CAMINOS

Nombre de jugadors: 2 0 4
Edat: + 10 anys

Durada: 15 - 25 minuts

Objectiu del joc

Caminos és un joc d’estratégia tridimensional per a dos juga-
dors o quatre jugadors repartits en dos equips. Els jugadors
han d’intentar comunicar els costats oposats de la quadricula
del tauler de joc amb les seves propies fitxes. Segons la quadri-
cula escollida per jugar-hi, varia tant el nombre de costats que
es poden comunicar com la forma de les vores (en linea recta
0 ziga-zaga).

Material de joc

2 taulers de joc de doble cara (per a un total de 4 quadricules
de joc)

28 fitxes (2 jocs de color de 14 fitxes amb 4 formes diferents)

2 fitxes neutrals en blau (homés per a la variant)

Joc basic

Preparacioé

Per a 2 jugadors, cada jugador rep totes les fitxes d’'un color.
Per a 4 jugadors, els que s’asseuen un davant 'altre formen un
equip. Les fitxes d’'un mateix color es divideixen en 2 jocs iden-
tics i es reparteixen a cada jugador de I'equip. Es tria una qua-
dricula i es col'loca entre els jugadors. Es recomana triar la
quadricula quadrada per jugar la primera partida.
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xes. També poden tapar altres fitxes. En tots els casos les
fitxes han de tocar el tauler de joc. Aixo significa que l'altura
maxima edificable és de 3 cubs estandard (vegeu la fig. 3).

Els jugadors intenten comunicar els 2 costats oposats de la
quadricula mitjangant un cami continu amb les seves fitxes.
Es a dir, intenten construir una sequéncia de cares del mateix
color des d’un costat de la quadricula del joc al costat contrari
que es veu des de dalt del tauler de joc. Les caselles de les
cantonades del tauler pertanyen a cada un dels dos costats
que es toquen.

Tot cami continu ha de complir les condicions seguents:

S’ha de poder avancgar casella a casella (cara a cara) se-
guint un color des d’'un costat de la quadricula a l'altre. No
son valides les connexions només a través de les cantona-
des o vores verticals (vegeu la fig. 4).

Les cares del mateix color han de ser contiglies si es veuen
des de la part superior i s’han de comunicar de manera ver-
tical. A la figura 5, el color groc no ha guanyat encara per-
que, tot i que hi ha una sequéncia de cares grogues d’un
costat a l'altre, hi ha un punt (vegeu la creu vermella) en
que la seqiéncia groga ha estat interrompuda atés que hi
manca una connexié vertical groga.

El cami comenca i acaba amb la cara contigua a la vora del
tauler vista des de dalt. No cal que toqui fisicament la vora
de la quadricula de joc. A la figura 6 el color groc guanya
amb la connexié assenyalada amb punts blancs (un camp
de la connexid no es veu, vegeu la fletxa).
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comuniqui 2 costats oposats de la quadricula de joc.

Si cap jugador o equip aconsegueix comunicar cap dels co-
stats oposats, la partida finalitza amb empat després de col-lo-
car I'ultima fitxa. Si un jugador no pot col-locar una fitxa, el joc
acaba per a aquest jugador i el seu equip, tot i que tedrica-
ment podria col-locar peces més endavant. L’'altre jugador o
jugadors han de continuar fins que guanyin o no puguin col-lo-
car més fitxes.

Variants

Fitxes neutrals

En aquesta variant del joc, cada jugador (o cada equip) rep
una fitxa neutral a més de les seves altres fitxes. Al comenca-
ment de la partida, els jugadors (o equips) col-loquen una
fitxa neutral a qualsevol lloc del tauler. Després, la partida con-
tinua com esta establert. Les fitxes neutrals sén obstacles.
Quan es collloquen de manera horitzontal, es poden tapar
com qualsevol altra fitxa del joc.

Puntuacio

Quan es juga més d’'una partida, és possible que es vulgui
guardar la puntuacié6. Només el guanyador rep punts, tal
com s’indica a continuacio:

» Si s’han comunicat els costats oposats, el nombre de cares
verticals i horitzontals que formen el cami es compten utilitz-
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oponent (no superficies) que toquen les vores exteriors de
la quadricula de joc. En cas d’empat ningu rep punts.

La figura 8 mostra una posicié final en la qual (d’acord amb Fig. 8
el que es veu des de I'angle en qué es va fer la foto) el color
verd té 4 fitxes i el groc 3 fitxes que toquen les vores de la
quadricula que son rellevants per a la puntuacié. Les fitxes
verdes i grogues marcades amb una creu no son rellevants
perqué no toquen les vores de la quadricula.

Quadricules de joc octagonals

Quan es juga amb quadricules octagonals (octagon i tor), tam-
bé sén valides les connexions quan es comunica un costat
amb el costat contigu del costat oposat (vegeu la fig. 9, comuni-
cacié Aamb C).

Quan es puntui, aquesta connexié es compta com de costum.
Tanmateix, quan es pot establir una connexié entre costats ex-
actament oposats (vegeu la fig. 9, comunicacié A amb B), es
puntua doble.
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