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Antimonopoly
Dado el gran éxito de la primera versión de Antimonopoly, se ha decidido complejizar las reglas del juego con en fin de hacerlo aún más entretenido. En particular, se han hecho los siguientes agregados:

Nuevas Inversiones
En la segunda versión del juego, se agregan las inversiones inmobiliarias y en servicios de comunicación tendrán otras particularidades:
· Servicios de comunicación. La primera vez que alguien cae en uno de estos casilleros paga la renta que corresponde como toda inversión. La segunda vez que ese jugador cae en el casillero paga el doble de lo indicado, la tercera vez el triple y así sucesivamente. 

· Inmobiliarias. Como toda inversión, tienen un valor de compra y pueden ser de algún jugador o estar en manos del Estado. Representan parcelas sobre las cuales se puede construir y así incrementar su valor y la renta que pruducen.

· Mientras no se construya nada más en ellas, son como las inversión comunes. 

· El jugador que es dueño de la inversión, cuando cae en el casillero de su inversión, puede optar por construir y por lo tanto incrementar su inversión. 

· En consecuencia, el jugador que cae en una inversión ajena, si en ella hay construcciones adicionales, debe pagar una renta mayor.

· Las posibilidades de construcción son:

· Departamento: tiene un valor equivalente a la mitad del valor de la parcela. Produce una renta del 10% del valor total de la inversión. Se puede construir entre 1 y 4 departamentos en una parcela.

· Edificio: tiene un valor igual al de la parcela. Produce una renta del 40% del valor total de la inversión. Se puede construir un único edificio en una parcela.

· Habiendo varias construcciones sobre una parcela, el valor de la inversión y el importe la renta se calcula como sumatoria de todas ellas.

· La decisiones sobre estas inversiones dependen del estilo de juego de cada jugador:

· Precavido: Las mismas condiciones que para toda inversión, pero además construye primero departamentos, de a uno por vez, y cuando tiene los cuatro departamentos puede invertir en construir un edificio. 

· Agresivo: Construye todo lo que puede de una sola vez.

Estilo de jugadores
El estilo de juego de un jugador puede variar a lo largo del juego y se pueden incorporar nuevos estilos.
Tarjetas de Fortuna
En el juego hay una pila de tarjetas, en las que se indican situaciones que afectan de alguna manera a un jugador (y no a otro jugador). Cuando un jugador cae en un casillero de “Fortuna”, toma la primera tarjeta de la pila y debe hacer lo que le indique. Luego, pone la tarjeta debajo de la pila. Por ejemplo, pueden indicar que el jugador avance una cantidad de casilleros, que pague o gane dinero, que deba desprenderse  de alguna inversión, etc. 
Requerimientos
· Definir un tablero incluyendo los nuevos casilleros.
· Realizar las mismas funcionalidades de la primera versión del Monopoly, teniendo en cuenta las nuevas indicaciones.
· Definir un nuevo estilo de jugador inventando sus características. Hacer que un determinado momento algunos jugadores cambien su estilo de juego por otro y que el juego continúe.

· Probar también alguna de las variantes indicadas en la primera parte, con las nuevas indicaciones.
Bonus
Dinámica de juego
Desarrollar toda la dinámica de juego en forma automática, de manera que con sólo enviar un mensaje inicial, se lleve adelante todo el juego hasta que haya un único ganador. Para ello, entre otras cosas, se debe modelar el dado para que tenga un comportamiento aleatorio. Es recomendable que se vaya informando de alguna manera sobre los principales sucesos del juego o ir pausando la ejecución.
