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Montecarlo
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garantís* s&í^ ïïis operaciones 
realraadas. De total cor^O^nxa, 
Como en cas-a-,

11.500

Peugeot Service.
Mantenemos su Peugeot 

et. plena forma.

E^í» mi e nos de una herat y císeqoee graColW de >íl puotos.
Su Peugeot; no es cttalquier cosa-, Por eso> sólo pui’d# dejatló 
so manos de profesionales-. P’eugeot cuenta con on servicio 
técnico profesional y especíalizado: FEUGíEOT SEíAVICE. 
Rápido. Sencillo, Fara las operaciones de maotenimienco más 
frecuente*. Con recambios originales- Peugeot y un aho de

Este mes, cambio 
de Silencioso trasero

HERCONSAUTO
CONCESIONARIO OFICIAL PEUGEOT EN ÁVILA

Ctra. de Madrid Km 111 • 05004 ÁVILA • Tel. 920 220 500 p^y^gQj
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CampeonatoPirovmcíal (de Mus 
lEsciuielai dhe Mu§

El desarrollo de una partida depende en buena parte de saber anti- 

ciparse a los problemas, intuyendo y descubriendo los hechos que 

sean previsibles. El jugador de mus ha de prever en alguna medida et 

desarrollo de la partida y las dificultades quc puedan surgir para al- 

canzar su objetivo; Ganar la partida. < '^ , v^

También ha de tener en cuenta algunos aspectos antés de comenzar 

la partida. Uno de éstos, muy impórtante desde nuestro punto de , vis- 

ta, es la elección del compañero 

Hemos de ser capaces de elegir al mejor compañero^ objeto de fí- 

' la mejor estmtegia a seguir Debemos efectuar algunas rcflcxioncs < 

sobre cuáles son 

potenciar los primeros o insimular los segunaos.

Antes de entrar en la aventura que supone una partta de mus, de^-E 

bemos distinguir una partida de competición y otra de diversión. 

Aunque se supone que las dos nos deben hacer pasar un buen rato, hay 

personas que cuando juegan un torneo se ponen especialmente tensas 

y no desarrollan su verdadero juego, lo cual conduce a la derrota. Pa- 

ra la partida de diversión o "distracción" vale cualquiera porque lo que . 

se pretende únicamente es disfrutar y divertirse entre amigos. Para la 

partida de campeonato, aunque él fin es el mismo, pasar un rato agra- 

dable, el resultado que se alcance en la clasificación final pesa, por lo 

que es necesario conocer muy bien aí compañero.

La elección de compañero se parece á la selección adecuada de un 
' WOISB ® fe. ' 

colaborador para un equipo de trabajo en la empresa, no basta cual- 

quiera, hace falta esa persona que nos haga trabajar bien y conseguir 

los resultados apetecidos. , "

Para ir al matrimonio uno elige cuidadosa y detenidamente la persona 

con la que pretende pasar el resto de su vida. En el mus debería ocurrir 

lo mismo. Debemos analizar detenidamente quién es la persona con 

la que mejor nos podemos acoplar en ej 

Para Juan Luis Urcola y Pablo Carreño, autores de El mus y las fun- 

ciónes directivas, "El proceso integrador debe hacer posibles y com-

buscando los aspectos mas comunes. La unidad así lograda no signi- 

fíca destruir las características individuales, sino sincronizarías y su- 

^^E-;^ al objetivo común. La cohesión y honiógeneidad entre los 

¿ ./aspectos personales favorecen mucho la integración, aunque reste 

algo de riqueza a la p<eja-E .

J Cuando làs características de ambos jugadores son parecidas y las 

relaciones existentes son bastante estrechas, la aproximación es es- 

pontánca y el acoplamiento en el juego resulta sencillo. Por el con- 

trario, cuando no hay lazos de unión ni elementos comunes que los 

identifiquen, la cohesión resulta bastante difícil.

Compenetración

En la mayoría de las parejas de mus siempre hay una persona que. 

■

por alguna circunstancia, tiene más experiencia o ve las jugadas con 
' S-MSÏÎÎ.®

mayor claridad; esto no debe servir para monopolizar el juego o lle­

varlo a un protagonismo excesivo, sino, más bien, para conducir la par- 

tida. El jugador experimentado deberá saber serenar al compañero 

cuando le obserye nervioso, pues puede realizar una mala jugada. 

Deberá saberle motivar y animar cuando tiene una mala racha o ha 

efectuado una jugada desafortunada. Deberá buscar y hacer más fá- 
l(■^BBBíBí ÍF ..éIÍIBE
cil la comunicación para que el compañero se encuentre en todo mo- 

mentó a gusto y dé todo lo que lleva dentro.

Para concluir,diremos que una buena pareja de mus es aqué- 

11a en la que la comunicación por parte de sus miembros es perfecta, 

la información se produce de forma fluida y la compenetración es 

total. Simplemente con mirarse saben si hay que cortar o no, si tienen 

que echar a grande o a chica. No tienen necesidad de hacer señas.

guir unos resultados optimos. Lo que nos espera, si no logramos esta puesto que saben quien tiene que jugar y cómo.

unión, es la separación en el mejor de los casos, o una "dura vida" en el 

caso de que luego no podamos desvinculamos de la persona elegida.

La integración y acoplamiento de la pareja son dos aspectos fun-

' En definitiva forman un equipo. Un equipo ganador. Un equi­

po que funciona es lo mejor que puede pasar, lo peor es tener un com­

petidor dentro de casa que estropea las buenas jugadas y te hacer vi-

damentales que caracterizan y distinguen ,á una buena pareja de mus. yU^f í) iyir dos frentes: tu "enemigos" y tu "amigo" de enfrente.
*Z ' Z ' 'ÍZ Z ' VÍS.’'szx'U zzl- ZZ
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