El rally de Montecarlo

Seforas y sefiores: pongan ustedes mucha atenaida. wer uno de los espectaculos mas
impresionantes del mundo: el gran rallye. La veladide los badlidos les helara la sangre: la
temerosidad de los corredores les sobrecogeraspaticulono apto para cardiacos.

Este juego es apropiado para ser jugado en un @ascampado un dia de fiesta grande. Se trata
de una carrera en la que tocos se van a divesiprotagonistas y los espectadores.

El circuito

Tiene que estar muy bien determinado, las curners $efalizadas y la anchura debe permitir que
un coche adelante a otro con una cierta holgurasUranderitas clavadas en el suelo daran
vistosidad al circuito. La salida y la meta debstarindicadas con una raya en el suelo y con una
pancarta. En una parte del circuito estaran logfiayue van a jugar un papel muy importante en el
juego.

Los boxes

Los boxes son los talleres que durante la carmvargaran con rapidez cualquier fallo del motor,
ruedas, etc. Deben estar junto al circuito. Logetslores lo pasaran muy bien si se sientan junto a
los boxes. En los boxes habréa: globos (ruedasgashopoligrafos (tantas como equipos), papeles de
periddico, palanganas con agua... toallas, agujdes

Los coches

Cada equipo formara un coche. En el cochehabrati@ipantes: haran de ruedas, uno de depdsito
de gasolina y otro de conductor. En cada vueltspuies de pasar por los boxes, el conductor y el
depdsito cambiaran de funcién de modo que todoarhdg todo a lo largo del rallye. El coche
estara formado de la siguiente manera: las cuagcas se colocaran como las cuatro aristas de un
rectangulo; estaran rodeaos por una cuerda y deberéer sujetando dicha cuerda y sin desdibujar
el rectangulo que formara la misma. El chofer déntro del rectangulo, el depdsito ird también
dentro pero detrds del conductor. Importante: efeshsiempre llevara unos guantes: las ruecas
llevaran un globo hinchado cada una: y el depasito botella llena de agua. Estos objetos se iran
Intercalando cuando se cambien las funciones deziagador.

La carrera

La carrera consta de 15 vueltas al circuito. Emcagtlta habrd que hacer una parada obligatoria en
los boxes para poner a punto el vehiculo. En laefiaccada equipo debera realizar la prueba que se
le ordene para poder continuar.

Ademas de hacer la prueba, el conductor y el deppasaran a hacer de ruedas, mientras que dos
ruedas realizaran sus funciones. El conductor aehe debera firmar en la hoja de ruta que cada

equipo tendra. Aunque la prueba varie, esto ddt@rarse siempre. Loégicamente, ganara la copa el
primer equipo que tras las 15 vueltas atraviesedia.



LAS PRUEBAS

12 vuelta: Parar en boxes. una rueda se ha pinclsdeevienta un globo y se hincha otro que
reemplazara al reventado.

22 vuelta: No se para mas que para cambiar de ctordufirmar.

32 vuelta: Cambiar dos ruedas (hinchar dos globos).

42 vuelta: El conductor tiene insolacion: fabricar sombrero de papel, A partir de ahora, se lo
pondra siempre el conductor.

52 vuelta: No se para mas que para cambiar de ctordufirmar.

62 vuelta: Se acaba la gasolina. Entre los seisglepo se beben el agua de la botella que llevan y
la llenan de nuevo.

72 vuelta: Cambiar las cuatro ruedas a base diadricciatro globos.

82 vuelta: Tienen que subir a un espectador enchlecy dar con él la siguiente vuelta.

92 vuelta: Un problema de motor. El conductor tigne enhebrar un hilo en una aguja sin quitarse
los guantes.

102 vuelta: Las cubiertas estan desgastadas laasygatinan. Tienen que intercambiarse las
zapatillas entre los miembros de cada equipo. Mirgarticipante podra llevar ahora sus propias
zapatillas y asi continuaran hasta el final.

112 vuelta: No se para mas que para cambiar deictmrd/ firmar.

122 vuelta: El barro en el parabrisas impide venbilodos los jugadores se lavan la cara en la
palangana.

132 vuelta: Queda muy poco tiempo y hay que crotrame bien. El conductor tiene que ponerse
en el brazo todos los relojes de sus compafierositynoar asi la carrera. Hay que avisar entonces
que en la vuelta 14 no hay parada, ni tan siqywara firmar, y que ya no deben cambiar al
conductor.

142 vuelta: No hay parada.

152 vuelta: Meta. Banderazo del comisario de leecar

ATENER EN CUENTA

Si algun equipo no realiza (correctamente las @sieto puede seguir)

. Si algun chofer se olvida de firmar en algundtaug@xcepto la 14),se equipo pierde la carera.

. La salida y la llegada las marcara el comisagitaccarrera con sendos banderazos.

. Cada equipo tendra en los boxes a un encargagtegura facilitando el material necesario para
cada prueba.

. El equipo ganador puede descorchar al final wtella de refresco. Y como seran unos auténticos
campeones, invitaran a los otros equipos.



