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Descripcion

Un dia en las carreras se juega en 4 rondas. En cada ronda, los
jugadores apostaran por un caballo mientras se desarrollala
carrera. Al final de cada carrera, los jugadores ganan o pierden
dinero con las apuestas que han hecho. Ademas, los jugadores
obtienen recompensas especiales y apuestan por llegadas
insdlitas. Después de 4 rondas, jel jugador que tenga mas
dinero sera el ganador!

iPreparate para disfrutar
de un dia en las carreras!

sApostaras en seguida para asegurarte las mejores probabilidades?
;0 te esperaras a ver como evoluciona la carrera y apostaras en los
dltimos segundos? La eleccion es tuya en este juego de apuestas de
carreras de caballos en tiempo real.
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1 tablero 2 dados de madera Posicion, Trio (en 8 colores) adicionales
de apuestas
55 fichas 48 fichas 32fichas 8 fichas i
28 cartas Eoartasda 392 cartas VIP de 1$ de 5% de 25% de 100$ 6 fichas de apuesta
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App para jugar a Un dia en las carreras:
devir.es/app-carreras

Todo lo que necesitas para jugar a Un dia en las carreras est4 en la caja, pero hay una app que se encarga de tirar los dados y dirigir la
carrera, eliminando la necesidad de un jugador Casa. Para descargar la app, visita la web indicada arriba.



Preparacion

0 Coloca el tablero de apuestas en el centro de la mesa.

Baraja las cartas de apuesta paralela y coloca el mazo boca abajo
en el espacio Apuestas paralelas de la parte superior del tablero de
apuestas. A continuacion, roba las primeras 5 cartas del mazo y
coldcalas boca arriba en los espacios de la derecha.

Baraja las cartas de llegada insoélita y coloca el mazo boca abajo en
el espacio Llegada insdlita de la parte inferior izquierda del tablero de
apuestas. Roba la carta superior y coldcala boca arriba en el espacio
Carrera 1 ala derecha del mazo.

Baraja las cartas VIP y coloca el mazo boca abajo en el espacio VIP de
la parte inferior derecha del tablero de apuestas.

Coloca las fichas de dinero en una banca al lado del tablero de
apuestas.

Colocalas fichas de apuesta adicionales negras yblancas al lado del
tablero de apuestas.

Se elige a un jugador para que se encargue de llevar la carrera de
caballos. Coloca el tablero de hipédromo cerca de ese jugador. A
este jugador se le llama jugador Casa. A no ser que elijais una de
las variantes de juego de la pagina 8, esta persona no compite en
la partida, sino que se dedica a dirigir y retransmitir la carrera de
caballos.

El jugador Casa recibe los 2 dados y los 9 caballos de madera, y
coloca los caballos en los espacios verdes correspondientes a sus
nimeros de la puerta de salida, en el lado izquierdo del tablero de
hipédromo.

Los demas jugadores reciben 5 fichas de apuesta de jugadores del
mismo color. Si hay 7/8 jugadores (sin contar el jugador Casa), cada
jugador devuelve ala caja una de sus fichas del niumero 3.

Coloca las 6 fichas de Ganador, Posicion, Trio al lado del tablero de
apuestas.

Si el jugador Casa quiere competir en la partida ademas de dirigir la
carrera, recibe las 6 fichas de apuesta de la casa. (Para las variantes
de juego relacionadas con la Casa, consulta la pag. 8).

de las cartas VIP.

(Si queréis reducir la complejidad de la partida, podéis prescindir de las cartas de apuesta paralela, de las cartas de llegada insdlita y/o)




Descripcion de la ronda

« Dirigir la carrera: El jugador Casa inicia la carrera de caballos.

« Hacer apuestas: Los jugadores hacen sus apuestas durante la
carrera.

« Resolver apuestas: Al final de la carrera, los jugadores resuelven
sus apuestas.

« Mantenimiento: Se organizan todas las cartas y se pone a cero el
hipédromo.

Dirigir la carrera

El jugador que hace de Casa puede dedicarse inicamente a dirigir
y retransmitir la carrera, o bien puede competir utilizando las
fichas de apuesta de la casa, haciendo sus apuestas en el tablero de
apuestas antes del inicio de la carrera. (Véase «Variante: Apuestas de
la casa» en la pag. 8). Si utilizais la app, no hace falta jugador Casa, ya
que la app se encarga de dirigir la carrera.

La Casa anuncia el principio de la carrera exclamando: «;Salen al
galope!».

La Casa tira los 2 dados, anuncia el total de la tirada para que puedan
oirlo todos los jugadores y mueve el caballo correspondiente 1
casilla hacia la derecha, mas cualquier bonificador de movimiento
oportuno. La Casa sigue haciendo tiradas, anunciando y moviendo
los caballos a un ritmo rapido mientras los jugadores hacen sus

apuestas.
e
Al sacar un
e I*e 6 elcaballo
® o
6 avanza una
casilla.
.

Bonificador de movimiento

Alaizquierdadela casillainicial de cada caballo se indica un valor de
bonificador de movimiento, exceptuando el caballo 7, que no tiene
bonificador.

El bonificador de movimiento se activa cuando se saca dos veces
seguidas la misma tirada de los dados. Los caballos rojos (6 y 8)
mueven 1 casilla adicional, los caballos naranjas (5 y 9) mueven 2
casillas adicionales y los caballos azules (2/3, 4, 10y 11/12) mueven
3 casillas adicionales.

El bonificador de movimiento de los caballos 2/3 y 11/12 se activa
cuando se repite indistintamente uno de sus dos valores. Por ejemplo,
si primero ha salido un 3, el bonificador de movimiento se activa si el
siguiente niimero es un 2 o un 3. '

Al sacar un 3,
o o elcaballo2/3
avanza.

La siguiente
tirada es un 2. El
caballo 2/3 avanza
. 1 casilla, mas el
L"l_.- bonificador de
movimiento de 3

casillas, para un

total de 4 casillas.
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En una tercera tirada consecutiva NO se activa el bonificador de
movimiento. En el ejemplo anterior, si en la tercera tirada sale un
2 0 un 3, no se activa el bonificador de movimiento, y el caballo 2/3
solo mueve 1 casilla de forma normal. Sin embargo, si sale un 2 o un
3 en una cuarta tirada consecutiva, se activa un nuevo bonificador de
movimiento, ya que la tercera y la cuarta tirada forman una nueva
tirada consecutiva separada.

La Casa

Ademas de tirar los dados, anunciar el resultado y mover los caballos,
se anima al jugador Casa a enriquecer la partida con expresiones
frenéticas y comentarios ingeniosos propios de los comentaristas
deportivos. Puede describir sucesos interesantes como cambios
de liderazgo, caballos que se desmarcan de los demas y todos los
bonificadores de movimiento.

La Casa también tiene las siguientes responsabilidades:

« La Casa tiene que exclamar «;0jos de serpiente!» cuando saque
un 2y «;doble seis!» cuando saque un 12, ya que ciertas cartas VIP
dan bonificadores a los jugadores por esas tiradas. También tiene
que anunciar los demas niimeros de forma clara, ya que pueden ser
importantes para otras cartas VIP.

La Casa debe informar a los jugadores de lo cerca que esta el
anuncio de «;Se acabaron las apuestas!», avisando cada vez que
un caballo cruza la linea roja del tablero de hipédromo. Cuando el
tercer caballo cruza lalinea roja, el jugador Casa deberia anunciar
en voz alta y clara: «;Se acabaron las apuestas!». Después de este
anuncio, los jugadores yano pueden colocar mas fichas de apuesta.

Fin de la carrera

Cuando un caballo llega a linea de meta (la casilla n° 15), 1a carrera
TERMINA INMEDIATAMENTE. Si no se habia anunciado ya, los
jugadores ya no pueden colocar mas fichas de apuesta en el tablero
de apuestas. Todos los caballos se quedan en su posicion pararesolver
las apuestas. La Casa marca los caballos en el tablero de apuestas con
las fichas Ganador, Posicion, Trio, tal y como se explica en la pagina
6.



Hacer apuestas

Todoslos jugadores que no son Casa tienen unas fichas de apuesta con
los numeros 2, 3, 3,4 y 5, que pueden utilizar para hacer sus apuestas
en cada carrera. (En una partida de 7/8 jugadores, los jugadores tienen
ficha de apuesta 3 menos).

Mientras una carrera esta en curso, ANTES de que se anuncie «;Se
acabaron las apuestas!» yANTES de que un caballo llegue ala linea
de meta, los jugadores pueden colocar cada una de sus fichas de
apuesta en cualquier espacio de apuestalibre del tablero de apuestas.

No hay orden de turnos, sino que las apuestas se hacen
simultaneamente.

Los jugadores pueden colocar sus fichas de apuesta tan rapidamente
o tan lentamente como quieran durante la carrera. Los jugadores no
pueden colocar una ficha en un espacio de apuesta donde ya haya
una ficha. Una vez se haya colocado una ficha de apuesta, la ficha no
puede moverse o retirarse.

En una partida con tan solo 2 jugadores apostando, no pueden
colocarse apuestas en la columna mas a la izquierda de cada una de
las secciones: Ganador, Posicion, Trio.

e D
El jugador violeta NO puede colocar una

Jficha donde otro jugador ya ha colocado una
ficha.

4EANADOR

Eljugador violeta NO puede colocar varias
Jfichas en el mismo espacio.

Eljugador violeta puede colocar 3 fichas en
los 3 espacios disponibles del caballo 2/3.

Resolver apuestas

Al final de una carrera, todos los jugadores ganan o pierden dinero
por sus apuestas ganadoras o apuestas perdedoras.

Los jugadores empiezan recogiendo todas sus fichas de apuestas
ganadoras del tablero de apuestas, obteniendo los pagos
correspondientes de la banca. A continuacion, los jugadores recogen
todas sus fichas de apuestas perdedoras y le pagan a la banca la
cantidad correspondiente. Todos los jugadores lo pueden hacer
simultaneamente. '

Una apuesta ganadora concede una cantidad de dinero equivalente
al valor de la ficha de apuesta multiplicado por el niimero impreso
delante de la «X» en el espacio de apuesta donde se ha colocado la
ficha.

En el caso de una apuesta perdedora, el jugador le paga a la banca
el dinero indicado por el niimero negativo impreso en el circulo rojo
del espacio de apuesta, independientemente del valor de la ficha de
apuesta. Si no hay ningtin circulo rojo en ese espacio, entonces el
jugador no le paga dinero a la banca. Si un jugador ha perdido todas
sus fichas de dinero, no tiene deudas ni se queda en negativo.

( )

El jugador violeta recoge su ficha de apuesta
de5.

Si el caballo 2/3 ha ganado: cobra 45% (9 x 5)
en fichas de dinero de la banca.

8i el caballo 2/3 no ha ganado: le paga 28 a la
banca, segun indica el «-2» del circulo rojo.

Consejo para principiantes:
En las secciones Trio, Posicion y Ganador, los
espacios de la derecha dan mas beneficios y/o
implican menos pérdidas.




Apuestas a Ganador,
Posiciony Trio

Los jugadores pueden apostar a Ganador, Posicion o Trio colocando
una ficha en el espacio de apuesta correspondiente. Las filas
corresponden a los distintos caballos, mientras que las columnas
corresponden a las distintas apuestas de Trio, Posicion o Ganador:

« Apostar a GANADOR es apostar a que un caballo terminara en 1
lugar. Hay tres espacios de apuesta de Ganador para cada caballo,
cada uno con distintas ganancias y pérdidas.

« Apostar a POSICION es apostar a que un caballo terminara como
uno de los 2 primeros caballos. Hay dos espacios de apuesta de
Posicion para cada caballo, cada uno con distintas ganancias y
pérdidas.

« Apostar a TRIO es apostar a que un caballo terminara como uno de
los 3 primeros caballos. Hay dos espacios de apuesta de Trio para
cada caballo, cada uno con distintas ganancias y pérdidas.

Por lo tanto, el caballo que termine en I lugar gana todas las
apuestas a Ganador, Posicion, Y Trio. Todos los caballos que terminen
(0.empaten) en 2° lugar ganan las apuestas a Posicion Y Trio.

Si 2 0 mas caballos empatan en 2° lugar, se considera que todos han
terminado en 2° y 3% lugar. Los caballos que tengan por detras NO
gananla apuesta a Trio. Todos los caballos que terminen (o empaten)

en 3er lugar ganan la apuesta a Tro.
GANADOR ,
\ Ro—

: o e 0 POSICION
POSICION z
T \ TRIO

Utiliza las 6 fichas de Ganador, Posicion y Trio para ayudar a
identificar qué caballos dan beneficios por qué apuestas. Coldcalas
en la fila del caballo correspondiente, apuntando a las apuestas
ganadoras a su izquierda, tal y como se indica abajo

Apuestas a colores

Azul gana Naranja gana
Xo 3x.

7 termina

5° o peor
4x

Los 3 espacios de apuesta de la izquierda dan beneficios si cualquier
caballo del color correspondiente termina en 1* lugar. i

El espacio de apuesta mas a la derecha da beneficios si el caballo
7 termina en 5° lugar o peor (es decir, si hay 4 o mas caballos que
terminan por delante de él). Solo se puede colocar 1 ficha de apuesta
en cada espacio.

Apuestas paralelas
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En cada carrera se colocaran 5 cartas de apuesta paralela distintas,
boca arriba, en la parte superior del tablero de apuestas. Cada carta
funciona como un espacio adicional de apuesta. Solo se puede
colocar 1 ficha de apuesta en cada carta. Son apuestas a que un
caballo terminara por delante de otro caballo o un grupo de caballos
del mismo color al final de la carrera. Si los caballos en cuestion
acaban la carrera empatados, se considera una apuesta perdedora.

Después de resolver las apuestas al final de cada carrera, coloca 5
nuevas cartas de apuesta paralela, de modo que se utilicen cartas
distintas para cada una de las 4 carreras.

Por ejemplo, la primera carta que se muestra arriba es una apuesta
a que el caballo 2/3 terminara por delante del caballo 8. La segunda
carta es una apuesta a que el caballo 7 terminara por delante de
TODOS los caballos azules (caballos 2/3,4, 10y 11/12).

Posiciones claras de

Empate al 2°
(y por lo tanto al 3°):

Empate al 3°:

'
9§




Cada una de las 5 cartas de llegada insélita tiene 3 espacios de
apuesta activos en los que los jugadores pueden colocar sus fichas
de apuesta. Un jugador NO puede colocar mas de 1 de sus fichas de
apuesta en una misma carta de llegada insdlita.

Durante la preparacion para la primera carrera, se coloca una carta
de llegada insdlita boca arriba en la parte inferior del tablero de
apuestas. Una vez resueltas las apuestas de cada carrera, se roba 1
cartade llegada insélita del mazo y se colocaboca arriba ala derecha
de la carta anterior, anadiendo asi una nueva apuesta para cada
carrera. Al principio de la cuarta carrera, deberia haber un total de 4
‘cartas de llegada insdlita boca arriba.

« Foto finish: Recuerda que si los caballos empatan por el segundo
lugar, se considera que también empatan para el tercero.

Mantenimiento

Para las rondas 1-3, después de que todos los jugadores hayan
resuelto sus apuestas, haz lo siguiente:

« Reemplaza las 5 cartas de apuesta paralela. (Véase «Apuestas
paralelas» en la pagina 6).

* Desvela una carta de llegada insélita mds. (Véase «Apuestas a
llegada insolita», arriba).

« Cada jugador roba 2 cartas VIP y se queda con 1 (Véase «Cartas
VIP», abajo).

o Se devuelven los caballos a la primera casilla del tablero de
hipédromo.

Cartas VIP

Hay 32 cartas VIP. Al terminar la primera carrera, después de
resolver las apuestas, cada jugador roba 2 cartas VIP, las examina y
se queda una. La otra se descarta en una pila de descartes colectiva.

El jugador colocala carta elegida boca arriba delante de él, y obtiene
los beneficios de esa carta durante el resto de la partida.

Este proceso se repite al terminar la segunda y la tercera carrera.
Esto significa que los jugadores tendran 2 cartas VIP en juego para la
tercera carreray 3 cartas VIP parala cuarta. Los jugadores conservan
todos los beneficios de sus cartas para todas las carreras. Si el mazo
se queda sin cartas, se baraja la pila de descartes y se crea uno nuevo.

Algunas cartas VIP permiten infringir ciertas reglas del juego (como
colocar una ficha de apuesta encima de la ficha de apuesta de otro
jugador, o bien hacer apuestas después de que 3 caballos hayan
cruzado la linea roja). Si hay un conflicto entre las reglas normales y
el texto de una carta, prevalece el texto dela carta.

« Las cartas Fichas de cortesia proporcionan un pago tinico al jugar
la carta, pero el jugador deja la carta delante de él.

 Las cartas Subirse al carro permiten colocar una ficha de apuesta
(del niimero correspondiente) en un espacio donde ya haya una ficha.

Fichas de apuesta adicionales

200000
(293 (3 (5 (6°(7

Algunas cartas VIP dan a los jugadores una ficha de apuesta
adicional negra o blanca. Los jugadores afaden la ficha
correspondiente a su coleccion de fichas de apuesta durante el resto
de la partida, y dejan la carta VIP boca arriba delante de ellos, para
que todo el mundo sepa qué ficha de apuesta adicional es la suya.

El nimero grande de estas fichas funciona como el de las fichas de
apuesta normales: las apuestas ganadoras se multiplican por ese
numero. La mayoria de las fichas de apuesta adicionales tienen un
circulo rojo. Si la apuesta realizada con esta ficha es una apuesta
perdedora, el jugador debe pagar el importe que aparece en el circulo
rojo del espacio de apuesta ¥ TAMBIEN el importe que aparece en el
circulo rojo de la ficha de apuesta adicional.

Las fichas de apuesta adicionales con un valor de 2 tienen un simbolo

especial: @ Este simbolo niega el valor de pérdida de cualquier
espacio de apuesta en el que se coloque la ficha, lo cual significa que
el jugador no le pagara dinero a la banca por una apuesta perdedora
realizada con esta ficha.

Fin de la partida

Cuando terminala cuarta carreray se hanresuelto todas las apuestas,
los jugadores cuentan todo su dinero. El jugador que tenga mas
dinero es el ganador. En caso de empate, los jugadores empatados
comparten la victoria.



Variante: Apuestas de la casa
(2-9 jugadores)
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Si el jugador Casa también quiere competir en el juego,
antes de cada carrera coge las 6 fichas de apuesta de la
casa y las coloca en la esquina superior izquierda de 6
espacios de apuesta diferentes que elija del tablero de
apuestas (incluidas las cartas de apuesta paralela y las
cartas de llegada insélita). Debe colocar estas piezas
de modo que no tapen los niimeros impresos en los
espacios.

Cuando empieza la carrera, esos espacios de apuesta
siguen considerandose libres, y los demdas jugadores
pueden colocar sus fichas de apuesta alli de forma
normal.

Al final de cada carrera, las fichas de apuesta de la casa
se resuelven igual que las fichas de apuesta de los demas

Variante: Rotaciondelacasa
(2-8 jugadores)

En esta variante, el jugador Casa puede cambiar en cada
carrera.

Determinad de forma aleatoria quién sera el primer
jugador Casa. El jugador Casa utiliza las 6 fichas de
apuesta de la casa, tal y como se detalla en Variante:
Apuestas de la casa. Después de cada carrera, el jugador
Casa actual puede decidir si quiere seguir siendo el
jugador Casa para la siguiente carrera. Si no quiere, el
jugador a su izquierda (siguiendo alrededor de la mesa
en el sentido de las agujas del reloj) tiene la opcion
de convertirse en el jugador Casa. Si nadie acepta, el
jugador ala izquierda del jugador Casa actual debe ser el
siguiente jugador Casa.

Durante la ronda en la cual un jugador hace de Casa, no

jugadores.

cartas VIP durante la partida.

El jugador Casa empieza la partida con 18$ y no roba

Variante: App

(2-8 jugadores)

habra jugador Casa. (Véase pdgina 2).

Si preferis utilizar la app para dirigir la carrera, no
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puede utilizar sus cartas VIP. Sin embargo, al final de la
ronda, roba y selecciona una carta VIP como los demas
jugadores de forma normal, para su uso en las siguientes
rondas. (Excepcion: si el jugador Casa decide quedarse
con una carta Fichas de cortesia, esa carta se resuelve
inmediatamente). Como compensacion por no poder
utilizar sus cartas VIP, el jugador Casa recibe de la banca
3$enlaronda2,6%enlaronda3y9$ enlaronda4.Estose
produce antes de que empiece la carrera en esas rondas.
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