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El juego tiene lugar siguiendo una serie de casillas
que corresponden a lugares que se encuentran en
las ciudades, como un centro comercial, un banco,
un parque, una escuela. El proposito del juego es
moverse lo mas rapido posible a lo largo del tablero,
contestando de manera correcta a las preguntas,
para evaluar el conocimiento de conceptos de
emprendimiento y literatura financiera.

Cada respuesta correcta permite ganar dinero
al jugador. Las respuestas incorrectas le restan
dinero.

El jugador que consigue ahorrar mas dinero y
manejar mejor sus ahorros, gana, y al final del
juego puede organizar una fiesta de cumpleafios y
comprar material escolar para la clase.

El tablero se compone de 40 casillas numeradas.

CASILLA DE PARTIDA:

cada jugador recibe el dinero necesario para llevar
a cabo las acciones requeridas en cada casilla
(realizar compras, adquirir un billete de autobus,
comprar la merienda...), asi como pagar multas.

CASILLA ?2:

preguntas que vuelven a plantear conceptos
aprendidos durante el curso respecto del
emprendimiento y las finanzas: para cada
respuesta correcta, el jugador o jugadora gana un
bonus de dinero, que se anhade a lo que ya tiene;
por cada pregunta incorrecta, por contra, pierde
dinero.

Las preguntas se organizan en niveles crecientes
de dificultad:

? 1.00€
??  2.00€
??? 3.00€

OTRAS CASILLAS:

existen casillas “especiales” que requieren que
el jugador o jugadora invierta el dinero de que
dispone para: comprar cosas; pagar multas porque
no ha utilizado correctamente sus ahorros; saltar un
turno; recibir un premio en efectivo para afadir al
dinero de que dispone, y de esa manera acercarse
al objetivo buscado.

MATERIALES

TABLERO
DADOS
CARTAS:

cada casilla del tablero tiene una carta con
una pregunta. Las respuestas correctas para
cada pregunta estan resaltadas en negrita en
cada carta.

EJUEGA

Cada jugador, jugadora o equipo de jugadores
dispone de una ficha que se sitta en la casilla
COMIENZO (“START"). A cada jugador se le
dan monedas y billetes.

Cada jugador, jugadora o equipo tira el dado.
El que saca la mayor puntuacion inicia el
juego. Para ello tira el dado de nuevo y mueve
el nimero de casillas que indica el dado.

Una vez llega a la casilla a la que le lleva el
dado, el jugador, jugadora o equipo, levanta
la carta correspondiente del mazo. Los
oponentes le hacen la pregunta que contiene
la carta, indicandole las respuestas u opciones
posibles.

Si la respuesta es correcta (ésta se muesta
en negrita en la carta), el jugador, jugadora
0 equipo gana el bonus que supone dinero a
afadir al que ya tiene; si la respuesta fuera
incorrecta, sin embargo, paga dinero.

Tanto si la respuesta es correcta o incorrecta,
el turno pasa a otro jugador, jugadora o equipo
oponente, quien tirara el dado y seguira los
pasos indicados anteriormente.

El jugador, jugadora o equipo que llega al
final del itinerario del tablero con mas dinero,
habiendo manejado mejor sus ahorros, gana.




