GEOCRONOS (2007)

INDEX

Introduccié

Elements dels jocs de simulacio 1 estrategia

Propostes técniques per a facilitar la construccié d'elements i peces de joc
Conéixer Catalunya a través del joc

Autovia (un joc de simulacié geografica)

Altres propostes de jac a desenvolupar

Bibliografia




CONEIXER CATALUNYA A TRAVES DEL JOC

El projecte Geo-cronos pretén subministrar infrastructura i models que puguin
servir per coneixer la geografia i la historia de Catalunya a partir del joc. Els
materials s’han adrecar indistintament als espais formals i no formals
d’ensenyament aprenentatge. L’element principal, comu denominador de molts
diversos i possibles jocs es el tauler de jos. En aquest sentit el mapa-tauler de
Catalunya, dissenyat explicitament amb aquesta finalitat, és potser la principal
aportacid del projecte Geo-cronos. Aquest mapa-tauler, convenientment
modificat pot servir per dissenyar jocs diversos que tinguin com a tema
qualsevol aspecte historic o geografic de Catalunya. A partir del mapa-tauler, i
introduint petites precisions com ara la toponimia necessaria per un joc
determinat proposem un exemple de joc: “Autovia”. Un joc basic per introduir
lorografia i hidrografia de Catalunya a partir de la reflexio i lan’alisi
cartografica.

El tauler-mapa de Catalunya de Geo-cronos

Aquest mapa ha estat dissenyat en un format util i accessible, que permet una
manipulacio facil del mateix i que, tot i les rectioficacions, reflecteix alhora les
unitats de relleu i la hidrografia amb una certa precisio i claredat. Es consideren
els limits historics del Principat de Catalunya i dels Comtats del Rosell6 i la
Cerdanya, entre I'estany de Salses i La Sénia, i entre el mar i la Franja d’Arago,
tenint en compte que, per a jocs d’historia cal contemplar-hi dbviament la
Catalunya del Nord, ja que la seva ha estat una importancia cabdal i decisiva
sense la qual no ‘es podria entendre la formacio i el desenvolupament nacional
de Catalunya.

El mapa esta tramat amb una xarxa d’hexagons, ja que aquest sistema,
convencional en el mén dels jocs, permet un moviment més versemblant a les
fitxes. Les altituds i corbes de nivell han estat més o menys rectificades,
adaptant-se als costats dels hexagons, els quals presenten una densitat
diferent de colors. Les zones de muntanya que son totalment o parcial
inaccessibles soén d'una intensitat més fosca. Alguna zona del Pre-Pirineu, de la
Serralada Pre-Litoral i de la serralada Transversal, caracteritzades per la seva
altitud o caracter abrupte son les que presenten el segon grau d’intensitat.
Altrament les zones de mitja muntanya o d’altitud més baixes n’ocupen el tercer
grau i les zones de turons o de relleus suaus i adhuc aquelles zones que
malgrat la seva escassa altura presenten relleus accidentats estan indicades
amb el quart grau d’'intensitat, les zones més baixes o planes estan en blanc.

El mapa tauler es presenta en colors (una gamma d’ocres) per al joc en linia,
perod si es vol es pot rectificar facilment a blanc i negre per tal de facilitar-ne la
reproduccié en paper. Obviament les tonalitats també es poden canviar.

Val a dir que a I'hora de dissenyar aquest bastidor ens hem pres la llibertat de
fer una lliure interpretacié d’alguns aspectes del mateix. Si optavem per una
correspondéncia matematica entre trama i altitud podriem trobar-nos amb



diversos problemes: de vegades zones altes en relacio al nivell del mar sén
planes i de facil transit, i també a l'inrevés, aixd és, que indrets d’escassa altitud
quant al nivell del mar s6n de vegades de relleu espadat i intransitable. Ens
hem decidit per una solucié intermédia que permeti fornir el taulell del maxim de
versemblancga i d’'un dinamisme més notable a I’hora de jugar-hi.

Aixi mateix, i en alguns casos, hem remarcat la importancia de valls i corredors
naturals a fi i efecte de facilitar el joc, encara que aixd comporti algunes
modificacions en relacidé al mapa real. Els rius tampoc concorden exactament
amb la realitat, s’han introduit petites variacions en funcié dels criteris
anteriorment exposats.

Podriem dir que aquest bastidor és una interpretacié "dramatitzada" del relleu i
la hidrografia del principat, pensada amb criteris didactics i ludics. Es obvi que
el treball amb aquest mapa-tauler s’haura de conjuntar i complementar amb els
mapes reals i les descripcions geografiques oportunes.

El mapa es un element de treball que pot reproduir-se facilment a través de la
de qualsevol mitja i sobre ell es poden afegir més elements (ciutats, viles,
fabriques, embassaments...) en funcio dels nous jocs que es vulguin dissenyar.

AUTOVIA. UN JOC DE SIMULAGIO GEOGRAFIC i
HISTORIC

Introduccio

Catalunya s’enfronta al repte de dinamitzar la seva economia, propiciar un
creixement harmonic i reequlibrar la distribucié de la poblacié al llarg del seu
territori. Per afrontar aquests problemes cal sobre tot una solida xarxa
d’infraestructures viaries que assegurin la comunicaci®é amb Europa (pel
Llenguadoc i la Provenca) i cap a la Peninsula Ibérica (per Arago i Valéncia).
Perd també fa falta la construccié o reacondicionament de les comunicacions
interiors a fi de facilitar la fluidesa intercomarcal a I'interior de Catalunya.

Per evitar la desertitzacié i la crisi econdmica que pateixen forca comarques
catalanes fa falta una bona xarxa de comunicacions que posi en contacte rapid
les diferents parts del pais. Aquesta xarxa ha de permetre conjurar els
desequilibris territorials tot fomentant la distribuci6 d’empreses, centres
productius i serveis al llarg i ample de tot el territori. Aixi mateix ha de contribuir
al descongestionament de l'area de Barcelona on, duna manera
desproporcionada, es concentra bona part de la poblacié catalana.



Autovia es un joc que aborda la problematica de construccié o acondicionament
d’autovies rapides per a el territori catala. El joc esta pensat per a quatre
jugadors o equips els quals tindran el repte, a tall d’empreses constructores, de
construir autovies entre determinats punts. Per a que l'autovia resulti rendible
fara falta, perd, un acurat estudi del territori que a d’atravessar escollint la ruta
que suposi un menor cost economic i constructiu, i alhora que sigui
respectuosa amb el medi ambient. En relacié6 a aquesta problematica podem
fixar ja dos dels aspectes que el joc permet abordar: I'estudi de les vies de
comunicacié a Catalunya, i la relacié que hi ha entre el relleu, la hidrografia i les
vies de comunicacié. A partir del Joc els nois noies poden estudiar de manera
practica i funcional les principals, unitats de relleu i la hidrografia del territori
catala.

Un altre factor important que configura el joc es el de la distribucié espacial de
les ciutats i viles de Catalunya. Per a que l'autovia sigui efica¢ ha d’enllagar
nuclis de poblacio: ciutats i pobles, nuclis urbans que poden veure's
dinamitzats, econdmicament, per una bona comunicacié. L’autovia ha de
permetre l'intercanvi de persones i productes i per aix0 ha de primar-se la
connexio de la xarxa urbana catalana. Aqui tenim precisament un altre element
d’estudi que facilita el joc: la interrelacio que hi ha entre relleu, hidrografia,
comunicacions i xarxa urbana del territori.

El joc pot tenir una duracié d’entre una i dues hores i esta pensat i pot ser util,
indistintament per Primaria, ESO i també en espais no formals d’ensenyament
aprenentatge. Passem a continuacio a descriure els diferents elements del joc.

Tauler-mapa

El Tauler mapa d’Autovia esta confeccionat sobre el mapa base del projecte
Geo-cronos. A diferéncia del model genéric hi consten capitals de comarques
i grans ciutats, viles o pobles de Catalunya. A cada nucli urba consta endemés
una puntuacié proporcional a la seva importancia econdmica, demografica,
turistica, etc. Aquesta puntuacié es cobrara amb credits per part de I'empresa
que travessi la poblacié. Consta també en el tauler-mapa la retolacié de la
xarxa hidrografica i de les unitats de relleu més importants. Es interessant que
en el seu torn els jugadors expliquin la zona que estan travessant, tot citant
muntanyes o rius.

Les fitxes

Les fitxes representen I'esfor¢ de construccio i el tragat dels trams de 'autovia,
Cada jugador disposa de cent fitxes de trams, i per tal de diferenciar les de
cada jugador es fan servir colors diferents que representen les suposades
empreses constructores, hi ha un reduit nombre de fitxes, que per simplificar el
joc, representen agrupacions de tres a quatre fitxes, el seu valor es fa constar a
I'angle superior esquerre.



Construir un tros d’autovia requereix diversos esforgos d’acord amb la tipologia
del terreny que travessa el tragat. Els hexagons blancs es cobreixen unicament
amb una fitxa, perd si volem avangar per un hexagon de relleu suau (els
segons d’acord amb la gradacio de la trama) ja ens cal sobreposar dues fitxes
per tal de cobrir-lo. Els terrenys de muntanya mitjana (els tercers en quant a
gradacio de trama) es travessen acumulant sobre I'hexagon tres fitxes d'autovia
(o be una fitxa amb valor 3). Els hexagons de Pre-Pirineu o de muntanyes
considerables (els quarts en quant a gradaci6 de la trama) requereixen quatre
fitxes per tal de prosseguir el tracat (o be una fitxa amb valor quatre).
Finalment, els hexagons d’alta muntanya exigeixen I'enorme esfor¢ de 6 fitxes
per tal de travessar-los (o be dues fitxes 3).

-

Aquesta utilitzacio-interaccio entre les fitxes i les formes de relleu vol reflectir
els problemes que lorografia planteja a I'hora de construir les vies de
comunicacio i de fer inversions econdomiques destinades a fer-les realitat.

Cas que es jugui en nun tauler de paper o cartré les fitxes que subministrem
s’hauran d’enganxar sobre cartrd. Tot i que també es poden improvisar o
substituir de mercat. També hi ha remanent de fitxes de reserva, que
s’atorguen al jugador, a més a meés de les assignades al comengament de la
partida, quan ho indiquen aixi les targes de sort.

Targes d’atzar

Aquestes targes s’han d’agafar obligatoriament quan aixi ho indiqui el calendari
de torns. Introdueixen aspectes d’ordre divers que influeixen a I'hora de
construir la via de comunicacio:



- Efectes climatics: la pluja, inundacié o bon temps que afecten al ritme de
construccio de l'autovia.

- Aspectes econdomics, problemes d’inversions o de liquidesa, adquisicidé de
terrenys, compra de materials, que poden afectar el capital de 'empresa i, de
retruc, a la construccié de 'autovia.

- Aspectes técnics: disposar de bons enginyers o de bon material en un
moment determinat pot influir en el ritme dels treballs.

- Questions geografiques i geoldgiques, com ara la duresa o consisténcia d’'un
terreny determinat, que aixi mateix poden influir sobre la construccié de
'autovia.

- Problemes politics, juridics o socials: ajuntaments que es neguen a que
'autovia travessi els seus termes municipals, queixes de pagesos que s’oposen
a I'expropiacio, suport dels govern central o autbnom, etc.

- Questions culturals: aconseguir el minim impacte sobre el medi ambient,
evitar indrets d’interés historic-artistic, realitzar excavacions d’'urgéncia en cas
de troballes arqueoldgiques, etc.

A partir d’'aquestes targes d’atzar hem intentat introduir un conjunt d’elements
que influeixen a I'hora de construir una autovia. Les targes s’apilaran i es
remenaran, els jugadors quan els hi pertoqui agafaran la tarja superior de la
pila. Els continguts de les targes son preceptius per als jugadors, els quals han
de fer obligatdriament una lectura publica del mateix quan li n’ha correspost
alguna abans de retornar-la sota la pila.

Bitllets de crédits

Aquests bitllets representen el capital i els recursos de que disposen les
empreses constructores i serveixen també per a mesurar els seus beneficis.
generalment s’obtenen en travessar les poblacions que comunica el tragat de
l'autovia. També poden adquirir-se en connectar variants que permetin enllacar
amb vies internacionals. Aixi mateix els crédits serveixen per a pagar les
despeses de l'autovia, les ocasionals que indiquen les targes d’atzar o les que
suposa obrir una variant o travessar la linia d’'una altra empresa.

Targes de desti

Aquestes targes indiquen als jugadors quins son els objectius que ha de cobrir
la seva empresa constructora.

N’hi ha de dos tipus: DESTi PRIMER i DESTi SEGON. En iniciar la partida el
jugador agafa a l'atzar una de les quatre que portin el nom del desti primer
(Ulldecona, Lleida, Puigcerda, Salses) i s’assabenta que en una primera fase
de la partida ha d’assolir algun d’aquests objectius. Un cop assolit agafara la
tarja de segona destinacio, entre les quatre que portin el nom del primer.
Aquesta segona tarja li indicara cap a on a d’adrecar la seva autovia en la
darrera fase de la partida.



Per exemple, un jugador agafa a I'atzar una carta de primera destinacio, i li toca
d’anar a Puigcerda. Un cop hi hagi arribat agafara una altra carta (la segona
destinacio) de la pila parada de Puigcerda, la qual posem per cas, pot indicar-li
Salses. Llavors es cap a aquest punt que ha d’adrecar la seva autovia i fer-la
arribar.

Calendari

El calendari marca els trimestres fins a un total de vint i cinc. Hi ha trimestres
que estan encerclats, i en aquest cas és preceptiu agafar una tarja d’atzar.
Cada trimestre equival a un torn on han de col-locar trams tots els jugadors. Un
cop ho hagin fet tots i el primer torni a comencar, aquest, abans de jugar,
avancgara una fitxa de marcador fins a la seglent casella del calendari. En cas
de que finalitzin els torns de calendari i cap dels jugadors hagi assolit la seva
segona destinacio, es procedira a una prorroga de cinc torns o trimestres que
es mesuraran retornant a la casella primera del calendari.

REGLES | DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Aquest joc d’autovies esta previst per a un maxim de quatre jugadors o equips,
perd també hi poden jugar tres o dos. Cada jugador representa a una empresa,;
"Constructora Inter Europea", "Occitano-catalana d'Asfalts", "La Transversal
Catalana S.A.", "Autovies Euro-mediterranies". Aproximadament, la seva
durada mitjana és d’una hora.

El joc comenca tot repartint a_ cada jugador una empresa amb cent vint i cinc

fitxes de trams d'autovia (algunes agrupades en fitxes de tres i quatre). A més a
mes, caldra que un dels jugadors controli la caixa de credits i el dipdsit de trams
d’autovia complementaris. Inicialment es reparteixen, aixi mateix, trenta crédits
a cadascuna de les empreses.

A continuacié cadascun dels jugadors agafara una carta de primera destinacio,
carta que guardara en secret sense que se n'assabentin la resta de jugadors.
Aquesta carta indica l'indret on ha d’arribar I'autovia en una primera part del joc.

Les autovies han de sortir a tres hexagons de la ciutat de Barcelona, (enlla del
limit assenyalat amb tra¢ discontinu en el mapa) i a partir d’aqui el jugador
anira construint la seva autovia, a través dels llocs que consideri convenient,
fins que assoleixi el primer objectiu.

El joc es desglossa en vint torns o trimestres, a I'acabament dels quals es
procedira al recompte de crédits per tal d’establir quines han estat les
empreses guanyadores. Si en acabar el torn vint-i-cinc ningu a assolit el seu
segon objectiu es procedira a una prorroga de cinc torns. Els torns s’indicaran
sobre un calendari de torns en qué cada casella representa un trimestre, Una
fitxa que anirem avancant a mesura que anem consumint trimestres ens
informara del torn en el qual ens trobem.



Durant el torn col-loquen peces tots els jugadors; comengara el meés jove i a
continuacio, per ordre i per la dreta, la resta de jugadors. En cas de joc
informatic de la manera que préviament s’estableixi.

En cada torn, cada jugador podra col-locar cinc fitxes de trams d’autovia (o be
combinacions que sumin cinc en cas d’emprar fitxes de valor 3 o 4) i podra
avangar més o menys terreny en funcié de les caracteristiques del relleu i del
cami escollit per tal d’arribar a la primera destinacio. Les fitxes s’han de
col-locar en hexagons contigus i la linia ha de tenir continuitat. En algunes
ocasions, les cinc fitxes no seran suficients per tal de cobrir un hexagon.
Tanmateix, al seglient torn pot completar-se I'obra iniciada a 'hexagon durant
el torn anterior. Hi ha alguns torns que estan encerclats. Aquesta indicacio
obliga a agafar una tarja d’atzar. Les targes d’atzar es prenen a l'inici del torn
(una per a cada jugador) i abans de comengar les obres de col-locacié de
trams. Seguidament es llegeix per ordre i publicament el seu contingut i a
continuacio els jugadors paguen o cobren de la caixa o agafen les fitxes extres,
o be acompleixen allo que els indica la tarja.

Cada vegada que una linia travessi un poble. vila o ciutat indicat en el mapa, o
bé s’apropi a una distancia d’'un hexagon, el jugador consultara en ’hexagon de
poble o ciutat el nombre de crédits que ha de cobrar, per comunicar la poblacio.
S’entén per tant que una aproximacié d’'un hexagon és suficient per vincular la
poblacié a una xarxa de comunicacions i que no cal posar-hi forgosament la
fitxa damunt el nucli urba. El cobrament es fara efectiu en el mateix moment en
que es connecti la localitat, tot indicant-ho als companys, fins el cas que,
transcorregut el torn, el jugador no s’adona que ha travessat un nucli de
poblacié i per tant no el cobra, perd el dret a ingressar-hi els crédits guanyats.
No esta de més que els jugadors coneguin previament, estudiant el taulell,
quines sbn les poblacions que suposen més guanys de crédits, a fi i efecte
d’orientar la seva estratégia de joc.

Les fitxes d’'una empresa i una altra no podran sobreposar-se ni ocupar el

mateix hexagon. Una autovia pot, pero, travessar una altra perpendicularment
tot pagant 20 crédits a I'empresa de l'autovia ja existent que es vulgui
travessar, pagament que cal entendre com a costos de construccié de pont,
tunel i accessos per tal de fer-ne factible el creuament. Una fitxa pont damunt la
fitxa travessada ens indicara I'operacié. En cas de que sota I'encreuament o a
un hexagon de distancia hi hagi un poble o ciutat, la segona empresa pot
cobrar-hi els credits corresponents.

Els torns aniran discorrent fins que algun jugador atenyi 1'objectiu que li ha
pertocat (destinacié primera). E1 més probable és que aquesta arribada
s’efectul en diferents torns, ja que en principi dependra de [I'habilitat del
constructor i de la dificultat del trajecte. Un cop el jugador hagi assolit el primer
objectiu, ensenya la tarja i ho manifesta ais companys.

Quan hi arriba es detura la collocaci6 de vies fins el seguent torn,
independentment que no hagi esgotat les cinc fitxes preceptives de cada torn.



En el moment que la primera destinacié esta coberta, el jugador agafara una
segona carta de la pila del mateix nom del seu primer desti, la qual li
n'assenyala el segon a assolir abans d’acabar la partida. Per exemple, un
jugador que hagi tingut Lleida com a primer objectiu, agafara una de les cartes
que porten el nom de Lleida a la coberta, la gira secretament i s’assabenta del
seu segon desti, posem per cas Vielha. Aquesta segona ordre l'obliga. a
construir una autovia que connecti amb Vielha a partir de qualsevol punt de la
seva autovia Lleida-Barcelona. Aixd vol dir que la destinacid segona no ha
d’assolir-se necessariament a partir del punt d’arribada de la primera, siné que
pot iniciar una variant o ramal en direccié a aquesta ciutat a canvi que pagui els
drets que suposa obrir una variant d’autovia, estipulats en 5 crédits. Aixi, el
jugador que ha arribat a Lleida podria continuar construint des d’aquesta ciutat
una autovia cap a Vielha, pero també podria pagar 10 crédits i obrir una variant
de la seva autovia, posem per cas, des de Cervera (en el cas de que la seva
autovia passi per aquesta ciutat).

Al mapa també figuren 6 hexagons assenyalats amb un estel. Es tracta de
punts susceptibles de tenir enllag amb vies de caracter internacional; per aixo,
assolir algun d’aquests punts es premia amb 10 credits extres.

A partir que comenci la segona fase del joc, el jugador pot obrir totes les
variants que desitgi i amb l'ordre que vulgui, a fi de connectar a la seva xarxa
d’autovies viles, pobles o ciutats que puguin reportar-li el guany de crédits. Es a
dir, que no cal assolir préviament el segon objectiu per tal d’obrir una variant,
per bé que el jugador ha de calcular bé aquestes obertures, Ja que una
condicié necessaria per tal de poder guanyar el joc és complir els objectius
assenyalats per les primeres 1 segones targes de desti.

Obrir variants suposa la possibilitat, sempre que s’acompleixin al capdavall els
objectius esmentats, d’augmentar els crédits a copia de comunicar noves
poblacions i a la vegada pot limitar 1'expansi6 d’altres empreses.

A tall d’exemple suposem que el jugador que ha cobert I'autovia Barcelona-
Salses tingui com segon objectiu arribar a Berga. Llavors pot comencar les
tasques per tal d’arribar a aquesta vila d'una manera immediata o bé pot
deixar-ho per a d’altres torns i dedicar-se a obrir variants, per exemple entre
Figueres i Olot, entre Girona i La Bisbal, etc. Qualsevol d’aquestes variants pot,
quedar inacabada si el jugador aixi ha vol, d’acord amb els seus interessos de
joc.

Tal i com hem dit anteriorment poden travessar-se les autovies de les altres
empreses a canvi de pagar-li 20 crédits i que la interseccio sigui perpendicular,
és a dir que una linia no pot sobreposar-se a una altra durant dos o més
hexagons. Les obertures de variants es pagaran a caixa, igual com els
pagaments o cobraments indicats a les targes.

Un cop el jugador hagi assolit el segon objectiu ensenyara la tarja de desti que
mantenia guardada i ho comunicara als seus companys de joc.



Qualsevol jugador pot abstenir-se de jugar durant la part de torn que li
correspon, ja sigui per interessos d’estrategia de joc com perqué ja ha assolit
tots els seus objectius i no li és rendible obrir noves variants. D’aquesta manera
estalviara vies per al comput final.

El joc finalitzara quan s’hagi acabat el torn numero 25, si ningu a assolit el seu
segon objectiu es procedira a una prorroga de cinc torns. Un cop acomplerts
aquests el joc s’acabara, sigui quin sigui l'estat de les autovies i
independentment que s’hagin assolit o no els segons o primers objectius.
Llavors es passara a fer-ne el recompte final per tal d’esbrinar qui ha guanyat.

Condicions de la victoria

Caldra haver assolit els primers i segons objectius assenyalats a les targes de
desti. A continuacié es fara un recompte dels crédits: cadascuna de les fitxes
de tram sobrants es comptabilitzara com a dos credits; aquestes fitxes es
bonifiquen per tal com el jugador ha assolit els seus objectius economitzant el
maxim de material, aixd es, que ha bastit una autovia eficag, rapida i ben
construida. A continuacio se sumara el total de crédits més el total de créedits
equivalents en fitxes sobrants i aquell que obtingui una puntuacié superior sera
qui haura guanyat el joc.

Pot donar-s’hi el cas que un jugador necessiti més fitxes si ha esgotat la seva
assignacié. En aquest cas pot comprar-les sempre que vulgui (fitxes
complementaries) tot pagant dos crédits per cada fitxa.

Regles de joc avancgat

Els jugadors poden modificar el reglament a fi de fer més complex o senzill e1
joc. Pot variar-se la puntuaci6 de les localitats, afegir-ne més, poden
considerar-se zones de recursos energétics, minerals, etc. Si es desitja pot
dibuixar-se damunt el taulell les zones que es considerin parc natural i per tant
intransitables, etc.



