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Se desea implementar un juego estilo Monopoly (“Estanciero”, en la versión argentina) en el que los jugadores recorren un camino en el que deben tomar decisiones de inversión y realizar ciertas acciones, con el fin de aumentar su patrimonio. Hay que tener cuidado de no “pasarse de rosca”, porque las estrictas leyes antimonopolio del Estado pueden obligarlo a distribuir su riqueza.
Características del juego

Tablero de juego
El tablero consiste en un recorrido circular formado por una cierta cantidad de casilleros, en cada uno de los cuales hay indicaciones. Hay un casillero señalado como “salida” que indica el punto de partida del recorrido. 
Jugadores
Puede haber tantos jugadores como se desee. Cada jugador tiene una determinada cantidad de dinero inicial. A medida que el juego avanza, cada uno va haciendo aumentar o reducir su dinero, de acuerdo a las decisiones de inversión que tome o a otras circunstancias que le ocurran. El patrimonio de un jugador se considera equivalente al dinero que dispone más la valoración de todas las inversiones que posea. Si un jugador pierde todo su patrimonio no puede seguir jugando.
El Estado
El estado es un actor social cuya principal función es regular la actividad económica de los diferentes jugadores. Dispone de una cierta cantidad de recursos económicos, no participa del juego recorriendo el tablero, pero interactúa con todos los jugadores de diferentes formas.
Dinámica de juego
Inicialmente, todos los jugadores se ubican en el casillero “salida”. Por turnos, cada jugador tira un dado y avanza desde donde se encuentra tantos pasos como indique el dado, llegando así a un nuevo casillero. Allí, el jugador tiene que seguir las instrucciones que se indiquen en el casillero y tomar las decisiones económicas que crea conveniente. De esta manera, todos los jugadores van avanzando por el tablero y haciendo sus negocios. Dado que el recorrido es circular no hay un punto de llegada predeterminado, por lo que se siguen dando vueltas hasta que se desee dar por concluido el juego. También se da por terminado el juego si queda un único jugador o si el Estado quiebra.
Casilleros
Los casilleros pueden ser: 
· Inversión: Si la inversión está disponible, el jugador decide si quiere tomarla para él o dejarla pasar. Si la inversión ya es de otro jugador, quien cae en el casillero tiene que abonarle una suma de dinero en función del valor de la inversión.

· Ley Antimonopolio: Obliga al jugador a desprenderse de todas las inversiones que posea que superen el máximo establecido por el Estado. Las inversiones retornan al Estado, quien le paga al jugador la mitad de su precio, y quedan nuevamente disponibles.

· AFIP: Obliga al jugador a pagar al Estado un determinado porcentaje de su patrimonio, en caso que supere cierto valor mínimo. Según de qué impuesto se trate, cambian dichos valores (Impuesto a las ganancias, impuesto a los bienes personales, etc)

· Subsidio: El jugador recibe del Estado el monto que se indique en el casillero.

· Descanso: Es un casillero vacío en el que no sucede nada. En particular, la salida es uno de ellos.

Inversiones
Las inversiones son el principal medio de los jugadores para ganar dinero. Inicialmente están todas en manos del Estado y cada una tiene un precio de referencia, que es el importe que debe abonar el jugador cuando cae en el casillero y decide asumir dicha inversión. 
Cada inversión produce un renta que se calcula como un porcentaje del precio de referencia, que se le cobra al jugador que cae en el casillero. Los precios y porcentajes de utilidad de las inversiones son totalmente arbitrarios.
Estilo de jugadores
Que un jugador acepte quedarse con una inversión, en primer lugar depende de que tenga suficiente dinero, pero también de su estilo de juego. Algunos de los estilos son los siguientes:
· Precavido: Sólo la acepta si tiene menos de cierta cantidad de inversiones y el valor de la inversión representa menos del 20% de su patrimonio actual. 

· Agresivo: Compra todo.

Eventualmente, si se le obliga a un jugador a desprenderse de algunas inversiones, elige de cuáles hacerlo dependiendo de su estilo de juego:
· Precavido: Las de mayor precio.

· Agresivo: Las de menor precio.
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Requerimientos
A partir del planteo general del juego, la implementación solicitada debe contemplar: 
Definición inicial
Crear un tablero con varios casilleros (al menos 10), algunos jugadores (al menos 2, uno de cada estilo de juego) y el Estado. Definir todos los precios, porcentajes, cantidades de dinero y valores iniciales que sean necesarios. Distribuir las cantidades de casilleros y los valores de una forma que considere equilibrada. 
Simulación
Realizar los siguientes pasos, eligiendo arbitrariamente lo que marcan los dados, de manera de contemplar las diferentes variantes: 
· Ubicar a todos los jugadores en la salida.

· Hacer que un jugador avance una cierta cantidad de casilleros y que haga lo que le corresponda.

· Consultar la situación patrimonial del jugador

· Hacer que jueguen todos los jugadores, completando una ronda.

· Obtener el ranking del patrimonio de los jugadores.

· Simular algunas rondas, hasta que quede un solo jugador, o quiebre el estado.

Variantes
Recomenzar el juego inventando las condiciones iniciales de acuerdo a diferentes “posicionamientos ideológicos”, y ver qué impacto tienen en la simulación del juego. por ejemplo:
· NeoLiberal: Algunos jugadores con mucho dinero y otros con poco, un estado con medidas antimonopólicas suaves.

· Socialista: Todos los jugadores con el mismo dinero inicial, muchos impuestos.

· Capitalista: Todos jugadores agresivos, porcentajes altos de utilidad, mayor proporción de inversiones.

· Progresista: Mayor cantidad de jugadores, leyes antimonopólicas fuertes combinados con subsidios, porcentajes de utilidad moderados.

· La del grupo: (a elección de cada grupo).

