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PREPARACION

Con cuidado separa los edificios,
montafias, puente y disco giratorio de
sus guias plasticas. Desecha las guias.

Coloca sus etiquetas a
montaifas y puente.

Las letras junto a cada una de las cuatro
etiquetas deben coincidir con las letras
circulares en las montafias y puente de
pldstico. Coloca las etiquetas en las
piezas de pldstico como se muestra a

la izquierda.

Ensambla e inserta el
disco giratorio.

Separa el disco giratorio de la cartulina.
Empareja la seccién con doble muesca
del anillo giratorio para que coincida con
la seccién con doble pestaria del disco
giratorio de pldstico (debajo del nimero
8) e inserta oprimiendo el anillo en el
disco deslizando el anillo por debajo de
cada pestaia de pldstico. Después,
coloca el disco ensamblado a la fichas
verde al centro de la base giratoria.
Inserta empujando el brazo giratorio en
el borde del disco, apuntando el brazo
giratorio hacia el centro de todo el
ensamble giratorio.

INSTRUCTIVO

De 2 a 6 jugadores
Edades: 9 afios
‘en adelante

3

- OBIJETIVO

* Cobrar dinero y fichas de

LIFE para tener la mayor
cantidad de dinero al final
del juego.

CONTENIDO

¢ Tablero

o 6 figuras de
automdviles de plastico

¢ Fichas de “gente” rosas
y azules

¢ 3 montaiias

* Puente

* 7 edificios

* Hoja de etiquetas

¢ Anillo giratorio, disco
giratorio y brazo

* Pila de dinero de
juguete, pélizas de
Seguro y préstamos
de banco

e 25 fichas de LIFE.

* Mazo con 36 tarjetas

¢ Charola de banquero




POLIZAS DE

SEGURO Y
PRESTAMOS DE

BANCOS

Inserta ‘

Separa las pélizas de seguro de
automovil, las pélizas de seguro
de los propietarios de casas y
los préstamos de banco. Coloca
cada pila por separado en los
compartimientos de la charola
del banquero.

DINERO

los edificios;._

Escojan un jugador para ser el

montanas,

banquero. Dicho jugador estara

puente y

a cargo del dinero que se pague

disco.

o0 se cobre al banco.

Perfora las pequefias
ranuras del tablero. Inserta
los edificios, montafias,
puente y disco haciendo
que coincidan las letras
circulares en las piezas
pldsticas con las letras en el
tablero. Desliza cada pieza
en su lugar como arriba se
muestra.

El banquero separa el dinero

en pilas de acuerdo a su
denominacidn, le entrega a

cada jugador $10,000, y después
coloca el dinero sobrante en

los compartimientos de su
charola de banquero.

TARJETAS Y
FICHAS

Con cuidado separa las fichas
rosas y azules para separarlas de

Nota: Vas a necesitar quitar
los edificios, montaias, puente y disco antes de guardar todos
los componentes en la caja cuando termines de jugar.

FICHAS
DE LIFE

Cada ficha de LIFE
contiene un mensaje
secreto: un logro
especial y una cantidad
de dinero que formarad
parte de tu total de

valores en efectivo al final del juego.

Separa las fichas de LIFE de la cartulina y revuélvelas.
Después, colécalas boca abajo en una pila cerca de la orilla del
tablero. Saca 4 fichas y, sin ver el mensaje detrds, colécalas
con el lado de LIFE hacia arriba en los Acres de Millonarios.
Las fichas restantes formardn la pila de la que se "robard".

TARJETAS

Separa las tarjetas en 4 pilas: Tarjetas de Carrera
Profesional, Tarjetas de Sueldo, Titulos de Propiedad de
Casas y Valores de la Bolsa. Coloca cada pila boca abajo
cerca del tablero.

las respectivas guias. Desecha las
guias. Coloca las fichas en una pila cerca de la orilla del tablero.
Selecciona un automévil y coloca una fichas que representa a una
“persona” en la silla del conductor (jno te olvides de ponerle el
cinturén!). Todos los jugadores deberdn hacer lo mismo. Coloca
cualquier automévil sobrante de regreso en la caja.

EL JUEGO

Todos los jugadores giran la ruleta. El mayor nimero obtenido al
girar es el primero en tirar. El juego proseguird en direccién de las
manecillas del reloj.

Gué hacer en cada tuwmne

En tu turno, gira la ruleta. (Si el brazo del disco se detiene entre
dos ntimeros, giralo de nuevo). Entonces mueve tu automdvil el
ntmero de casillas que marque el disco.

Mueve siempre tu automdvil hacia el frente, en la direccién de
las flechas. (Igual que en la vida real, no se puede regresar el
tiempo!). Si caes en una casilla ocupada, sigue moviendo hasta
la casilla siguiente libre.

Sigue las instrucciones de casilla. Con esto termina tu turno. Tu
primer turno es una excepcion. Consulta COMO ARRANCAR.




v
Céme. avvancar
in tu primer turno, decide si vas a empezar con un TRABAJO o vas a

r a la PREPARATORIA. La preparatoria ofrece mds opciones de trabajo
7 de salario, pero toma mds tiempo - y ademds te deja endeudado.

EMPEZAR CON UN
TRABAJO

Si decides empezar con un trabajo,
coloca tu automévil en la casilla de
CARRERA PROFE- [ oS |
SIONAL, y después i el
haz lo siguiente: e

DOCTOR

=2

Carve da Vorume: e haar v e de

jaca una Tarjeta de Carrera Profesional: Que
yro jugador extienda ahora la pila de Tarjetas
fe Carrera Profesional estando estas boca abajo

MAESTRO

7 saca una tarjeta al azar. NOTA: No podrds

:onservar una Tarjeta de Carrera Profesional que

diga “se requiere Titulo”. Si sacas una
de estas tarjetas vuelve a sacar.
. COBRA .
oY . 70,000 | Saca una Tarjeta de Sueldo:
> NDIADEPaGo | E] mismo jugador deberd ahora
s extender la pila de tarjetas boca abajo
ey Sso ooo . .
,5_:,2:,,‘. 4 PEmPUEsIDs y t sacaras una tarjeta al azar.
\ 5 v Compara el color de la Tarjeta de

< ™ Sueldo con el/los color(es) de tu
duedes conservar esta Tarfjetade  Tarjeta de Carrera Profesional. Si
sueldo ya que tii si tienes una los colores coinciden, conserva la
rz?‘ect(a)lgfv(éarar:reanPerﬁgeﬂonaI Ta.rjet.a de Sueldo. Si los colores no
coinciden, entonces saca al azar una
ueva Tarjeta de Sueldo. Nota: Algunas Tarjetas de Carrera Profesional
ienen mds de un color - tu Tarjeta de Sueldo no tiene que coincidir con
odos los colores de tu Tarjeta de Carrera Profesional, s6lo con uno.

EMPIEZA LA
PREPARATORIA

5i decides ir a la preparatoria, coloca tu
wtomovil en la casilla de EMPIEZA
SREPARATORIA. Pidele al banco un
yréstamo por. $100,000 para la colegiatura - =
.consulta PRESTAMOS DEL BANCO). Gira ahora y mueve como lo harias

an un turno normal.
BUSCANDO EMPLEO

Cuando llegues a la casilla de BUSCANDO
EMPLEO itienes que DETENERTE! - incluso
si todavia te quedan casillas por avanzar.
Haz ahora lo siguiente:

BUSCANDO

EMPLEO

Escoje tu Tarjeta de Carrera Profesional: Toma las Tarjetas de Carrera
>rofesional, extiéndelas boca abajo y saca 3 al azar. Obsérvalas y
selecciona cualquier tarjeta (una), devuelve ahora a la pila las 2
arjetas restantes. Consulta la seccién de GUIA PARA EL TRABAJO
1ds adelante.

selecciona tu Tarjeta de Sueldo: El mismo jugador deberd ahora

extender la pila de Tarjetas de Sueldo estando estas boca abajo y tu
sacards una tarjeta al azar. Compara el color de la Tarjeta de Sueldo
con el/los color(es) de la Tarjeta de Carrera Profesional. Si los colores
coinciden, conserva la Tarjeta de Sueldo. Si los colores no coinciden,
entonces saca al azar una nueva Tarjeta de Sueldo. Nota: Algunas
Tarjetas de Carrera Profesional tienen mds de un color - tu Tarjeta de
Sueldo no tiene que ceincidir con todos los colores de tu Tarjeta de
Carrera Profesional, sdlo con uno. Observa el ejemplo del Maestro aqui
a la izquierda.

Coloca tu Tarjeta de Carrera Profesional y tu Tarjeta de Sueldo boca arri-
ba frente a ti. Ahora gira y vuelve a mover.

GUIA PARA EL TRABAJO

La cantidad que vas a poder ganar depende no solamente de la canti-
i dad de tu salario, sino también de cuantas veces los jugadores caen en
tus casillas de Trabajo (casillas con simbolos que coinciden con los de
J tu Tarjeta de Carrera Profesional). Por ejemplo, si eres un/una
Contador(a), los jugadores tienen que pagarte siempre que caigan en
las casillas de Trabajo llamados “Vencimiento de Impuestos”.

LAS CASILLAS
Color de las casillas

Conforme avance tu automdvil, observa los colores de las casillas -
ison importantes! Aqui se explica lo que significan los colores:

La mayoria de las casillas son anaranjadas.

Siempre que caigas en un casilla anaranjada,
debes seguir las instrucciones.

Cambia tu TARJETA

DE SUELDO con Estas casillas son opcionales. Siempre

que caigas en una casilla azul, sigue las
instrucciones sélo si asf lo deseas. Si la
casilla te permite cobrarle un salario a
algin otro jugador, el color de tu nueva Tarjeta de Sueldo no tiene que
coincidir con tu Tarjeta de Carrera Profesional. Solo toma la Tarjeta de
Sueldo del otro jugador, colécala boca arriba frente a ti, y dale a ese
jugador tu Tarjeta de Sueldo.

Estas son casillas de DIA DE PAGO.
Siempre que caigas o pases por una
casilla de DIA DE PAGO, cobra tu

salario al banco. . .
Casillas najas

Hay 4 casillas de estas: SELECCION DE
TRABAJO, CASARSE, COMPRAR UNA CASA
y COMPRA/VENDE UNA CASA. Siempre
que Ilegues a una casilla roja, DETENTE! -
incluso si todavia tienes movimientos
pendientes. Sigue las instrucciones, gira y mueve otra vez. Las casillas

I‘-_ cualquier jugador.
[

Compras una

casa. Toma una
tarjeta de
PROPIEDADES.

3 rojas tienen instrucciones especiales que se explican por separado.




Casillas de LIFE

Estas casillas muestran fotos de
fichas de LIFE con escenas acerca de
las actividades de la familia, servicio
comunitario y buenas obras.

Siempre que caigas en una casilla de
LIFE, toma una ficha de LIFE de la
pila de la que se “roba”. Si la pila
para “robar” se acaba, toma 1 ficha
de LIFE de cualquier contrincante.
No veas la parte trasera de la ficha
de LIFE. Coldcala con el lado de
LIFE boca arriba frente a ti.

Casillas de Trabajo

Los simbolos en estas casillas coinciden con aquellos en las 9
Tarjetas de Carrera Profesional. Los jugadores ganan dinero de los
contrincantes que caigan en sus casillas de Trabajo. Cuando caes en

una casilla de Trabajo, tienes
que hacer lo siguiente:

¢ Si un contrincante tiene la
Tarjeta de Carrera Profesional
que coincide, pagale al jugador
la cantidad que se indica en la
casilla.

I ] El simbolo en esta casilla de Trabajo

® Si td tienes la Tarjeta de Carrera coindide con el simbolo en la Tarjeta

Profesional que coincide, no gz;zﬂer% Pﬂ;fse;iggal de POC_tOT- El
r cobra $5,000 a cualquier con-

pagues nada. trincante que caiga ahi.

¢ Si no hay ningiin jugador que tenga la Tarjeta de Carrera

Profesional, pdgale al banco la cantidad que se indica en la casilla.

Por ejemplo, la casilla de Accidente en el Aire es uno de las casillas de
Trabajo del Doctor. Si caes ahi, paga $5,000 al jugador que tenga la
Tarjeta de Carrera Profesional de Doctor.

Casillas, de
“qQ) imiente de
Impuestas”

Estas son las casillas de Trabajo del
Contador. Si caes en la casilla de
“Vencimiento de Impuestos”, pagale
al Contador los impuestos que se
indican en tu Tarjeta de Sueldo. Si ti eres el Contador, no pagas
nada. Si no hay Contador, pagale al banco.

Reglas especiales para Trabajos

La mayoria de los Trabajos tienen reglas especiales que te
permiten hacer algo diferente o ganar dinero de otra forma.
A continuacién las reglas para los diferentes Trabajos.

Oficial de Policia
Patrullero de Caminos: Cualgquier contrincante que se sorprenda
manejando a velocidad excesiva (“10” es exceso de velocidad)

deberd pagarle al Oficial de Policia $10,000. Serd el Oficial

de Policia quien se encargue de detectar cuando algiin jugador
exceda la velocidad (que gire y le salga un 10). Si no notas al
conductor que excede la velocidad, esa persona se sale con la
suya y no paga multa. NOTA: Si no hay Oficial de Policia en el
juego, no hay multa por girar y sacar “10”.

Vendedor

Gana una comisién: Siempre que un contrincante compra

una tarjeta de acciones o una péliza de seguro, obtienes una
comision de $5,000. Toma $5,000 del dinero que se paga al
banco por concepto de la tarjeta o de la pdliza, el resto se va

al banco. NOTA: Tu comisién viene del dinero que se usa para
comprar la tarjeta o la pdliza - el jugador que compra no tiene
que pagar $5,000 adicionales.

Comediante

Tu gran oportunidad: Si en dos giros seguidos te salen dos 8s,
dos 9s 6 dos 10s es que te estd llegando la oportunidad que tanto
esperabas.Cambia tu Tarjeta de Carrera Profesional por la que
tiene color amarillo (intercambiando tarjetas con otro jugador si
asi fuera necesario). No importa que tu Tarjeta de Carrera
Profesional no tenga amarillo en ella. IMPORTANTE: Los dos
niimeros que se giren deberdn ser idénticos, asi que un 9 seguido
de un 10 no funciona pero un 8 seguido de otro 8 si es correcto.
No importa si los dos giros los dan dos jugadores diferentes o

un mismo jugador. De ti depende darte cuenta cudndo los
jugadores giran esos niimeros pares. Si no lo notas, pierdes tu
gran oportunidad.

Maestro

Trabajo de verano: Después de que todos los jugadores han
sacado sus Tarjetas de Carrera Profesional, podrds sacar una
segunda. Revuelve la pila de las Tarjetas de Carrera Profesional,
coldcala boca abajo cerca del tablero y saca la tarjeta de hasta
arriba. jEse serd tu trabajo en el verano! No recibes salario por
este segundo trabajo, pero si alguien cae en un casilla de Trabajo,
recibes el dinero como si fuera tu trabajo principal.

Consultor en Computaciin

Soporte técnico: Siempre que el disco se detenga entre dos
niimeros o se salga de su carril, cobra $50,000 del banco para
componerlo. Esto s6lo aplica si otro jugador le da vuelta al disco
y lo saca del carril. Si tii lo giras y se sale, tendrds que repararlo
gratis. De ti depende notar cuando los jugadores lo saquen del
carril. Si no lo notas, no te pagan.

tleta

Llega a las grandes ligas: Tu arduo trabajo rinde frutos finalmente,
Novato! Al iniciar tu turno, puedes cambiar 4 fichas de LIFE por
la Tarjeta de Sueldo con amarillo (puedes intercambiar con otro
jugador si fuera necesario). NO importa que tu Tarjeta de Carrera
Profesional no tenga amarillo. Puedes ver las fichas de LIFE antes
de devolverlas. Devuelve las fichas de LIFE, boca abajo, a la pila
de la que se “roba”.

(ntista

iHas hecho una venta!: Cualquier jugador que gire y le toque "1”
se detendrd frente a uno de tus cuadros y decidird comprarlo.
Ese jugador tiene que pagar $10,000 por una obra maestra tinica.
De ti depende darte cuenta cuando a los jugadores les toque “1”.
Si no lo notas, perderds la venta.




Como cambiar de
Trabajo

Ju}tde/.amtwﬁaga

eﬁegaeamu,
edad madura

I;Estés despedldol

§ Comlenza una nueva
CARRERA

) ..: ROFESIONAL

Comprar una casa

Cuando llegues a esta casilla,
{DETENTE! - incluso si todavia
tienes movimientos pendientes.

Compras una
casa. Toma una
tarjeta de
PROPIEDADES.

Saca 2 Titulos de Propiedad al azar

Cuando caes en cualquiera de estas

casillas tienes que intercambiar tus

Tarjetas de Carrera Profesional y de e s ]

Salario por unas nuevas. ‘E“tm eﬂa‘""" i I
! gComIenza una nueva

Otro jugador deberd extender la pila
de tarjetas manteniéndolas boca

abajo. Saca una (1) tarjeta al azar.

de la pila. Decide cudl, si fuera ese
el caso, quieres comprar. Si decides
comprar una casa, paga al banco el
precio que se indica en el Titulo
(no el monto de la Péliza de
Seguro; esa es una transaccion
aparte). Si te falta dinero, tienes
que pedir prestado al banco. Ahora

NOTA: Si no te graduaste en la
Universidad, no podrds conservar una tarjeta que diga
"Se requiere Titulo".

Ahora haz lo mismo para sacar una Tarjeta de Sueldo. Sigue
sacando tarjetas hasta que te salga una cuyo color coincida con
el de tu nueva Tarjeta de Carrera Profesional. Ahora devuelve tus
tarjetas anteriores a sus pilas.

B Escuela Nocturna

Cuando caes en cualquiera de estas
2 casillas, podrds cambiar de Trabajo
y Salario si asi lo deseas.

Escuela nocturna.
Paga $20,000

Que otro jugador se encargue de
extender las Tarjetas de Carrera Profesional. Saca 2 tarjetas al
azar. Selecciona cualquier tarjeta para tu nuevo Trabajo; o no
escojas ninguna y conserva tu Tarjeta de Carrera Profesional
actual. Si escoges un nuevo Trabajo también deberds escoger un
nuevo Salario. Sigue los mismos pasos con las Tarjetas de Sueldo
y después devuelve las tarjetas no deseadas a sus pilas.

Dia de pago

gira y vuelve a tirar.

Cuando caes o pasas por una
casilla de DIA DE PAGO, cobra tu
salario al banco antes de seguir
cualquier otra instruccién de esa
casilla. En algunos turnos, podras

llegar a cobrar 2 o mds salarios.

Casarse

Cuando llegas a esta casilla,
{DETENTE! - incluso si todavia
tienes movimientos pendientes.
Toma una ficha de LIFE y agrega 1
ficha de “persona” a tu automévil.
Ahora gira y mueve otra vez.

Bebés

Siempre que caigas en un casilla de

Bebito o de Bebita, agrega una ficha
de persona a tu automdvil. Si caes
en la casilla de Gemelos, agrega 2
fichas a tu automdvil. En todas
estas, toma también una ficha de

LIFE.

Vende/Compra T
una casa Puedes vender

tu casa
Cuando llegas a esta casilla,
{DETENTE! - incluso si todavia
tienes movimientos pendientes. Si
ya tienes una casa, decide si la quieres vender. Si es asi, gira el
disco y revisa tu tarjeta de Casa para ver en cudnto puedes
vender tu casa. A veces ganards dinero, otras perderas dinero
y en algunas ocasiones apenas saldrds igual y no sufriendo
pérdidas. (Por ejemplo, si vendes la Casa Victoriana podrias
ganar $180,000, $225,000 6 $300,000 dependiendo de lo que
te toque al girar). Ahora decide si quieres comprar una casa
(también podrias comprar una casa ahora si no lo has hecho ya
antes en el juego). Si decides comprar una nueva casa, saca de la
pila y al azar 2 tarjetas de Titulo de Propiedad de Casa. Decide si
quieres comprar alguna. Si te decides por una, pdgale al banco el
precio indicado en el Titulo de Propiedad (no el monto del
seguro; esa es una transaccion aparte). Si te falta dinero, tendrds
que pedir prestado al banco. Ahora gira y mueve otra vez.

y comprar.
una nueva

Nota: Nunca podrds ser duefio de dos casas a la vez. Si ya tienes
una casa, deberds venderla antes de poder comprar otra.

SEGURO, ACCIONES Y PRESTAMOS
Wm % SEGURO AUTOMOVILISTICO

PRECIO: $10,000
Puedes comprar un seguro o STAPOLIEA PROTEGE SU
para automdvil al empezar
cualquiera de tus turnos.
Pégale al banquero $10,000 y
toma una péliza. Ahora tu automdvil estd protegido contra
accidentes, dafio o robo.

Yegese,

SEGURO DE INMUEBLES
] COSTO: EL QUE ESTA ENLISTADO
EN SU TARJIETA DE PROPIEDAD
ESTA POLIZA PROTEGE TU
Puedes comprar un seguro P
N E eguros de Proporcion
para propietario cuando , ]
compres una casa - 0 al N
empezar cualquiera de tus turnos posteriores. Pdgale al banquero
el monto del seguro que se indica en tu Titulo de Propiedad de
Casa y toma una pdliza. (Por ejemplo, si eres duefio de la Casa
Victoriana, paga $50,000.) Ahora tu casa estara protegida contra
inundaciones, tornados y robo.

__Guupe EVADE

oy




Valores de ba Babsa

Puedes comprar una accién al empezar
cualquiera de tus turnos. Pdgale al
banquero $50,000 y toma una Accién
que ti escojas de la pila. Siempre que
cualquier jugador (incluyéndote a ti)
gira y le toca el niimero de tu Accidn,
cobra $10,000 al banco.

! QZ'”';"Z%]” /
: Sélo puedes tener una Tarjeta de
i : Valores. Excepcion: Si caes en la
Si te decides por Ia casilla de “Sube el mercado de
Accion numero 6, cobrale | v 05 toma una Tarjeta de

512: : gl:lur:r:‘ :: ;.::";P'e \{alorqs (sin cargo alguno) incluso
si ya tienes una.

Si pierdes tu tinica Tarjeta de Valores en un desplome de la Bolsa de
Valores, puedes volver a comprar una al iniciar cualquiera de tus
turnos subsecuentes.

Puéstamas S PRESTAMO BANCARIO |
Bancarios. . g e
Puedes pedir prestado dinero al — | Pristames
banco durante cualquiera de tus E s e

turnos. Pide uno o mds présta-
mos bancarios (cada préstamo es por $20,000).

El banquero te da la cantidad equivalente del banco.

Paga todos tus préstamos al banco (cada uno con $5,000 de intereses)
cuando te jubiles o durante cualquier turno antes de eso.

JUBILACION
: Cuando caes en la casilla JUBILACION,
Efgiggghﬁss iDETENTE! - incluso si todavia tienes
- BELLAVISTAoalos movimientos pendientes. Haz lo siguiente;
ACRES DE MILLONARIOS.
* Pdgale al banco todos y cada uno de tus
préstamos.

¢ Si tienes una casa, véndela. Gira el disco y revisa tu tarjeta de Casa
para ver en cudnto la puedes vender. A veces ganards dinero, en oca-
siones perderds y en algunas otras ocasiones sélo saldrds igual.

¢ Coloca tus Tarjetas de Carrera Profesional, de Salario, Pélizas de
Seguro (si las tienes) fuera del juego. Conserva tus Acciones - puedes
seguir cobrando cuando los jugadores giren el disco y saquen tu
nimero.

® Si crees que tienes mucho dinero, coloca tu automdvil en los Acres
de Millonarios (s6lo un cierto niimero de jugadores pueden jubilarse
ahi). De lo contrario, coloca tu automévil en Bosques Bellavista.

¢ A donde sea que hayas decidido jubilarte, espera ahi hasta que todos
los demds jugadores se hayan jubilado.

Si te jubilas en los Acres de Millonarios,
tus fichas de LIFE no estardn seguras. Si
la pila para “robar” se acaba, los
jugadores podrdn tomar fichas tuyas
cuando caigan en casillas de LIFE,

Si te jubilas en Bosque
Bellavista, cobra una ficha de
LIFE. Tus fichas de LIFE estdn
seguras. Si la pila para “robar”
se acaba, los jugadores no
podrdn tomar tus fichas cuando
caigan en casillas de LIFE.

‘Bo‘s'zlue

Bellavista

COMO GANAR

Después de que todos los jugadores se han jubilado, todos
los jugadores en Acres de Millonarios cuentan su dinero.
El jugador con mds dinero toma las 4 fichas de LIFE que
estdn en Acres de Millonarios. NOTA: En caso de empate de
dos jugadores, se dividen la pila (toman 2 fichas cada uno).

Ahora todos los jugadores voltean sus fichas de LIFE con el
mensaje hacia arriba y suman la cantidad de dinero que
aparece en sus fichas. Todos los jugadores cuentan entonces
su dinero y suman las dos cifras (el valor de las fichas de
LIFE y el monto de dinero en efectivo). jEl jugador con el
monto mas alto es el ganador!

Nos gustaria recibir tus preguntas o comentarios acerca de este
juego. Escribenos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Dept.,
P.0. Box 200, Pawtucket, Rl 02862. Tel: 888-836-7025 (toll free).

© 2005 Hasbro, Pawtucket, Rl 02862. Todos los Derechos Reservados. ® denotes Reg.
US Pat. & TM Office.

El contenido y color pueden variar de los mostrados en la ilustracién.
HECHO EN EUA,
542566
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