REGLES DEL JOC

Objectiu Ginebra

Es un joc per a 3-6 jugadors i jugadores a partir de 8
anys. Reprodueix I'itinerari de la Marxa mundial contra
I'explotacio laboral de la infancia. Cada jugador orga-
nitza i dirigeix una de les tres branques de la Marxa fins
a Ginebra. Ha d'aconseguir que la Marxa sigui un éxit i
que la seva branca sigui la que hagi tingut més suport.
Si hi ha més de tres jugadors, es repetiran els punts
d'arrancada de la Marxa. Cada organitzador comenca
la Marxa amb 15 punts de sensibilitzacio.

El joc dura tretze torns, que representen les tretze
setmanes des de ['inici de la Marxa fins la seva arribada
a Ginebra el dia 1 de juny de 1998. En cada torn les tres
branques de la Marxa (Asia, Africa i América) visiten
paisos i hi organitzen accions de sensibilitzacio. La
Marxa aconseguira el seu abjectiu de sensibilitzacié de
la poblacié mundial si, en acabar la partida, cadascun
dels jugadors té 20 punts de sensibilitzacié o més; si no
és aixi, la Marxa ha fracassat i no guanya ningu. Si tots
els jugadors han aconseguit 20 punts de sensibilitzacié
0 més, guanya el jugador o jugadora que tingui més
punts de sensibilitzacié en acabar la partida.

Abhans de comencar

Retalla les fitxes d'organitzador o organitzadora de la
Marxa i reparteix-ne una a cada jugador. Reralla les
firxes de sensibilitzacié i déna 15 punts a cada jugador
(2 fitxes de 5 punts 1 5 fitxes d'1 punt). Per jugar,
també necessitareu tres daus. Cada jugador comenga a
una de les ciutats d'inici de la Marxa: Manila
(Filipines), Sao Paulo (Brasil) i Ciutat del Cap (Sud-
africa). Decidiu quin jugador o jugadora s'encarregara
de gestionar el diposit de punts de sensibilitzacié (do-
nar-los o recollir-los segons els esdeveniments que es
produeixin) i de comprar els torns de joc, i ja podeu
comencar el vostre camf{ cap a Ginebra.

Els moviments

Un cop decidit qui comenga a jugar, cada jugador o
jugadora, per torn, tira dos daus. El resultat representa
els paisos que pot recérrer en aquell torn. Els paisos
pels quals es mou la teva branca de la Marxa han de ser
veins. Les linies de punts al mar signifiquen que els dos
paisos sén també veins. En el planol cada pafs té un
nimero: representa els punts dels daus que costa
arribar al pafs (passar-hi o quedar-s'hi); els paisos que
no tenen cap nuimero tenen un cost d'un puntals daus.
Per exemple, si estas a Sud-africa i treus un 7 als daus,
pots arribar fins a Angola, la Republica Malgaixa, Tan-
zania o Zambia. A més, pels esforcos que vas gastant,
cada torn en que la teva branca efectui un moviment,
has de tornar 1 punt de sensibilitzacié al diposit.

Si t'interessa, pots quedar-te a qualsevol pafs que es
trobi a mig camy, i de fet, moltes vegades ho hauras de
fer. Hi ha uns paisos als quals cal aturar-s'hi. Cada
branca de la Marxa té les seves ciutats de parada
obligatoria: a Asia sén Indonesia, India, Xina i
Turquia; a Africa sén Kenya, Senegal, Egipte i Marrog;
i a America sén Xile, Hondures, Mexic i EUA.

Al torn 10 totes les branques de la Marxa han d'haver
entrat a Europa. Si algun jugador encara no hi ha
arribat, haura d'agafar un avié especial des d'on estigui,
perdent 3 punts de sensibilitzacié.

Si la teva branca s'endarrereix i et sembla que no
arribaras a temps a Ginebra, pots tirar els daus dues
vegades en el mateix torn. Anirds més rapid, pero
perdras 2 punts de sensibilitzacid.

Els esdeveniments

Quan arribis al pafs en que acaba I'etapa, tira els tres
daus. Fl ndmero que et surti és I'esdeveniment que et
trobaras o que organitzaras en el pais en qué has decidit
aturar la Marxa per sensibilitzar la seva poblacié i els
seus dirigents. Cada esdeveniment et suposard guanyar
o perdre punts de sensibilitzacid i torns de joc.

Si vols, pots modificar la tirada dels daus, perdent
punts de sensibilitzacié: si en perds un, pots triar I'es-
deveniment que t'ha sortit o el segiient (és a dir, si t'’ha
sortit un 9, pots triar 1'esdeveniment 9 o 10); si en
perds dos, pots triar I'esdeveniment que t'ha sortit o
qualsevol dels dos veins (és a dir, si t'ha sortit un 9, pots
triar l'esdeveniment 8, 9 o 10). La modificacié 1'has
d'anunciar abans de tirar els daus.

Final del joc

Com a tots els jocs, guanya qui aconsegueix |'objectiu
de ser el millor, és a dir, qui té més punts de sensibi-
litzacié en acabar la partida. Perd Objectiu Ginebra és
un joc especial: si no guanya la Marxa mundial contra
I'explotacié laboral de la infancia no pot guanyar cap
jugador. A I'dltim torn, els jugadors poden ajudar-se
entre ells: si veieu que alguna branca de la Marxa no
tindra prou punts quan arribi a Ginebra, els altres
jugadors podeu ajudar-lo, perd aixo tindra un cost. Per
cada punt que un jugador doni a un altre jugador
perqué pugui arribar als 20 punts de sensibilitzacid,
haura de tornar un altre punt al diposit: fer guanyar la
Marxa demana els esforcos de tothom! I llavors si, si la
Marxa guanya, el jugador o jugadora amb més punts
haura guanyat.






