Recomendado para jugadores
a partir de 6 arnos
Se centra en la lectura y matematicas
basicas. En este nivel, puedes caer

en bancarrota, jasi que gasta tu
dinero inteligentemente!

NECESITARAS:

Tablero del lado Nivel 2 ¢ Cartas de Suerte verdes Nivel 2 ¢
Titulos de Propiedad e Peones ¢ Fichas de “vendido”, lado
verde e Billetes de #41 y billetes de #5 ¢ Dado

COMO GANAR

Recorre el tablero comprando tantas propiedades como
puedas. Cuantas mas tengas, mas alquiler podras cobrar de
otros jugadores.

La partida finaliza cuando un jugador cae en bancarrota.
iEl jugador que tenga mas dinero es el ganador!

jPreparacion!

G Elegid a alguien para que sea el Banquero.
El Banquero se encarga del dinero de la
Banca y de los Titulos de Propiedad.
El Banquero entrega a cada jugador:

Total = #415

9 Baraja el mazo de cartas de Suerte NIVEL 2. jLas
cartas son verdes! Coloca el mazo boca abajo aqui.

Cada jugador elige un pedny lo coloca en la
casilla de SALIDA.

Cada jugador coge las 12 fichas de «vendido»
que coinciden con su peoén.

e Coloca el dado y los Titulos de Propiedad junto al tablero.

¢Quien empieza?
Empieza el jugador mas joven y la partida continda
hacia la izquierda.

En tu turno
1. Tira el dado.

2. Avanza tu pedn ese mismo numero de casillas en la
direccion de la flecha.

3. ¢Dénde has caido? jSigue las instrucciones de esa
casilla del tablero!

4, Tu turno finaliza. jLe toca al jugador de tu izquierda!

LAS CASILLAS DEL TABLERO

PROPIEDADES

Las propiedades son lugares de Ciudad MONOPOLY que puedes comprar.
Vienen en grupos de color.
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Aropiedades sin Propiedades con duefio
ueno . Si caes sobre una propiedad que
Cuando caigas sobre una pertenece a otro jugador, paga a ese
propiedad que no tenga jugador el precio mostrado en la casilla.
duefio, idebes comprarlal Si caes en una propiedad tuya,

1. Paga a la Banca la cantidad [ERESIAEEESIGeEN
mostrada en la casilla.

iGana
mas dinero

2. Coloca una de tus fichas de Jille{11] los grupos
«vendido» en esa casillal de color!

Si eres dueno de las dos
| _ propiedades del mismo color,
o cobra el doble de alquiler cuando
""i un jugador caiga sobre una de esas
propiedades. Para mas informacion,
consulta el Titulo de Propiedad.

B

3. Coge la tarjeta de Titulo de
Propiedad de esa casilla. ] Lo oE PROPEDAD

i TIENDA DE
HELADERIA DONUTS

SUERTE

COBRA M2
CADA VEZ QUE _
PASES POR AQUI

v{.m

Suerte

Cuando caigas en una casilla
de Suerte, coge la carta de
arrioa del mazo de Suerte.
Léela en voz alta y sigue las
instrucciones. Col6cala en

la parte inferior del mazo
cuando hayas terminado.

SALIDA

Cuando caigas o pases
por la casilla de SALIDA,
cobra #2 de la Banca.

Parking
Gratuito
AQui no pasa nada.
iSolo esperal

Solo Visitas

No te preocupes.

Si caes aqui, no estas
en el Rincon de Pensar.
iSolo estas de visital

o S . : Tiariac &
N Ve al Rincén Emocionante Juego de las Propiedades Inmobiliarias

RINCON de Pensar

é iMueve tu peodn
inmediatamente a la casilla de
DE PENSAR Rincon de Pensar! No cobres
#2 al pasar por SALIDA.
A

Tu turno finaliza.

é¢Como salgo del Rincon de Pensar? iPADRES! 4

o = En estas instrucciones se
Al inicio de tu siguiente turno, puedes: describe como jugar a los

e utilizar una carta de Quedas libre del Rincon de d°§i"vlgﬂes ﬂﬁ} é}lggm
Pensar, si tienes una — Y :

e O pagar #1. \ « *Elz e é‘ ‘e[e 4e‘
Lueso tira el dado y juesga tu turno. ‘ P R il ;IJELIQN fq-g'u my&f! \Ts)v!J -
4 adecuado para tu famil
¢DEBES DINERO, PERO NO PUEDES PAGAR? -

Si no tienes suficiente dinero para comprar una : Recomendado para . Recomenda(}lo para
propiedad, pagar el alquiler, pagar los gastos de jugadores de 4y 5 anos jugadores a partir de 6 anos
una carta de Suerte o salir del Rincon de Pensar,

B . . f El Nivel 2 se centraenla
jestas en bancarrotal Entonces, jla partida terminal El Nivel 1 se centra

en contar y asociar. lectura y en las matematicas basicas.

En el Nivel 2, se usan los Titulos de

EL FINAL DE LA PARTIDA En egNive' 1. t'°slf"gad‘t’.;est"° caen Propiedad y los jugadores deben
o A en bancarrota. La partida termina restar mas atencion a como gastan

L 2 P

sk e e cuando se haya comprado la su dinero Bl Jugador que se quede

‘ - S ultima propiedad. sin dinero jcae en bancarrota!
dinero. jEl jugador con mas dinero es el ganador! \_

_—
|

————

iSi hay un empate, el jugador que tenga mas ”~ = w?i}o‘_»c};?‘\ ‘?‘.h 4
propiedades es el ganador! C;figli“Ju_EG/O‘DE v 'I PE\ UENAS

~FORTUNASIQUE:CRECE CONTIGO!

©a

SE NECESITA EL MONTAJE
G1856 INCLUYE: Tablero de doble caras 4 Peones Junior ® 4 Cartas de Personaje ® POR PARTE DE UN ADULTO.
o O 16 tarjetas de Titulo de Propiedad e 16 cartas de Suerte Nivel 1 » 16 cartas - N
“4 5 - de Suerte Nivel 2 o 48 fichas de “vendido” (12 por cada peén) ® 1 dado ® ﬁDVERTE'SCIA: PELIGRO DEASEIX;AT Piezas pequefias.
2_4 & Paquete de dinero (60 billetes de 1 y 60 billetes de 5) 0 CONVENIENte para ninos menores de 3 anos.
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LAS CASILLAS DEL TABLERO

PROPIEDADES

Las propiedades son lugares de Ciudad MONOPOLY que puedes comprar.

Vienen en grupos de color.
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Propiedades sin dueno
Cuando caigas sobre una propiedad
gue no tenga dueno, jdebes comprarlal

1. Paga a la Banca la cantidad
mostrada en la casilla.

2. jColoca una de tus fichas de
"vendido" en esa casillal

Propiedades con duerio -
Si caes en una propiedad que pertenece a otro
jugador, pasga a ese jugador el precio mostrado en la casilla.

Si no tienes suficiente dinero para pagar, no importa,
pero idi algo bueno sobre ese jugador!

Si caes sobre una propiedad tuya, no hagas nada.

iGana mas dinero

CopeSrupos de

. ~ HELADO DONUT
Si eres duefio de las dos s

propiedades del mismo color, e Q
\4\\‘§/f/

cobra el doble de alquiler cuando
un jugador caiga sobre una de
esas propiedades. jSon #2!

SUERTE

N\
N
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COBRA #2

CADA VEZ QUE
PASES POR AQUI

SALIDA

GRATUITO

Suerte

Cosge la carta de arriba del mazo
de Suerte y sigue las instrucciones.:

Colécala en la parte inferior del
mazo cuando hayas terminado.
Muchas cartas de Suerte te dicen

gue muevas tu pedn. Si una carta :

de Suerte te envia a

¢ una propiedad sin dueno,
icompralal

¢ una propiedad con dueiio,
ipasa el alquiler!

¢ cualquier otra casilla del

tablero, jsisue las instrucciones!

de esa casilla!

SALIDA

Cuando caigas o pases
por la casilla de SALIDA,
cobra #2 de la Banca.

AQUi no pasa nada.
iSolo esperal

Parking gratuito

Solo Visitas

No te preocupes.

Si caes agqui, No estas
en el Rincon de Pensar.
iSolo estas de visital

Ve al Rincon

de Pensar

iMueve tu pedn
inmediatamente a la casilla
de Rincon de Pensar!

No cobres #2 al pasar por
SALIDA. Tu turno finaliza.

DE PENSAR

¢Como salgo del Rincon de Pensar?

Al inicio de tu siguiente turno, puedes:

e utilizar una carta de Quedas libre del Rincdn
de Pensar, si tienes una

® O pagar M.

Luego tira el dado vy juega tu turno.

Si no puedes pagar y no tienes una carta de

Quedas libre del Rincon de Pensar, jcanta tu

cancion favorita a los demas! Luego, quedas libre

del Rincdn de Pensar y juegas tu turno.

EL FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina cuando se haya comprado la
Gltima propiedad.
iEl jugador que tenga mas propiedades es el ganador!

iSi hay un empate, el jugador que tenga mas dinero
es el ganador!

’ b
ole ) .

ofle
olo O
£ O

dO

O PCUIC

0SSO

c U O

% OI10

¢Preparados para
el NIVEL 2?



