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EL JUEGO DE LOS CICLISTAS /

NACHO LAVERNIA

Eldiseriode unjuego tienetres fases distintas:laideaini-
cial, la funcionalidad y la resolucion formal.

La determinacion de la idea inicial no comporta tnica-
mente la eleccion de un tema, una carrera ciclista por
ejemplo, sino gque comporta también decisiones relati-
vasala propia mecanica de juego—existe unjuego de ci-
clismo basadoen la baraja, sin fichas y sin tablero—y res-
pectoal grado derealismo que el juego reproducira. Mu-
chos de los juegos historicos tuvieron su origen en la in-
tencion de simular o reproducir a escala ciertas activida-
des de la vida real, como es el caso del juego del ajedrez,
pero la mayor parte de ellos han ido perdiendo de forma
progresiva aquel grado de realismo inicial y han ido ad-
quiriendo, de forma paralela, un mayor nivel de abstrac-
cion. La mecanica del juego se ha impuesto sobre su ca-
pacidad de emulacion

En caso del Juego de los Ciclistas, esta primera fase —la
idea— viene de lejos, cuando de nifnos comprabamos
unos ciclistas de plastico, pintados a mano, y haciamos
carreras de dados por el suelo de toda la casa.

La funcionalidad

Lasegundafase de unjuegoeslafuncionalidad. Unjuego
€S Como una maquina con un motor oculto, integrado
por un objetivo (que podria definirse como el modo de
obtener lavictoria) y unas reglas. Esta fase del disefio del
juego es de gran importancia y consiste en poner el mo-

tor en marcha y ver qué pasa, Es posible que el juego no *

funcioney notenga reparacion, quiza laideanoera bue-
na.Perolo mas frecuente es que tenga problemas de fun-
cionamiento que pueden ir corrigiendose, mediante la
simple modificacién de las reglas. Este es un proceso di-
latado que en el caso de los grandes juegos, como el aje-
drez, o el Go, se ha extendido a lo largo de cientos de
anos, enlos que la practica universal del juego ha facilita-
do su perfeccionamiento y depuracion.

Aescala masreducida, este es el proceso por el que ha pa-
sado el Juego de los Ciclistas. A lo largo de mas de veinte
anos hemos ido jugandolo, modificando las reglas, a ve-
ces complicandoloinnecesariamentey,ala larga, simpli-
ficando, a partir de la conviccion de que cuanto menor
sea el nimero de piezas del motor, mas seguro sera su
funcionamiento.

La resolucién formal

La dltima fase del proceso de disefio del juego es la reso-
lucién formal. Las fichas (si las hay), el tablero, las cartas,
es decir, todos los elementos fisicos que componen el
juego, asi como su presentacion, con la cajay las reglas,
entre otros complementos.

Mi aficion por los juegos de mesa (y no tanto a jugarlos
compulsivamente, sino a conocerlos y analizar su meca-
nicay su funcionamiento) me llevé a escribir durante cin
co anos en el suplemento de El Pais, en una seccion de
juegos compartida con A. Amador. Fue en aquella época
cuandoquise retomar las carreras ciclistasde miinfancia

ydisefiarun juego con mayor complejidad y con mas po-
sibilidades de desarrollar diferentes estrategias de juego
En aquellos momentos se habfan perdido ya aquellos ci-
clistas de plastico, que fueron sustituidos por fichas con
los colores de los equipos, después por figuras de ciclis-
tas hechas en cartén hasta que, hace ocho o nueve anos,
encontré de pura casualidad, dos ciclistas de aquellos de
plasticoy empecé areproducirlos en plomo. Finalmente,
empujado por unos y por otros, me decidi a editarlo, y
opté por disenar un packaging en el que el disefio no tu-
viera presencia. Materiales naturales (madera, cartén,
papel), colores neutros, sin fotografia en portada, ins-
truccionesen lasque lasimagenes son usadas como par-
te del texto, supeditadas a él y al servicio de una mejor
comprension de las reglas.

Aunque el mayor atractivo comercial del juego son los
quince ciclistas de plomo pintados a mano, la mejor parte
deljuegoestareservadaaquienvayamasallaylojuegue
Descubrird una mecdnica sencilla, muy légica que divier-
te mucho y se juega con rapidez. Y con un alto grado de
realismo, capaz de emular la “dura” vida del pelotén, la
soledad del escapado, el trabajo para el lider, los dema-
rrajes, los sprints. Y un curioso equilibrioentre el azar que
imponen los dados y las posibilidades estratégicas que
ofrece el juego.

The design of a game has three different stages: the initial

idea, the functionality and the formal resolution




Deterrmining the initial idea is notonly a question of choos

ing a subject, a cycling race for example; it alto entails deci-
sions about the actual mechanics of thegame and about the
degree of realism that the game will produce. Many histo-
ric games had their origin in the intention of simulating or
reproducing toscale certain activities from real like, such as
chess, but for the most part they have all gradually lost that
degree of initial realism and have, in parallel, acquired a
greater level of abstraction. The mechanics of the game has
gained ground over its capacity to emulate.

In the case of the Cyclists’ Game, this first stage —the idea—
comes from a long time ago, when as children we bought
plastic hand-painted cyclists and we raced them with dice
over the floor of the entire house.

The functionality

The second stage in a game is functionality. Agame is like a
machine with a concealed motor, integrated by an objective
(that could be defined as they way of achieving victory) and
a set of rules. This phase of the game’s design is of great im-
portance and consists of starting the motor and seeing what
happens. Itis possible that the game will not work and can-
not be repaired, perhaps the idea was no good. But most of-

willihave operating probis
simply by modifying r.[:c\l {Illt‘_\ This is a protracted process
that in the case of major games such as chess or Go has ex-
tended over hundreds of years, where the universal playing
of the game has perfected and refined it. On a more reduced
scale, this is the process through which the Cyclists’ Game
has passed. We have been playing it over twenty years,
modifying the rules, sometimes complicating it unnecessa-
rily, and over time simplifying it, convinced that the less

number of pieces in the motor, the safer it will be to operate.

Formal resolution

The last phase in the design process of the game is the form-
al resolution. The counters (if any), the board, the cards, that
is, all the physical elements that make up the game, as well
as its presentation, with the box and rules among other
complements.

My love of board games (not so much wanting to play them
compulsively but to know them and analyse their mechan-
ics and the way they operate) led me to write for five years
in the supplement of the El Pais newspaper, in a games sec-
tion shared with A. Amador. It was during this time that |
wanted to take up the cycling races of my childhood again,

and to design a game with greater complexity and more

eloping different playing strategies. At

possibilities of de
that time | had already lost the plastic cyclists, which were
replaced by counters with the colours of the teams, later by
cyclists’ figures made from cardboard until eight or nine
years ago | happened by chance to come upon two of those
plastic cyclists and | started to reproduce them in lead. Fin-
ally, driven by this or that, | decided to edit it and | chose to
design a package in which design would not have a pre-
sence. Natural materials (wood, cardboard, paper), neutral
colours, no photograph on the cover, instructions where the
images are used as part of the text, subordinated to it and at
the service of a better understanding of the rules,

Although the greatest commercial attraction of the game
are the fifteen hand-painted lead cyclists, the best part of
the game is reserved for those who go one step further and
play it. They will discover simple, very logical mechanics,
great fun and quick playing. And with a high degree of real-
ism, capable of emulating the “tough” life of the peloton, the
loneliness of the escapee, the teamwork for the leader, the
slipping and sliding, the sprints. And a curious balance bet-
ween the random chance imposed by the dice and the stra-
tegic possibilities inherent to the game.




