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INTRODUCCION

Este es un juego de simulacién deportiva. Los jugadores toman el lugar del director de un equipo ciclista. Con
sus corredores y con las fuerzas de que en ese momento disponen intentan ganar la carrera. Es un juego de es-
trategia, pues las fuerzas estdn justas y los corredores dependen de los demds para lograr sus objetivos. Tienen
que saber ir a rueda para ahorrar fuerzas, y atacar en el momento decisivo. Tienen que saber aprovechar las cir-
cunstancias de la carrera, escaparse cuando los demds no pueden seguirles, y dosificar las fuerzas, turndndose en

tirar del pelotén para conseguir la victoria.

ELEMENTOS DEL JUEGO

Obijetivo del juego

El objetivo del juego es ganar la carrera. El primero en pasar
bajo linea de meta es el ganador. Ahora bien, ademds de la cla-
sificacion individual, sin duda la mds importante, existen otras
clasificaciones secundarias, a las que pueden aspirar jugadores
que no tengan un lider muy fuerte. Son las clasificaciones de
Montafia, Sprints y por Equipos. Un jugador puede sentirse sa-
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tisfecho si sélo consigue un segundo puesto en la general, pero
ademds consigue ganar por equipos y en montafia. Del mismo
modo, un equipo fuerte puede conseguir ganar en todas las cla-
sificaciones, con lo que habrd conseguido una victoria aplas-
tante sobre sus rivales. Estd claro que vence el que consigue ga-
nar en la individual, pero las demds clasificaciones matizan
considerablemente esa victoria, dando lugar a interesantes dis-
cusiones al finalizar el juego, del tipo: «Estd bien, has ganado,
pero yo he quedado 2.2 y 3.2, y ademds he ganado el sprint y




:

por equipos, asf que mi equipo ha quedado mucho mejor que el
tuyo, que solo tiene un lider fuerte». Realmente como la vida
misma.

Juego por etapas

Jugar una sola carrera est4 bien, resulta emocionante y muy diver-
tido. Pero cuando el juego resulta realmente apasionante es cuan-
do se juega una carrera por etapas. Es entonces cuando los valores
estratégicos toman su verdadera importancia. En el juego de una
sola carrera no importa con quién ganemos los distintos puntos,
cuantos mas mejor y ya estd, pues esa carrera termina en si misma,
y el que ha conseguido més puntos en cada clasificacién gana ese
premio. Pero por etapas las cosas se ponen mads interesantes. Los
puntos se acumulan en cada corredor y cada clasificacién, por lo
que es fundamental con quién ganamos cada punto. Si vamos li-
derando la carrera con nuestro 21, y en la segunda etapa ganamos
con el 22 y el 21 llega el dltimo, probablemente perderemos ese
primer puesto en la general, pues otro corredor mis regular habrs
sumado puntos y se encontrard de nuevo lider. Lo mismo se aplica
a las demads clasificaciones.

Para ganar en montafia tendremos que sumar puntos con un
corredor, pues si cada vez los gana uno diferente, se diluirdn y
ganard la clasificacién otro corredor mds constante.

En resumen, los aspectos estratégicos del juego surgen en todo
su valor con las catreras por etapas. Con s6lo 2 etapas ya teme-
nos una carrera mds interesante. Lo ideal son carreras de 3, 4 6
5 etapas. Ahf la tensién sube hasta limites insospechados, pues
todo lo obtenido hasta el momento podemos perderlo con un
dia pésimo. O al revés, podemos ir recuperando puestos en cla-
sificaciones que se nos escapaban. En fin, hay que jugar una ca-
rrera larga por etapas para sentir de lleno todo la pasién de la
alta competicién.

Podemos jugar una etapa cada dfa, o dos o tres al dia, segin el
grado de adiccion al juego y el tiempo libre disponible. Pode-
mos incluso realizar vueltas con un mayor nimero de etapas,
incluso de veintiuna, como las grandes. Pero la excitacién de
este tipo de carreras se consigue ya con una vuelta de tres o
cinco dfas.

El tablero

El tablero representa una etapa de la carrera. Estd cuadriculado,
y los corredores se desplazan por dentro de la cuadricula. Hay
distintos colores, que representan distintos tipos de terrenos. El
verde es zona de llano, el rojo es subida de montadia, el amari-
llo bajada, y el azul zona de sprint. Los corredores pueden mo-
verse de distinta foma segdn en qué zona se encuentren.

Las fichas se deplazan hacia adelante en el sentido de la mar-
cha, pudiendo usar las diagonales. No pueden desplazarse nun-
ca de lado. Si las casillas por las que quieren pasar estin ocupa-
das, tendran que detenerse, o utilizar otro camino peor.

A los lados del camino podemos ver una zona sombreada con
puntitos. Esta zona marca el orden de preferencia en el avance.
Esto se explica mds adelante, en «Orden de Movimiento» de
las fichas.

Circuitos

El tablero viene preparado para ser utilizado. Si queremos jugar
otras etapas con terreno diferente podemos cortarlo en cuatro
médulos, que se interconectan para crear nuevos circuitos. He-
mos incorporado algunos ejemplos de posibles etapas, pero
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puedes crear tus propios recorridos, combindndolos a
tu gusto.
En el plano de cada circuito figura el lugar de coloca-
cién de las metas. También figura el ndmero de cartas y de es-
fuerzos necesarios.

Las fichas

Cada ficha representa un corredor. Un equipo estd formado por
cuatro corredores. Los corredores no son todos iguales, hay co-
rredores especialistas en Montafia, en Llano y en Sprint. Cada
equipo tiene ademds un lider, que es especialista en todos los
terrenos.

Los corredores de un mismo equipo tienen el mismo color de
maillot. Cada uno tiene un nimero, que nos sirve para identifi-
carlos con la hoja de equipos, y apuntar los puntos que obtie-
nen en las diferentes metas. Ademds, cada uno tiene una

gorra que nos sirve para saber su especialidad. El
color de la gorra indica el terreno en que ese co-
rredor es especialista. Los colores se corresponden
con los del tablero. Por lo tanto, gorra roja indica es-
pecialista en montafia, gorra verde especialista en llano y gorra
azul especialista en sprint. Hay ademds una gorra blanca que re-
presenta al lider de cada equipo. El lider es especialista en todos
los terrenos, con lo que claramente tiene ventajas frente a los
demds corredores.
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Si jugamos con cuatro equipos, podemos utilizar sélo tres fichas
por equipo, para agilizar el juego. En este caso tendremos que ele-
gir qué corredor descartamos, segiin el recorrido a jugar.

Cartas

Tenemos 50 cartas que nos dan una serie de ventajas frente a
nuestros adversarios: Las cartas se barajan al iniciar la partida,
y se reparten a cada jugador. El nimero de cartas a repartir a
cada uno es el mismo que el nimero de esfuerzos para ese cir-
cuito. Se colocan boca arriba sobre la mesa, de forma que los
demsds jugadores puedan verlas. De esta forma todos conocen
las fuerzas de los demds y pueden trazar su estrategia en conse-
cuencia. Si sabemos que el adversario tiene una carta que du-
plica su distancia de escapada, haremos lo posible para que no
consiga salear del grupo, tratando de neutralizarlo.

Las cartas permiten a un ciclista tomar alguna ventaja. Pueden
darle puntos de avance extra, permitirle no gastar esfuerzos, o
brindarle una posicién estratégica. Tenemos distintos tipos de
cartas, que estdn explicados mds adelante.

Metas

Tenemos unas fichas que representan las distintas metas. Fn el
plano de cada circuito figura la posicién de ellas. Son banderas
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que pondremos encima de la pista. Siempre estan al final de un
puerto, o de una zona de sprint.

Hojas de equipo
Cada jugador recibe una hoja de equipo. En ella apuntara el
nombre de sus corredores, personalizdndolos. Ademds sirve pa-
ra apuntar los puntos obtenidos al paso de cada meta, los pun-
tos que totalizamos y las fuerzas que va gastando cada corredor.
La hoja de equipo viene preparada para carreras de hasta 4 eta-
pas. Para carreras mds largas, simplemente continuaremos las
puntuaciones en una nueva hoja. Es recomendable jugar siem-
pre con fotocopias del original, o comprar un ejemplar de EL
EUROPEQ para cada nueva partida.
Hojas de ruta
Se utiliza una por cada juego. La hoja permite carreras
de una o mds etapas. En ella consignaremos los vencedo-

res de cada categoria y las clasificaciones, de acuerdo a los pun-
tos que haya conseguido cada uno de su hoja de equipo. Al
acabar la dltima etapa se llenard también la parte de los po-
diums, con los resultados finales.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Concepto de turno

El juego se desarrolla por turnos. Un turno se inicia con el mo-
vimiento de la primera ficha, y termina con el movimiento de
la dltima. Un turno es una unidad de tiempo. Idealmente, to-
dos los ciclistas se moverfan a la vez. Pero como es imposible
realizar esto sobre un tablero, utilizamos el concepto de turno
para representar el movimiento conjunto de todos los ciclistas.

Es al principio de cada turno cuando vemos qué corredores van
a cabeza de los pelotones, tirando de ellos, y por lo tanto estdn
gastando sus fuerzas.

Concepto de grupo

Un grupo es un conjunto de jugadores que estdn separados de
los demds por 2 o més casillas. Esto es, otro jugador de un gru-
po posterior tendria que mover 3 o mds casillas para poder si-
tuarse encima del dltimo componente del grupo, o en una casi-
lla situada a la misma altura. Y lo mismo por delante del grupo,
al primer corredor le costarfan 3 o mds casillas si tratara de si-
tuarse a la altura del corredor que circula delante. Es decir, en-
tre un grupo y otro hay una distancia minima de dos casillas
desocupadas. Si el hueco es de s6lo una casilla no se considera
un corte, y por tanto los corredores estdn en el mismo grupo.
Evidentemente, el primer grupo no tiene mds corredores delan-
te, y el 1iltimo no tiene a nadie detrds.

Un corredor que esté solo, bien porque se haya escapado, bien
porque haya quedado descolgado, constituye un grupo en si
mismo.

Los grupos son importantes a la hora de pagar esfuerzos. Los co-
rredores que tiran de los grupos pagan un esfuerzo al principio
de cada turno. También estdn contemplados en algunas de las
cartas, que se refieren a la posicién relativa de los corredores
dentro de cada grupo.

Gasto de esfuerzos

En cada carrera disponemos de un nimero de esfuerzos. Este
viene indicado en el plano del circuito. Para circuitos disefia-
dos por nosotros, podemos calcular los esfuerzos contando el
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% namero de casillas minimo para recorrerlo, dividiéndo-

'5; _ lo entre ocho, y redondeando el resultado.

2 Cuando un jugador se sitta al frente de un grupo,
tirando de él, est4 realizando un gasto suplementario
de fuerzas. Esto se marca en la hoja de equipos, al
comienzo de cada turno. Alli marcaremos una raya,

indicando un esfuerzo gastado. Los jugadores disponen

de un nimero de esfuerzos limitado, y esto es lo que hace que
un jugador no pueda avanzar siempre al mdximo escapdndose
desde la salida, pues agotaria sus fuerzas. Los esfuerzos para cada
etapa vienen indicados bajo cada circuito, y estdn en relacién
con la longitud del circuito.
Al principio de cada turno se hard el recuento del pago de es-
fuerzos. De la cabeza a la cola, se estudiard cada grupo para ver
qué corredor o corredores estan tirando de él. Se anotard un
esfuerzo gastado en la casilla correspondiente de la
hoja de equipos. Se procederd asi con todos los gru-
pos, hasta la cola de la carrera.
Cuando un corredor agote todos sus esfuerzos, estard reventa-
do. No podri continuar a ritmo normal. Colocaremos su ficha
al revés, para acordarnos de su estado. Un jugador que ha ago-
tado sus fuerzas avanza una sola casilla por turno. No se retira
del tablero, pues su presencia puede modificar la estrategia del
juego.

En las carreras por etapas, los corredores que llegan a agotarse

en una etapa tienen un hdndicap para la siguiente, pues han

realizado un sobreesfuerzo. Al inicio de la etapa siguiente, estos
jugadores parten con un esfuerzo ya gastado, consecuencia de
este sobreesfuerzo.

Recuperacion de fuerzas

Cuando un jugador esté escapado, y no quiera seguir gastando
sus esfuerzos, podra recuperar fuerzas. Para ello, avanzard una
sola casilla por turno. Al comienzo del turno siguiente, a la ho-
ra de pagar esfuerzos, ese jugador se librard del pago. Podrd es-
perar a que lo alcancen, y continuar luego normalmente.

Colocacién de las fichas

Al inicio del juego tiraremos un dado a suertes para decidir
quién es el primero en colocar una ficha. Este jugador sittia una
ficha en la salida. A continuacién, en el sentido de las agujas
del reloj, los jugadores contintan poniendo fichas, hasta termi-
narlas. Hay que tener en cuenta el orden de movimiento de las
fichas, que viene a continuacién, asi como los intereses estraté-
gicos. Podemos salir fuerte con el lider, llevar un rodador que
prepare la montafia a nuestro especialista, o tratar de saltar pa-
ra lograr puntos rdpidamente. Hay que ser prudentes con los
esfuerzos, pero sin pasarse, pues los oponentes nos ganardn to-
das las metas sin que tengamos tiempo de reaccionar.

Orden de movimiento

En un turno moveremos todas las fichas, de la primera a la dlti-
ma. El orden lo marca la situacién en carrera, primero los de de-
lante, después los de detras. Si dos ciclistas estdn en la misma li-
nea de cuadraditos, mueve primero el que estd mds cerca de la
zona sombreada de preferencia, en el borde de la carretera. Esta
linea va cambiando de banda segiin la proximidad de las curvas.
En las curvas nos marca la prioridad de las casillas su parte de-
lantera, segin los radios de esa curva. El uso adecuado de este
elemento conlleva importantes factores estratégicos. En gene-
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ral, tienen ventaja los primeros corredores de cada grupo, por-
que no tienen casillas ocupadas delante, y pueden situarse en las
curvas por el camino mds corto. Los tltimos tendrdn problemas
para situarse, y perderdn puestos en estas situaciones.

Avance de las fichas

Las fichas avanzan cuando les llega su turno. Tienen una canti-
dad mdxima de avance, dependiendo de su especialidad v del
terreno en que se encuentran. Como las gorras que indican la
especialidad tienen el mismo color que los terrenos correspon-
dientes, es facil ver qué capacidad de avance tiene cada ficha
en cada momento.

La capacidad de avance viene indicada en la «Tabla de Avan-
ces». En esta tabla vemos, segiin el terreno, v si el corredor es
un especialista en ese terreno o no, cudntas casillas puede
avanzar. Si su gorra es del mismo color que la carretera, es un
especialista, y puede avanzar mds que los demis.

De todas formas, no es obligatorio avanzar todas las casillas que
nos indica la tabla. Podemos avanzar menos, normalmente pa-
ra no situarnos a cabeza del grupo, y no pagar esfuerzos al co-
mienzo del siguiente turno, o bien para situarnos en un terreno
que nos sea mds favorable, o para poder entrar mejor en una
curva, Pero es obligatorio avanzar el menos una casilla.

Antes de mover, podemos decidir si queremos utilizar alguna
de nuestras ventajas: las cartas, o el avance extra.

Utilizacion de las cartas

Cuando vamos a mover un jugador podemos decidir utilizar
una carta, para conseguir una ventaja adicional. Las cartas nos
permitirdn avanzar un namero de casillas extra, ademds de las
propias de ese corredor, o cambiar de posicién en nuestro gru-
po, renunciando al avance normal, o evitar pagar esfuerzos. Es-
te caso es una excepcion, pues se realiza al comienzo de un tur-
no, cuando se hace el recuento de pago de esfuerzos.

Hay que dosificar el uso de las cartas. Estas, junto con el posi-
cionamiento estratégico de las fichas, son la base de nuestro
éxito o nuestra derrota. Una carta en el momento adecuado
puede hacer que ganemos la carrera. Por el contrario, cartas
mal utilizadas hardn que no tengamos las fuerzas necesarias en
el momento preciso.

Las cartas repartidas al comienzo de la carrera pueden marcar
desigualdades entre los equipos. Esto es intencionado, y simula
las diferencias reales que existen entre los equipos en la alta
competicién. Una mala forma de los corredores, una enferme-
dad, baja moral o por el contrario, una forma éptima y una sa-
lud v una moral excelentes suelen marcar las diferencias reales
en cada carrera. Pero unas cartas excelentes no aseguran una
victoria, asi como unas malas cartas no implican la derrota.
Una buena estrategia puede superar con creces unas cartas ad-
versas, y una mala estrategia arruinar las mejores cartas.

Tipos de cartas

Cartas de terreno:

Estas cartas sélo se puede utilizar con un corredor que esté en
ese tipo de terreno. Permiten avanzar mds casillas de lo habi-
tual. El ndamero de casillas que podemos avanzar como maximo
aparece a la izquierda arriba.

Las cartas nos indican el terreno con su color y con el dibujo ex-
plicativo. Las cartas de llano son verdes, con un ciclista redando
en llano. Las de montafia son rosas, con un ciclista subiendo. Las
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de descenso son amarillas, con un ciclista bajando. Las de sprint,
por Gltimo, son azules y tienen a un corredor sprintando.

Hay cartas que sélo pueden utilizarse con especialistas en ese
terreno, y cartas utilizables por todos los corredores. En el pri-
mer caso el ciclista del dibujo tiene el color de los especialistas:
azul para sprint, verde para llano y rojo para montafia. Si el ci-
clista estd sombreado, la carta vale para cualquier corredor, sea
0 no especialista en ese terreno. En descenso sélo hay cartas de
este tipo, puesto que no hay especialistas en este terreno.

Cartas de posicién:

Estas cartas sélo se pueden utilizar si nuestro corredor tiene es-
ta posicién dentro del grupo del que forma parte. Hay cartas
para el primero, para el segundo y para el tercero. La posicién
se refiere al lugar que ocupan al comenzar el turno. Por tanto,
hay que ser cuidadoso v fijarse en qué corredores son los prime-
ros de cada grupo, pues cuando le toque mover al segundo, el
primero ya habrda movido, y ese segundo parecera ser el prime-
ro. Las posiciones no se consideran, pues, en el momento de
mover cada corredor, sino al comienzo de cada turno.

Dos corredores en la misma fila de casillas se consideran prime-
ros, o segundos, o terceros. Es decir, tienen todos la misma po-
sicién a efecto de las cartas, aunque unos vayan a avanzar antes
que los otros por su cercania a la linea de preferencia. Pode-
mos, por tanto, tener cuatro terceros, o tres primeros. Y todos
ellos podrén utililizar una carta en su momento.

Hay cartas que permiten avanzar mds casillas de las normales
en ese terreno. «+2» 0 «+3» significa que podemos avanzar 2 §
3 casillas mds de las habituales, respectivamente.

Otras cartas nos permiten alcanzar a un corredor que iba por
delante. «2.2 ->1.%» permite al 2.2 ponerse a rueda del 1.2 Esto
es, una casilla detrds. «3.2 ->2.%», y «3.2 ->1.%», permiten al
tercero ponerse a rueda del 2.° o 1.° de su grupo respectiva-
mente. Estas cartas son muy convenientes cuando vamos a per-
der la rueda de los jugadores que nos precedian, y nos permiten
evitar un corte que nos harfa empezar a pagar esfuerzos, y pet-
der posibilidades en las metas.

Cartas de grupos:

Estas cartas nos permiten cambiar nuestra posicién relativa
dentro de nuestro grupo, o alcanzar al grupo que nos precede.
Una carta nos permite, si somos los tltimos, ponernos los prime-
ros. Es decir, nos situaremos una casilla por delante del primero
de nuestro grupo. Atencién, si ha habido un corte en este turno,
no podremos remontar y ponernos delante del que estaba primero
en nuestro grupo, sino que nos pondremos delante de la cabeza
del grupo que nos precede, es decir, el mds préximo a nosotros.
Otra carta nos permite, si estamos descolgados, alcanzar al gru-
po que nos precede y ponernos a su cola, a una casilla por de-
trds. La podremos utilizar cuando nuestro corredor sea el tinico
componente de nuestro grupo.

Otra carta nos permite saltar de nuestro grupo para alcanzar al
que nos precede. Nos pondremos a la cola de ese grupo, es de-
cir, una casilla por detrds del dltimo corredor.

La tltima de estas cartas nos permite hacer un demarraje. Per-
mite a un corredor que marcha en solitario multiplicar por dos
la distancia que le separa del siguiente corredor. Es quizd la car-
ta mds potente, pues si conseguimos una diferencia grande, po-
demos dar un salto muy importante. Como los otros jugadores
saben que la tenemos, tratardn de no permitir esa escapada. De
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todas formas, hay que ser prudente en el momento de saltar,
pues un jugador escapado muy lejos de la meta no podra llegar,
pues agotard sus esfuerzos sin relevo posible.

Es importante resaltar que las posiciones son relativas al co-
mienzo de cada turno, segin los grupos que estaban formados
en ese momento. Conviene fijarse bien, al comienzo de cada
turno, en cuél es la situacién de carrera, y hacer una breve pau-
sa para comentar el desarrollo del juego.

Cartas de Bebida Energética:

Estas cartas permiten recuperar fuerzas, y evitar el pago de un
esfuerzo, al comienzo del turno. Cuando se hace el recuento de
jugadores a cabeza, y toca anotar un esfuerzo gastado en la hoja
de equipo, podemos entregar esta carta y no anotar el esfuerzo.
Puede ser fundamental para el éxito de una escapada, o para al-
canzar la meta final sin ser alcanzado.

Utilizacion del Avance Extra
Antes del movimiento de una ficha, podemos intentar un
avance extra, en vez de usar una carta. No podemos usar una
carta y un avance Extra a la vez con el mismo corredor.

El Avance extra se realiza tirando un dado y consultando la
«Tabla de Avance Extra». En esta tabla, y segiin la tirada, po-
dremos ver la cantidad de casillas extras que podemos recorrer,
y el gasto en esfuerzos que este avance extra nos va a presen-
tar. Podemos intentarlo y no conseguir nada, tener una
suerte excelente y avanzar sin esfuerzo, buena suerte y
avanzar pagando, o mala suerte, y no conseguir avanzar
mis, gastando nuestros preciosos esfuerzos.

Recurrir al Avance Extra es una decision delicada, pues nos

. i y
puede suponer un gasto fatal de esfuerzos. Pero hay situaciones§
en que el riesgo puede merecer la pena. Si vamos a quedar ¢

descolgados del pelotén, o queremos neutralizar a un escapado, o

por una sola casilla no vamos a conseguir alcanzar la meta antes que
nuestros seguidores, sin duda querremos intentar este Avance Extra.
A veces lo conseguiremos, y a veces no. Las cartas son mds seguras,
y si tenemos la carta adecuada en estas situaciones recurriremos a
ella. Pero cuando las cartas se acaben, tendremos esta opcidn, que
puede salvarnos o incluso acabar con nuestros esfuerzos y agotarnos.

METAS Y PUNTOS

Tipos de metas

Existen tres tipos de metas: de montafia, de sprint y la meta fi-
nal. Al pasar por cada meta, los primeros corredores reciben
puntos. Los puntos que se obtienen en cada tipo de meta y se-
gin el orden figuran en la tabla de puntos. En las metas de
montafia y sprint punttan sélo los tres primeros. En la meta fi-
nal puntian los diez primeros.

Cuando un corredor pasa por una meta puntuando tenemos
que anotar los puntos obtenidos en la hoja de equipo. Convie-
ne estar atento y apuntar cada uno segin va pasando, y no de-
jarse llevar por el juego, pues luego es facil no recordar con
precisién quién habfa pasado en qué posicion.

Relleno de la hoja de equipo

En las hojas de equipo tenemos los datos de los corredores. Al
iniciar la partida podemos poner nombre a los corredores, per-
sonalizando la partida. Podemos utilizar nombres de ciclistas
reales, inventados, o conocidos nuestros.

Cl CHRAREN
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La hoja tiene espacio para carreras de hasta cuatro etapas. Si
queremos jugar carreras de mds etapas tendremos que utilizar
hojas afiadidas, hasta completar el total de etapas. De todas
formas, no es corriente jugar carreras muy largas. Si s6lo juga-
mos a una etapa rellenaremos simplemente ese espacio. Pode-
mos reutilizar la hoja para carreras de una etapa sucesivas.

En cada etapa tenemos espacio para anotar los puntos obteni-
dos en cada clasificacién. Cuando las carreras sean de varias
etapas, utilizaremos el tridgngulo pequefio de cada seccion para
apuntar los puntos de esa etapa, y el espacio grande para sumar
el total obtenido en esa categoria en todas las etapas corridas
hasta el momento.

Debajo tenemos el espacio reservado para anotar los esfuerzos
utilizados. Marcaremos una raya por cada esfuerzo. Cuando ha-
yamos alcanzado el limite de esfuerzos, tacharemos toda la fila
de rayas. Eso quiere decir que el corredor estd agotado, le dare-
mos la vuelta y a partir de ese momento s6lo podra avanzar de
una en una casilla. Si es una carrera por etapas, apuntaremos
un esfuerzo gastado en la etapa siguiente, pues el jugador parti-
rd poco recuperado del sobreesfuerzo.

FINAL DE LA CARRERA

Relleno de la hoja de carrera

Cuando hayan llegado todos los corredores a la meta procede-
remos a rellenar la hoja de carrera, para ver quién ha ganado la
etapa y cada clasificacién. Si era una carrera por etapas, podre-
mos comprobar cémo se desarrollan los distintos premios y sus
clasificaciones.

Para rellenar la hoja, estudiaremos las hojas de equipo. En cada
clasificacion iremos viendo qué corredores han sumado mds pun-
tos. El que mds puntos tenga estard primero, el siguiente segundo,
etc. Si dos corredores estdn empatados podemos trazar una diago-
nal que nos avise del dato.

Para la clasificacién por equipos, sumaremos todos los puntos
obtenidos por cada uno de los corredores de cada equipo hasta
esa etapa. El equipo con mds puntos gana la clasificacién.
Cuando acabemos la tltima erapa, tras rellenar la hoja de esta
forma, podemos rellenar la parte de los podiums. Ahf quedardn
registrados los vencedores en cada categorfa, de forma clara.

En carreras con nimero de etapas par (2, 4, ...) podemos llegar
a un empate en algunas clasificaciones. En ese caso, gana el
que lidere més clasificaciones.

Vencedores
Como dijimos al principio, la victoria en este juego no es abso-
luta. Podemos ganar en algunas clasificaciones y perder en
otras. El premio mds importante es, desde luego, la clasifica-
cién general. Pero ganar en todas las demds nos puede com-
pensar una derrota en la general. Si no llegamos los primeros,
pero si segundo, tercero y cuarto, podemos ganar por equipos.
En fin, la victoria serd matizada, y puede ser fruto de interesan-
tes especulaciones.

Por su superioridad en todos los terrenos encontraremos
que los lideres suelen ser los vencedores. Esto es bastan-
te 16gico, pues es raro el caso en que un gregario se ade-
lante a su lider. De todas formas, puede suceder, pues nos
puede interesar apoyar a otro corredor por razones estra-
tégicas, o por haber gastado a nuestro lider sin éxito. @
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