CASHFLOW 101
REGLASDEL JUEGO

El dinero no esla cosa masimportante en lavida...
pero parece afectar todo lo que es importante.

Paginalde 12



| nstrucciones Cortas

1) Sdeccione & Banquero del juego.

2) Coloque, después de revolver, bs cartas de Oportunidad”, de El Mercado y
de Cosas en d tablero.

3) Didribuya la Hoja de Juego (de Control Financiero), para d registro del
ingreso mensud y patrimonio.

4) Revudvay distribuya una carta de Profesion a cada jugador.

5) Trandfieralos datos de la carta de Profesién ala Hoja de Juego.

6) Defina su auditor (Personaa su derecha).

7) El Banquero didtribuye € dinero a cada jugador. (Es la suma del Flujo de
CgaMensud + ahorro).

8) Escojasu color paralarata, queso y fichas.

9) Escojasu “Suefio” enlapistargpiday marquelo con € queso.

10) Poscionesurataen laflecha“Partida’ dela Pista de las Ratas.

11) Use d dado para decidir quien comienza. El sguiente jugador esta a la
izquierda de quien comienza.

12) Comienceajugar.

Observaciones:
- Para salir de & Piga de las Ratas su Ingreso Pasivo debe ser mayor que su Total de
Gadtos.
- Para condruir su Ingreso Pasivo, compre activos gue produzcan flujo de cga postivo.
- Lea las catas de Oportunidad, de El Mercado y de Cosas en voz dta Cada carta puede
afectar su podcion financiera
- Cuidado con la Bancarrota Sea experto con sus inversones. Ajuste sus edraegias a
medida que € mercado cambia

* Las cartas de Oportunidad son las cartas de Negocios Pequefios y Negocios Grandes.
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EL juego posee dospartes. La Pista delasRatasy La Pisa Rapida.
Partel -La Pista delasRatas

La“PigadelasRatas’ esd circulo interno dd tablero.
(En la vida red, la “Piga de las Raas’ es donde la mayoria de nosotros se encuentra preso en
nuestro dia a diay representa la experiencia de vida de lamayoria de las personas y familias).

Lameta de cada Jugador es sdir de la Pista de las Ratas y avanzar parala Pista Rgpida

Para sdir de la Pida de las Ratas, un Jugador tiene que comprar inversones que dan “Hujo de
Cgd’ (CASHFLOW) (o llamado también d Ingreso Pasivo) de forma que d Ingreso Pasvo dd
Jugador seamayor que sus Gastos Totaes.

Partell--La Piga Répida

La“PigaRpida’ eslapigaexternadd tablero.
(Enlavidared, la“Piga Rgpidd’ es donde losricos juegan € Juego dd dinero).

Una vez que un Jugador haya tenido éxito y pasado desde la Pida de las Ratas hacia la Piga
Rapida, & objetivo dd Jugador es:

1) Comprar su Suefio (Los “ Suefios’ son los epacios color rosaen la Pista R&pida)
2) Aumentar su Hujo de CgaMensud.

¢, Coémo Ganar ?

Usgted gana:

1) S uded fuera d primer jugador en comprar su suefio. Bl jugador que compre su suefio
vence d juego.

2 S ugted fuera d primer jugador en acumular en la Pisga Rgoda d vdor de $50.000 de
Hujo de Cga

Como Montar € juego

1) Los Jugadores "digen” un Jugador que va a gecer d pgped de Banquero. El banquero
debe sx dguien que tenga fadlidad con los nimeros y sea cgpaz de controlar
rgpidamente @ dinero en efectivo de las transacciones. S d banquero fuera también un
jugedor, debe mantener su dinero paticular sgpaado de los fondos dd Banco. El
banquero paga y recibe todo € dinero de las transacciones entre € banco y los Jugadores,
redizando también préstamos en dinero alos Jugadores (vea "préstamo bancario”).

2) Sepaadamente revuelva las catas de "Negocios Grandes' y "Negocios Pequefios’
(Sendo ambas, Catas de "Oportunided) y "EI Mercado” y catas de “Cosas’
colocandolas con la caa hacia dbgo en d tablero de juego sobre sus respectivos lugares
marcados.
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3) Didribuya una Hoja de Control Financiero a cada Jugador. Esa es su Hoja de Juego.
Reserve un momento para revisy su contenido y familiarizarse con d formulario y con
los términos utilizados. (Las Hojas de Juego tienen superfices que permiten su
reutilizadon y también son de doblecara utilizando un lado cuando d jugedor <
encuentre en la Piga de las Ratas. El otro lado es usado cuando d jugador esté en la Piga
Répida).

4) Cudquier Jugador puede revolver las "Catas de Profesones’ y deatoriamente entregar
una cata a cada Jugador, con la cara impresa virada hacia abgo. Didribuya un 18piz a
cada Jugador que sera utilizado para actudizar su Hoja de Juego. Cada Jugador escoge su
carta de Profeson y entonces copia sus informaciones, exactamente como estan escritas
en su Hoja de Juego omitiendo los vaores “ceros’ (0's) en los egpacios sSin informacion.
Copie su profesdn (frabgo o actividad), los vdores inicides de ingreo dd trabgo
(sdario, remuneracidn), Ingreso Pasvo (bienes raices negocios, intereses y  dividendos),
y gastos asociados con esa profesion.

5 ldentifique su Auditor- Es la persona que eda a la derecha de cada Jugador. El papd dd
Auditor es ayudar a su “diente’ a hacer clculos precisos. Cada vez que se redice un
cambio en la Hoja de Juego de un Jugador, € Auditor de éste Jugador debe chequear los
cdculos resultantes. S los nimeros debieran ser corregidos, € Auditor dd Jugedor debe
pedir una pausa para hecer las correcciones.

6) El banquero didribuye @ dinero inicdd (0 sea dinero convenciond dd juego) a cada
Jugador. La cantidad de dinero que cada Jugador recibe en d comienzo dd juego es

d H Flujo de Caga Mensual de cada Jugador (ingreso menos gagtos, de su Hoja de
Juego).

Sumado con:
b Las Ahorros del Jugador (listadas en su Hoja de Juego). Nota Los ahorros solo

son recibidos por un Jugedor en d comienzo dd juego. Elimine d vaor dd ahorro
d recibirlo. El ahorro no es parte de su cheque de pago mensud.

iAhora usted esta listo para comenzar a jugar!

Comienzo ddl juego:

1) CadaJugador escoge unarata, un queso y un conjunto de fichas del mismo color.

2) Cada Jugador sdecciona un suefio en la Pisa Répida (espacios color rosa) y coloca su
“Quex” en d Suefio sdeccionado. Dos 0 més jugadores pueden escoger @ mismo suefio.
(Conddere los riesgos y beneficios de hacerlo). Cada Jugedor coloca su Rata proximo d
punto de entradade la Pista Circular de Las Ratas, sefidado con una flecha

3) Cada Jugador lanza un dado. El jugador que tire un nimero més dto es d primero en
jugar. El juego entonces pasa sucesvamente d Jugedor de la izquierda (El orden de los
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jugadores permanece igud independientemente de s los Jugadores estén en la Piga delas
Ratas 0 en la Pista R&pida).

4) Cada Jugador en la Piga de las Ratas lanza un dado a su vez y mueve su pieza drededor
de la Piga de las Ratas en la direccion de los punteros del relgl. Los otros Jugadores
hacen lo mismo. (El hecho de que un jugador pare en d mismo egpacio que otro en d
tablero no tiene ningUin efecto para cuaquier Jugador.)

5 S uded paa en un espacio de "Oportunidad”, de "El Mercado" o de “Cosas’ (Doodads),
saque la cata correspondiente. Para otros espacios, Siga las instrucciones contenidas en
los respectivos espaciosindividuaes.

LA PISTA DE LASRATAS

Espacios en laPigtade las Ratas

Cheque de Pago (Dia de Pago) -- Cada vez que un Jugedor para o pasa por @ espacio “Cheque
de Pago’, recibe su Hujo de Cga Mensud dd Banco. S eda cantidad es negativa (menos), d
jugador tiene que pagarla d banco. El periodo corrido entre 2 Pagos consecutivos  es de un mes.
El jugedor pierde su pago S olvida pedir su Hujo de Cgad pasar por “ Chegue de Pago”.

OPORTUNIDAD -- Cuando un Jugador para en un epacio de Oportunidad, € puede escoger S
saca una cata de la pila de  “Negocio Pequeiio” o de "Negocio Grande’. El Negocio Pequefio
més cao cueta $5.000, mientras que los Negocios Grandes comienzan con $6.000. Los
Negocios Pequefios y Grandes induyen una variedad de oportunidades de inversdn en los cudes
los Jugadores pueden escoger invertir o no. Lea la "Cata de Oportunided” en voz dta Algunos
Negocios pueden permitir que los Jugadores, diferentes d Jugador que sacd la "Carta de
Oportunidad”, también puedan entrar en € Negocio para comprar 0 vender. Cudquier inversdn
gue un Jugador posea, solamente puede ser vendida cuando un espacio, una cata o las Reglas
especificamente o permitieran.

Vendiendo una "Carta de Oportunidad’. S un Jugedor que sao0 una "Carta de Oportunidad’ no
quisiera redizar d Negocio, entonces @ puede vender la cata negociando con cudquier de los
otros Jugadores por cudquier precio. Solamente las cartas que indican que @ jugador puede
vender la cata pueden ser negociadas. (Los jugadores no pueden asociarse a otros Jugadores para
comprar inversones) Una vez que s haya conduido la jugada con una "Carta de Oportunidad”,
ésta es colocada abgo de la pilade la cud fue retirada.

EL MERCADO -- Cuando un Jugador para en un epacio "EL Mercado', una cata de “Hl
Mercado" es retirada de la pila y leida en voz dta Todos los Jugadores que posean d activo
exacto mencionado en la cata pueden venderlo d precio especificado. S un Jugedor vende un
activo, su Hoa de Juego debe ser gudtada adecuadamente. Luego la cata "El Mercado" es
colocada abgo delapiladelacud fue retirada

COSAS -- Cuando un Jugador para en un epacio de COSAS, una carta es retirada de su pila
especifica, las direcciones contenidas en la cata deben ser seguidas. El Jugador puede pedir un
préstamo d Banco (vea préstamos bancarios) para pagar las cuentas de Cosas. La carta debe ser
entonces colocada abgo de lapilade lacud fue retirada
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CARIDAD - La Caidad es opciond. Al paar sobre un espacio "Caridad®, un Jugador puede
ecoger S vaadar o no d 10% dd totd de dinero en Cga para Caridad (0 seq, pagar d banco) a
canbio dd uso de hasta 3 dados en cada una de sus 3 proximas ocasones de jugd.
Opcondmente, los jugedores pueden combinar en @ inido dd juego, con d obetivo de
smplificar esta operacion, de que la donacion sea dd 10% dd ingreso totd de jugador. (Note
gue esto puede ser una oportunidad para que € jugador pase més frecuentemente por @ espacio
de “Cheque de Pago’. Uded puede utilizar 3 fichas plagticas junto a su “Rad para fadlitar d
acompafiamiento de las veces que tiene derecho usr més dados, retirando una ficha en cada
rodada.

BEBE -- Cuando un Jugador para en d espacio "Bebé', d pasa a tener un nuevo miembro en su
familid (Hay un limite de tres nifios por Jugador). Al parar en "Bebé’, un Jugador tiene que
hacer lo Sguiente inmediatamente (amenos que d yatenga tres nifios):

a Sumed vdor de "Gastos por Nifios’ declarado en su Hoja de Juego a sus Gastos,

b) Actudice su Gasto Totd;

¢) Reduzca d Hujo de CgaMensud por d vaor correspondiente a Gasto por Nifio; y

d) Someta su Hoja de Juego a examen por su auditor.

DESPEDIDO -- Un Jugador que paré en d espacio "Despedido” jperdid su empleo! El jugador
tiene que pagar d banco € totd de sus gagtos y también tiene que pasar dos vudtas Sn jugar.
Cuando un jugador paa en d egpacio "Despedido’, cesan los efectos de una eventud jugada
anterior reldiva a “Caridad’. Uded puede utilizar 2 fichas plédicas junto a su “Rad paa
facilitar d acompaiiamiento de las veces sin jugar, retirando una ficha en cada rodada.

Otras Opciones Disponibles a los Jugadores en la Pista de las Ratas

Pagando integramente una Deudas Un Jugador puede pegar integramente su deuda para reducir
us Gadtos Totdes. El jugador tiene que pagar integramente € tota de la deuda sdeccionada Los
pagos pacides, con excepcidn de los préstamos bancarios, (vea préstamos bancarios) no son
permitidos. Un Jugador Sempre puede hacer esto en cudquier turno en vez de jugar.

S un Jugador paga integramente una deuda, su Hoja de Juego, es modificada de la Sguiente
forma

(@ Ajuste los Gastos en € Estado de Resultados.

(b) Ajuste los Gadtos Totdes.

(c) Ajuste d Hujo de CgaMensud.

(d) Someta su Hoja de Juego a examen por su auditor.

Los préstamos bancarios pueden ser pagados en unidades de $1,000. Por cada unidad de $1,000
de préstamo bancario pagado, reduzca los Gastos Totdes Mensudes dd Jugador en $100. S un
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Jugador paga una pate de un prétamo bancario, ademé de lo indicado ariba, € prétamo
bancario en su Balance debe ser modificado adecuadamente.

Préstamos bancarios. Un Jugador puede pedir dinero prestado a Banco. Los Préstamos son
hechos en unidades de $1,000 a una tasa de 10% de interés mensud (por cada pasada en “Cheque

de Pago”). A4, d gasto de interés mensud es de $100 por cada $1,000 pedido prestado.

Cuando un Jugador solicita un préstamo bancario:

(8 Recibe la cantidad solicitada prestada ddl Banco.

(b) Afiade d préstamo bancario d Baance bgo d titulo "Obligaciones'.

(€) Sumad pago dd préstamo bancario (10% de la cantidad pedida prestada) a sus Gastos.

(d) Ajustalos Gadtos Totdes.

() Ajustad Hujo de CgaMensud.

(f) Someta su Hoja de Juego a examen de su auditor.

Quiebra / Bancarrota (Bankruptcy): S los gestos de un Jugador son mayores gue sU ingreso
(e Hujo de Cga Mensud dd Jugador es negativo), € puede escoger declararse en bancarrota o
no. S un Jugador decide ir abancarrota, entonces d jugador debe:

(@ Vender susactivos alamitad dd vaor pagado (lamitad de Entrada).

() Usx los puntos dd procedimiento anteriormente mencionado para pagar integramente sus
deudas heda que d ingreso dd Jugador sea mayor que sus gadtos (un Fujo de Cga Mensud
positivo).

(©) El jugador pierde cinco vudtas consecutivas.

S después de vender todos los activos dd Jugador su Hujo de Cga Mensud aun es negativo,
entonces 1/2 de sus présamos, sn incduir la Hipoteca de la Casa y los Préstamos Escolares, son
todos limpiados ala 1/2 de |os pagos correspondientes.

S d jugador aun tuviera un Fujo de Cga Mensud negetivo, entonces d edard oficidmente
fuerade juego.

Nota Las Sguientes inversones caen bgo "Negocios' en la coumna de “Activos’ (Asss):
Negocios automdtizados, Sociedades Limitadas, Franquicias y Otros negocios. De forma
Semgante, las dguientes inversones caen bgo "Bienes Raices' en la columna de Activos
Propiedad resdencid, Departamento, Terenos, “Pendgones de dojamiento” (Bed & Breskfast) y
Centros Comerciales.

B correcto regisro de la contabilidad es vitd para € éxito financiero. Jugando este juego ensefia
a cada Jugador los aspectos fundamentdes de la contabilidad. También es vitd paa d éxito
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financiero @ cadculo de los riegos. Ad, s deben seguir cuidadosamente los siguientes aspectos
de laReglas dd juego:

Compray Venta de Inversones

Compra de Bienes Raices

S un Jugador hace una Inversidn en Bienes Raices entonces € debe seguir los siguientes pasos
En lacolumnade “Activos', k5o Bienes Raices, excriba

1) Tipo de Bien Raiz que comprd

2) Pago de Entrada

3) Cogto dd Bien Raiz

En la columnade “ Obligaciones’, esriba

4) Tipo de Bien Raiz y la cantidad de la hipoteca

En lacolumnade “Ingresos”, bgjo " Bienes Raices', etriba:

5) Tipo de Bien Raiz

6) Vdor dd Hujo de Cga

A laderecha de laHoja de Juego, sume o reste:

7) El vador de Hujo de Cgaque contribuira a Ingreso Pasvo

8) Bl vdor de Hujo de Cgaque contribuirad Totd de Ingresos

9) Bl vdor de Hujo de Cgaque contribuiraa Hujo de CgaMensud

Venta de una Inversion de Bienes Raices

S un Jugador vende una Inverson de Bienes Raices, entonces @ tiene que seguir etos pasos:
1) Cdculed vdor liquido aredibir.

Vdor liquido arecibir = Precio de venta — Hipoteca dd Bien Raiz

El Jugador recibe d Vdor liquido en dinero dd Banco. S ete vdor fuera negdivo, d jugador
tiene que pagar esa cantidad a banco.

Enlacoumnade“Activos”, bgo "Bienes Raices', remueva

2) Tipo de Bien Raiz comprado
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3) Entrada que usted pagd

4) Cogto ddl Bien Raiz

En la columnade “ Obligaciones', remueva

5) tipo de Bienes Raicesy montante de la hipoteca

Enla"columnade “Ingresos’, bgo " Bienes Raices ", remueva

6) Tipo de Bien Raiz

7) Vdor dd Hujo de Cga

A laderecha dd Hoja de Juego, deduzca:

8) Vdor dd Hujo de Cgadd Ingreso Pasvo

9) Vdor dd Hujo de Cgadd Ingreso Totd

10) Vdor dd Hujo de Cgadd Hujo de CqaMensud

Comprade Acciones, Fondos Mutuosy CD (Certificado de Dep6sito Bancario)
S un Jugador compra Acciones, Fondos Mutuosy CDs, entonces @ debe seguir etos pasos.
Enlacolumnade“Activos’, debgo de Acciones, Fondos Mutuosy CDs, escriba:

1) Simbolo de Accién / Fondo Mutuo

2) NUmero de acciones que compradas

3) Precio por accion (precio de hoy)

S un dividendo et sendo pagado desde Accion / Fondo Mutuo, debgo de la coumna de
“Ingresos’, debgo de Dividendos, ecriba

4) Smbolo de Accion / Fondo Mutuo y € monto de los Dividendos

S d dividendo estd siendo pagado, d lado derecho de la Hoja de Juego, sume:
5) Vdor dd Dividendo d Ingreso Pasvo

6) Vdor dd Dividendo en € Ingreso Totd

7) Vdor dd Dividendo en & Hujo de CgaMensud

Venta de Acciones, Fondos Mutuosy CDs:
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S un Jugador vende Acciones, Fondos Mutuos y CDs, entonces é debe seguir estos pasos
1) Cdcule d monto de laVenta

Monto de laVenta=NuUmero de acciones X Precio de venta

Reciba esta cantidad en dinero efectivo del Banco

En lacolumnade“Activas', debgo de Acciones, Fondos Mutuosy CDs, remueva

2) Simbalo dela Accion / Fondo Mutuo
3) NUmero de acciones adquiridas
4) Precio por accion

S las Accdones, Fondos Mutuos y CD's debgo de la columna “Ingresos’ estan pagando un
dividendo, debgo de"Dividendos', remueva

5) H smbolo de las Acciones / Fondo Mutuo / CD y € monto del Dividendo y d lado derecho de
la Hoja de Juego, remueva

6) Vdor dd Dividendo dd Ingreso Pasvo
7) Vdor dd Dividendo dd Ingreso Tota

8) Vdor dd Dividendo dd Fujo de CgaMensLel

LA PISTA RAPIDA

Un Jugador pasa de la Pista de las Ratas a la Pista Rgpida cuando su Ingreso Pasivo es mayor que
us Gagtos Totdes. Las metas de un Jugador en la Pista Rpida son:

() Comprar su Suefio exogido d comienzo dd juego parando en d espacio pertinente 'y
comprando su Suefio.

(2) Comprar los Suefios de otros Jugadores, diminéndolos dd juego.

(3) Aumentar su FHujo de Cga, comprando negocios de inverson en la Pista Rapida

Cuando un Jugador se cambia desde Pita de las Ratas a la Pista Répida, @ utilizara e reverso de
U Hoja de Juego para la poderior mantencion de la contabilided. El, en este momento, recibe del
Banco 100 veces su Ingreso Pasivo desarrollado durante la Pista de las Ratas. Edta es la cantidad

inicid que d jugador recibe cada vez que pase por @ espacio de Dia de Cashflow en d comienzo
dd juego en la Pista R&pida, pero puede variar amedida que € juego continua
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Nota: ¢Por qué e jugador recibe 100 veces su Ingreso Pasivo? El escanaio es d gSguiente
Sdiendo de la Pida de las Ratas, d jugador vendio todas sus inversones con grandes ganancias,
reinvirtio agud dinero y tuvo 10 aios de excdentes éxitos en sus inversones Ad, d jugador
aumentd su Ingreso Pasivo 100 veces. Esta suposicion es goropiada porque € jugedor ya probd
au habilided financiera sdiendo de laPigta de las Retas.

Lasguiente informacion esingresadaen d lado de la Pista Rgpida de la Hoja de Juego:
(@ Nombres dd Jugador y dd Auditor

(b) Ingreso dd Dia de Cashflow inicid

(©) Vdor inidd, igud d Diade Caghflow inicid

Para entrar en la Piga Répida, la pieza dd Jugador es colocada en € espacio sefidado "Entradd’.
Los Jugadores en la Pida Répida lanzan dos dados a menos que condiciones especificas
poderiores permitan 0 requieran mas 0 menos dados “Oportunidad’ (Negocio Grande o Negocio
Pequefio), " El Mercado" y catas de "Cosas' no golican més a los Jugadores que entran en la
Piga Rapida.

DIA de CASHFLOW-- Cada vez gie un Jugador pasa 0 para en un espacio “Dia de Cashflow”,
d recbe su Hujo de Cga dd Banco. El jugador no tiene que pedirlo para tener derecho a
recibirlo. S un Jugador olvida pedirlo cuando pare 0 pase por edta casilla, aun asl € lo recibe.

NEGOCIOS DE INVERSION -- Un Jugador puede comprar cuaquier negocio de inverson de
un especio en la cud su pieza pare, pagando la entrada pedida Al invertir en un negocio, €

jugedor debe:

(@ Colocar una ficha con € color de su raa en la caslla, representando tener invertido en €
negocio.

(b) Afiedir d nombre dd negocio, d Hujo de Cga Mensud y d Nuevo Ingreso Totd en su Hoja
de Juego.

(c) Pedir que su Hoja de Juego sea auditada.

SUENOS -- Cada vez que un Jugador para en un espacio conteniendo un “Suefio ", @ tiene d
derecho de compralo, § es que tiene d dinero digoonible Un smbolo de color colocado
identificalos Suefios compradaos por € Jugador.

Comprando €& Suefio sdeccionado por e Jugador: S un Jugador compra su Suefio,
sdeccionado d comienzo del juego, d juego acdba y é es d ganador. Un Jugador tiene que
comprar su Suefio paraganar € juego.

Parar en los Suefios de Otros Jugadores. S un Jugador para en d espacio dd Suefio que atro
Jugador sdecciond, entonces ague otro Jugador es pendizado, aumentando en 100% & vdor
inicid necesrio para comprar U suefio. Para sefidar ta cadtigo, coloque una ficha dd color de
U rata, en este espacio. Solamente quien escogio un suefio puede comprarlo.
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CARIDAD -- Caidad es opciond. S un Jugador paar en un egpacio de "Caridad ", € puede
pagar $100,000, entonces @ podra lanzar 1, 2 0 3 dados en cada vudta El jugador puede
seleccionar un nimero diferente de dados paralanzar en cada vueta

LaVidaen laPista Rgpidano es sdlo color derosg; asi:

AUDITORIA DE IMPUESTOS -- Cuando un Jugador para en un espacio de "Auditoria de
Impuestos’, é debe pagar lamitad de su dinero en efectivo.

DIVORCIO -- Un Jugador que para en un espacio de "Divorcio” pierde todo su dingo en
efectivo.

PLEITO LEGAL -- S un Jugador paa en un egpecio de "Pleto Legd"”, tiene que pagar
$100,000 d banco.

Jugando € juego dexrito anteriormente uded gorenderd los fundamentos de las finanzas
persondes e inversones, los aspectos reevantes de la contabilided y los principios que existen
detrés de la acumulacion de riqueza induyendo la obtencion de dgnificativo Ingreso Pasivo. Se
ha descubieto que un Jugador se torna mas habil jugando d juego, y a la vez mgora su
comprenson de los principios de la obtencion de riqueza, jugando € juego repetidamente,
preferiblemente teniendo como compaieros de juego, individuos con pensamiento Smilar. Cada
juego dura gproximedamente tres horas de inicio a fin, y durante d curso de un Unico juego, afos
de actividad financiera estan comprimidos en una Unica noche de placer.

De la migma forma, los aspectos béscos de las finanzas persondes, inversdn y contabilidad son
efectivamente ensefiados a través dd juego de tablero, por medio de una hoja de control
financiero que induye un bdance y edado de resultados para d control del ingreso y de los
gados fadlitando un entendimiento visud y intdectud dd futuro financero dd jugador, de
acueado a lo smulado durante d juego, exhibiendo una contabilidad integrada de flujo de cga

Od jugador ta que

A) S la hoa de control financiero muestra ingresos dd trabgo, por gemplo, sdaio y gados,
pero activos cgpaces de producir un ingreso limitado y obligaciones limitadas, d jugador eta
tendiendo, en la Imulacion, a trabgar toda la vida para enfrentar los gastos continuos y tener
ppOCOS recursos mas tarde en su vida, sufriendo un bgjo esténdar de vida;

B) S la hoja de control financiero muedra ingresos dd trabgo, obligaciones y gastos, pero
activos cgpaces de producir un ingreso limitado, € jugador egta tendiendo, en la smulacion, a
trabgar toda la vida para hacer frente a los gadtos continuos y pagar  integramente sus
obligaciones para tener dgunos recursos mas tarde en su vida, tendiendo, de eta forma, un
esténdar de vida de clase media y

C) S la hga de control finenciero muestra activos que generan ingreso suficiente para cubrir 1os
gastos, d jugador esta tendiendo, en lasimulacion, adcanzar riqueza significante'y creciente.
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