cofre de Tesoro: aquellos
que guardas y continian activos
durante el resto de la partida

y aquellos que se usan sdlo

una vez.

Puedes utilizar mas de un

objeto por turno y algunas
combinaciones pueden ser
poderosas.

Puedes guardar las tarjetas de
un solo uso hasta que quieras
usarlas, pero sélo puedes usarlas
en tu turno.

Después de utilizar una tarjeta de
un solo uso, colocala en la parte
inferior del montdn de tarjetas de
Cofre de Tesoro.

Si recibes un objeto de curacion,
pero tienes la cantidad maxima
permitida de PV, puedes guardar
el objeto y usarlo después.
Recuerda que no puedes tener
mas de 15 PV.

De Visita Nada Mas

Si caes aqui, coloca tu
personaje en la casilla
De Visita Nada Mas.

Vete a la Carcel

Cuando caigas en Vete a la Carcel, haz lo siguiente:

1. Mueve inmediatamente tu personaje a la
casilla de la Carcel.
Si la Tormenta esta ocupando la casilla,
pierdes 2 PV. Pero no te quedas en la Carcel:
puedes moverte normalmente en tu proximo
turno.

Toma una tarjeta de Tormenta y cubre la
casilla correspondiente con la Tormenta.
No recibes 2 PV por pasar por la SALIDA.
Tu turno ha terminado.

En la Carcel

Los otros jugadores pueden atacarte mientras estas en
la Carcel.

Si la Tormenta ocupa la casilla de la Carcel mientras
que estas en la Carcel, no pierdes 2 PV.

¢Como salgo de la Carcel?

En tu turno, paga 2 PV al banco antes de lanzar el
dado. Luego tira el dado y juega normalmente.

0]

Tira el dado numerado. Si sacas un 6, jsal de la Carcel
gratis! Tira ambos dados y juega normalmente. Si no
sacas un 6, tu turno finaliza. Si después de tu segundo
intento no sacas un 6, puedes salir de la Carcel gratis
en tu proximo turno y tirar ambos dados.

Si la casilla de la Carcel esta ocupada por la Tormenta,
no pierdes PV cada vez que caigas en la Carcel. Sélo
pierdes 2 PV una sola vez.

Si estas en la carcel cuando la Tormenta ocupa
la casilla, jsal de la Carcel gratis! y muévete
normalmente en tu préximo turno.
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