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APRESENTACAO

O raciocinio légico pode ser desenvolvido e estimulado através de
brincadeiras, desafios, enigmas, quebra-cabegas e outras atividades que
exigem certo exercicio mental. Este exercicio tem impacto direto no
aprendizado de conteldos que requerem associa¢Oes légicas, ndo apenas
na area das exatas como matematica, fisica e quimica, mas também em
outras menos evidentes que possuem uma relacdo logica bem definida
entre seus topicos, como observamos com portugués, historia, e outros.
Portanto, desenvolver o raciocinio légico significa aumentar a capacidade
pessoal de avaliar situagdes do cotidiano, refletir, tomar decisdes,
desenvolver um senso critico, aprender novos conteudos (adquirir
conhecimento com mais facilidade).

Neste Projeto é proposta uma sequéncia de Jogos Logicos de
Tabuleiro em ordem crescente de complexidade onde, a cada etapa,
procura-se acrescentar um novo conceito de raciocinio légico por vez. Por
exemplo, inicialmente, mover as pecas livremente para todas as direcdes
e saltar sobre as pecas adversarias a fim de captura-las. Depois, permitir a
promocao das pecas ao chegar em certos pontos do tabuleiro, de forma
que essas peg¢as tenham um movimento mais amplo. Na sequéncia, o
movimento das pecgas passa a ter algumas restricdes. Entdao, jogos com
movimentos de captura diferenciados podem ser experimentados. E por
fim, as pecas iniciam fora do tabuleiro, devendo seguir regras especificas
de entrada e movimento.

Com esta sequéncia ludica e pedagdgica, espera-se que diferentes
raciocinios de estratégia, incluindo ocupacao de espago, movimento sobre
diferentes configuracdes de tabuleiros, estratégias de captura, entre
outros, sejam desenvolvidos pelos participantes.

Vers3o revisada em 10/09/2015.



INTRODUCAO

Os jogos presentes neste texto sdao apresentados de forma
sequencial, sugerindo uma ordem diddtica que conduz o praticante a
desenvolver raciocinios cada vez mais elaborados, além de facilitar o
aprendizado dos jogos mais complexos. Por isso, talvez a regra de alguns
jogos nao fiqguem claras sem a leitura das informagdes precedentes.
Sugerimos que o leitor nao busque no texto informa¢des como se fosse
um catalogo de jogos. Recomendamos que a primeira pratica dos jogos
aqui descritos seja realizada na sequéncia indicada e, portanto, que o
texto seja lido, na sua primeira vez, de forma continua, do inicio ao fim.

O diferencial deste projeto é exatamente a sequéncia sugerida para
a pratica dos jogos indicados, e ndo os jogos em si. E sugerido que o
praticante experimente cada jogo uma ou duas vezes e depois passe para
o seguinte, evitando assim a polarizacao e especializagdo em um unico
jogo. Dessa forma, é priorizado o exercicio do raciocinio ldgico,
minimizando a influéncia da memoaria prévia de padrdoes e de técnicas
(estratégias) previamente estudadas para cada jogo.

A maior parte da informacdo apresentada foi obtida de diversos
sitios WEB, incluindo regras, historia e curiosidade. Sabemos que as
informagdes presentes na Internet nem sempre estdo sujeitas a um
controle de veracidade. Por outro lado, sé foi possivel construir este
trabalho, envolvendo uma quantidade tao grande de jogos, gracas a
rapidez, ao volume de dados e a facilidade de busca de informacdes que a
Internet nos proporciona nos dias de hoje.



MobuLo IV - JoGos DE CAPTURA

Neste médulo foram reunidos jogos que tem por principio a captura
de todas ou a quase totalidade das pecas adversdrias. Esses jogos sao
também conhecidos como War Games (Jogos de Guerra). Varias sdo as
formas de captura encontradas nos diferentes jogos. Além disso, alguns
jogos apresentam restricoes especificas de movimentacao das pegas e a
promocao dessas permitindo maior liberdade de movimento.

Antes de apresentarmos os Jogos Captura, ha um “jogo” ou
“quebra-cabec¢a” interessante que tras este conceito da captura de pegas
do tabuleiro que é o Resta 1 ou Solitaire, que é jogado por uma pessoa
apenas. No Resta 1 o objetivo é retirar o maximo de pecgas do tabuleiro
(captura-las) saltando com uma sobre a outra, sendo que a peca que foi
saltada é entao removida. Ndao é permitido mover as pegas, mas apenas
executar o movimento do salto sobre outra peca, em linha reta,
respeitando as linhas do tabuleiro. Quando isso nao for mais possivel o
desafio termina e o numero de pecgas restantes sobre o tabuleiro
representa o escore. Quanto menor o escore melhor, tentando deixar
apenas uma peca.

Ha varios tabuleiros de Resta 1, alguns mais difundidos que outros.




No caso do tabuleiro em formato de estrela, retira-se qualquer peca
do tabuleiro para iniciar o jogo.




PARTE 1 — CAPTURA SALTO E MOVIMENTO LIVRE

O primeiro grupo de jogos permite total liberdade de
movimentacao das pecas sobre o tabuleiro, sempre para posi¢cdes (ou
“casas”) adjacentes (vizinhas) e segundo as linhas do cenario, e a captura
mais usual conhecida: o salto sobre uma unica pe¢a adversdria. Esta
forma de captura permite que mais de uma peca seja capturada através
de uma sequéncia de saltos individuais no mesmo movimento. A captura
individual (sobre uma Unica peca adversdria) deve ser realizada na dire¢ao
de uma linha continua, geralmente uma linha reta. Esta direcdao pode ser
alterada caso seja dada sequéncia a uma nova captura individual durante
o0 mesmo movimento (na mesma jogada).

Uma observagcdao importante, no caso das multiplas capturas
individuais, é que as pecas capturadas sé podem ser retiradas do tabuleiro
ao final do movimento completo, ou seja, apds a peca ter percorrido todo
o caminho em que realiza varias capturas simultaneas. Do contrario, se as
pecas fossem sendo retiradas a cada captura neste movimento, novas
possibilidades iriam surgindo de pecas adversarias vulneraveis a captura.

O objetivo desses jogos é capturar todas as pecas adversarias.
Porém, quando restam poucas pecas sobre o tabuleiro talvez fiqgue muito
dificil atingir o final do jogo. Uma possibilidade para evitar essa dificuldade
é definir como final do jogo a situacdo em que um dos participantes (o
perdedor) figue com apenas uma ou duas pecas sobre o tabuleiro. Esta
definicdao do final do jogo pode ser acordado pelos jogadores da disputa.

O primeiro jogo é o Alquerque (ou Qhirkat). Talvez este seja o jogo
(de tabuleiro) de captura mais antigo registrado pelo homem, tendo sido
encontrado esculpido nas paredes de templo egipcio em Kurna, datado de
pelo menos 1400 a.C. Foi levado pelo mouros para a Europa através da
Espanha.



Tabuleiro do Alquerque.

A posicao inicial das pecas ocupa todo o tabuleiro, com excec¢ao da
posicdo central.

Posigdo inicial do Alquerque.

Lembre-se que o movimento das pecas é livre, para frente e para
tras, respeitando as linhas ortogonais e diagonais do tabuleiro, e sempre
se movimentando para uma posicdo vizinha ou saltando (capturando)
sobre uma ou mais pecas adversarias.

A captura da(s) peca(s) é obrigatdoria. Havendo mais de uma
possibilidade de captura, deve ser realizada aquela que resulta em maior
ganho de pecas adversarias. A posicao inicial indica, portanto, que quem
inicia 0 jogo ja entrega uma pega ao adversario no primeiro movimento.



Nesta mesma linha temos o jogo do Marrocos chamado Felli e
variantes da India como Lau Kata Kati, Dash-Guti e Egara-Guti. O cenario
é triangular. E as regras sdao as mesmas anteriores: (a) movimento livre
para todos os lados (inclusive para tras); (b) captura obrigatdria e na
direcdo da linha do tabuleiro; (c) possibilidade de multiplas capturas
individuais no mesmo movimento, podendo trocar a direcdao ao efetuar
uma nova captura.
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Tabuleiro do Felli. Tabuleiro do Lau Kata Kati.
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Tabuleiro do Dash-Guti. Tabuleiro do Egara-Guti.
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A posicao inicial é semelhante para todos, tendo apenas a posicao
central livre.



Posigdo inicial do Felli. Posigdo inicial do Dash-Guti.

Novamente, quem inicia a partida ja entrega uma peca sua para a
captura do adversario, e o final do jogo pode ser acordado quando um dos
participantes (o perdedor) ficar com apenas duas pecas a fim de evitar um
final de jogo muito demorado e entediante.

O jogo seguinte é o Awithlaknannai Mosona. Pela dificuldade da
pronuncia do seu nome, os ocidentais costumam chama-lo de Luta das
Serpentes. Trata-se de um jogo originario dos indigenas norte-
americanos, da tribo Zuni, cujo tabuleiro também segue formas
triangulares. E possivel adaptar o tabuleiro para versdes de diversos
tamanhos a fim de iniciar em um cenario mais simples e rapido. Observe
gue continua valendo a regra de que a captura deve seguir uma linha reta.
Portanto, as pecas posicionadas nas extremidades da linha central nao
podem ser capturadas.

Tabuleiro do Awithlaknannai Mosona (Luta das Serpentes).

A posicdo inicial é semelhante aos jogos anteriores, tendo apenas a
posicdo central livre.



Posigdo inicial do Awithlaknannai Mosona (Luta das Serpentes).

O gquarto jogo nestas mesmas regras € o Pretwa ou Pretoa. Trata-se
de um jogo da india, cujo cendrio é circular. Continuam valendo as
mesmas regras anteriores. Porém, observe que a captura de pegas ao
longo do circulo (linha continua) é permitida, havendo a possibilidade
ainda de mudar de dire¢ao para uma nova captura no mesmo movimento.
O cenario oficial apresenta 19 posi¢cdes, sendo 9 pecas para cada jogador.
Criamos um cenario reduzido do Pretwa, sem o circulo mais externo, para
iniciar com um raciocinio mais simples. Ha ainda uma versao com 7
circulos chamada Gol-Skuish.

Tabuleiro do Pretwa menor. Tabuleiro do Pretwa original.

Perceba que a captura ao longo do circulo nao é intuitiva, e muitas
vezes nao percebida pelos jogadores. A posicdo inicial € semelhante em
todas as versodes, ficando apenas a casa central vazia.
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Tabuleiro do Gol-Skuish. Posigdo inicial do Pretwa.

O quinto cenario é do jogo Permainan-Tabal do Sri Lanka e
variantes como o Sixteen Soldiers (16 Soldados), o Peralikatuma e o Kotu
Ellima. As regras aqui sao as mesmas anteriores, podendo as pegas se
movimentar para todas as direcdes e capturar as pec¢as adversarias
através de saltos sobre essas. Os tabuleiros do Permainan-Tabal e do
Sixteen Soldiers sao um pouco diferentes, enquanto que o que muda para
os demais Peralikatuma e Kotu Ellima é apenas a quantidade de pecas e a
posicdo inicial.
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Tabuleiro do Permainan-Tabal.



Tabuleiro do Sixteen Soldiers.
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PARTE 2 — PROMOCAO DE PECAS

No segundo grupo de jogos de captura pode ocorrer a promog¢ao de
pecas. As pecas promovidas podem se movimentar por longas distancias,
além das posicdes vizinhas, desde que em linha reta e que o caminho
esteja livre. Este movimento mais longo pode ser explorado para a captura
de pecas adversarias, desde que se respeite o fato da captura ser
individual (saltando sobre apenas uma peca adversaria por vez).

A promocgao da pega ocorre em uma posi¢ao especifica do tabuleiro.
Para a peca ser promovida ela deve terminar seu movimento nesta
posicdo. A peca é transformada em Mullah (ou Sultdo).

IMPORTANTE: Caso a pega apenas passe pela posicao de promocgao,
tendo que seguir adiante devido a obrigatoriedade de alguma captura,
entdo a peca ndao é promovida.

O primeiro jogo apresentado que possui esta possibilidade de
promocao é o Kharbaga ou Khreibga, jogado em um tabuleiro semelhante
ao Alquerque (5x5), porém com mais linhas diagonais, mas com o mesmo
numero e posicdo inicial das pecas. Neste a promogao das pecas de um
jogador ocorre nas cinco posicdes do lado oposto (ultima linha) do
tabuleiro.
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Tabulelro do Kharbaga. Posigdo inicial do Kharbaga.

Nesta mesma linha, os jogos asiaticos Felli e variantes também
podem ser jogados com promog¢dao de pegas. Neste caso, a promogao
ocorre nas quinas do lado oposto as pecas de cada jogador.
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O mesmo ¢é vdlido para o jogo Permainan-Tabal, onde a regidao de
promocao das pecas pode ser a extensao opostas da parte central do
tabuleiro, onde iniciam 6 pecas adversarias.

Com a possibilidade de promoc¢ao de pegas fica mais facil de
concluir o jogo capturando todas as pecas adversarias. Em algumas
situagdes os dois jogadores podem perceber que sera muito dificil atingir
este objetivo, ou seja, nenhum dos dois conseguird capturar todas as
pecas adversarias, acordando o empate neste caso.

PARTE 3 — PROMOGCAO DE PECAS E MOVIMENTO RESTRITO

Nesta terceira parte, temos a inclusao da restricdo do movimento
das pecas. Pode-se utilizar o jogo ja apresentado Kharbaga para introduzir
esta nova regra. Neste jogo, agora, as pecas NAO podem ser
movimentadas livremente para tras, mas apenas para os lados ou para
frente, com excecao do movimento de captura que pode ser realizados
para todas as direcdes ortogonais, e continua sendo obrigatéria. O
movimento livre para tras passa a ser permitido quando a peca é
promovida em Mullah ao chegar do outro lado do tabuleiro, inclusive
podendo mover-se quantas posicdoes (ou casas) desejar. O jogo Zamma,
do norte da Africa, possui as mesmas regras acima, porém com um
tabuleiro correspondente a quatro tabuleiros do Alquerque.
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Tabuleiro do Zamma. Posigdo inicial do Zamma.
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Este terceiro grupo de jogos de captura inclui o cldssico jogo de
Damas, internacionalmente conhecido por Draugths ou Checkers. Embora
exista uma variedade de regras sobre a obrigatoriedade da captura e a
restricdao dos movimentos, a regra oficial da Confederag¢ao Brasileira de
Jogo de Damas determina que a captura seja obrigatéria, podendo
inclusive ser para tras. J& o movimento livre (sem captura) para trds so
pode ser realizado apds a peca ter sido promovida (em Dama).

Uma variante do cenario tradicional, que trazemos aqui, € o uso de
linhas e pontos ao invés do quadriculado usual. Este novo cenario ajuda a
evitar duvidas sobre o movimento das pecas, além de manter a
similaridade com os demais jogos apresentados. O tamanho do tabuleiro
(3x3, 4x4, 5x5) também pode ser explorado para simplificar o raciocinio
dos iniciantes, ou ser mais complexo para quem desejar um desafio maior.

Tabuleiro tradicional de Damas. Tabuleiro de Damas com linhas (4x4).

Tabuleiro de Damas “menor” (3x3). Posigdo inicial de Damas (4x4).
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Dentre as variantes do jogo de Damas pelo mundo, uma versao
interessante é a Damas Turcas. Esta versdo de Damas é praticada sobre
um tabuleiro com casas ou linhas ortogonais.
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Tabuleiro tradicional de Damas Turcas. Posigdo inicial de Damas Turcas.

Cada jogador inicia com 16 pecas colocadas nas segunda e terceira
linhas do lado do jogador.

Tabuleiro tradicional de Damas Turcas. Posigdo inicial de Damas Turcas.

As pecas podem se movimentar livremente apenas para frente e
para os lados, uma Unica posicao por vez, assim como a captura
(obrigatéria), ndao sendo possivel capturar para trds. A captura é
obrigatdria e pode ser realizada sobre varias pecas adversarias na mesma
jogada, desde que aos saltos, mas nunca para tras. Se houver mais de uma
possibilidade de captura, deve ser realizada aquela que resulta no maior
numero de pecas capturadas. Quando uma peca atinge o outro lado do
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tabuleiro ela é promovida, como “Dama”, podendo agora se movimentar
para todos os lados (ortogonalmente), quantas casas desejar, podendo
entdo capturar em todos os sentidos. O movimento e a captura diagonal
nao sao permitidos.

PARTE 4 — CAPTURAS MIEENOS CONVENCIONAIS

Ha um conjunto de jogos que apresenta movimentos de captura
diferentes do mais comum visto até agora que é saltando sobre a peca
adversaria em linha reta.

Um deles é o jogo coreano Four Field Kono, jogado em um tabuleiro
4x4. Sao 8 pecas para cada jogador, colocadas nas duas primeiras linhas
do lado de cada um.

Para realizar a captura o jogador deve saltar com uma de suas pecgas
sobre outra peca sua para chegar a posicdao da peca adversaria, que sera
por sua vez capturada e esta posicao do tabuleiro sera ocupada pela peca
qgue realizou o movimento. Como nos demais jogos apresentados, o
objetivo aqui também é capturar o maior numero possivel de pecas
adversarias, deixando este com apenas uma Unica peca. A captura é
obrigatoria e podem ser realizadas capturas multiplas na mesma jogada,
respeitando a regra do movimento de captura.

O

Tabuleiro do Four Field Kono. Posigdo inicial do Four Field Kono.
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Outro jogo de captura menos convencional é o antigo jogo romano
Latrunculi, jogado em um tabuleiro quadrado 8x8, sendo o seu provavel
antecessor o jogo grego chamado Petteia.

Curiosidade: Em um antigo e famoso vaso grego aparecem jogando o jogo Petteia
Aquiles e Ajax, personagens da obra Iliada, de Homero, sobre a Guerra de Tréia.

Em uma das versdes do Latrunculi, cada jogador tem 8 pegas,
dispostas inicialmente na primeira linha do tabuleiro de cada lado

O movimento de cada peca é no sentido ortogonal (vertical e
horizontal, para frente, para trds e para os lados), quantas casas (posicoes)
desejar, mas nao em diagonal.

A captura das pecas adversarias ocorre quando, ao realizar o
movimento de uma peca, deixamos uma ou mais pecas adversarias entre
esta peca movimentada e outra também nossa, sem nenhuma posicao
vaga entre elas. As pecas adversarias que estdao entre essas duas nossas
sdo entao retiradas do tabuleiro. A captura nao é obrigatdria, e o objetivo
é capturar todas as pecas adversarias.

Um detalhe é o fato que a captura sé ocorre quando o jogador
realiza o movimento de “cercamento” da peca adversaria. Caso um
jogador se coloque entre pecas adversarias ele ndo é capturado. Esta é
uma forma de protecao de pecas.

Pode-se jogar com tabuleiros de diversos tamanhos, cuja posicao
inicial é a primeira linha do nosso lado preenchida com as nossas pecas.
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Tabuleiro do Latrunculi. Posigdo inicial do Latrunculi.
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Uma outra versao do Latrunculi se assemelha ao jogo japonés
Hasami Shogi, variante do Shogi (Xadrez Japonés), onde cada jogador
inicia com 16 pegas sobre o tabuleiro. As regras de movimento e captura
sao as mesmas. E além do tabuleiro oficial 8x8, é possivel experimenta-lo
em um tabuleiro menor 6x6.
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Tabuleiro menor (6x6) do Hasami Shogi. Posigdo inicial do Hasami Shogi.

Esta captura por “cercamento” pode ser vista em outros jogos onde
este cercamento ndao é apenas em linha mas por todos os lados da peca
adversaria. E o caso do jogo Watermelon Chess (Xadrez Melancia), da
China onde é conhecido por Xi Gua Qi. Apesar do nome ocidental ser
sugestivo, este jogo ndo tem nenhum parentesco ou semelhan¢a com o
Xadrez.

O tabuleiro é circular formado internamente por um circulo central
e por semicirculos laterais, embora possam ser utilizadas versdes de
tabuleiros mais ortogonais ou compostas de segmentos retos.

Tabuleiro Watermelon Chess.
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O jogo é relativamente simples. Cada jogador inicia com 6 pecas ja
colocadas no tabuleiro, nas 6 posicdes mais proximas do seu lado.

Posigdo inicial do Watermelon Chess.

Cada jogador movimenta uma de suas pecas por vez. A captura de
uma peca adversaria ocorre quando esta se encontra totalmente cercada,
segundo as linhas do tabuleiro. A captura ocorre sempre de apenas 1
Unica peca adversaria por vez.

O jogo termina quando um dos jogadores fiar com apenas 2 pecas
(perdedor).

Um outro jogo com um sistema de captura um tanto diferente dos
demais é o famoso jogo de Madagascar chamado Fanorana-Tsivy, ou
simplesmente Fanorama, inventado no século XVII. Neste, a captura é
realizada por aproximacdao ou afastamento de pecas adversarias
adjacentes, na direcao do préprio movimento.

C\ ) £\ ) ) ) 4™\ ) f)

Tabuleiro do Fanorama.
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A posicdo inicial das pecas é um tanto particular, havendo 22 pecas
para cada lado. As pecas se movimento sobre o tabuleiro, respeitando as
linhas, sempre para posi¢des vizinhas vazias. Quando uma pega se
aproxima de uma pec¢a adversaria, ficando vizinha desta, a mesma é
capturada e todas as demais do adversario que estejam vizinhas na
mesma linha do movimento. O mesmo acontece quando uma pega, entao
vizinha de uma adversaria, se afasta, capturando esta peca adversaria e
todas as demais vizinhas a esta ultima na linha da dire¢gao do movimento.

Caso as duas formas de captura sejam possiveis no mesmo
movimento, o jogador deve escolher apenas uma delas. Varias capturas
podem ser realizadas na mesma jogada, desde que a cada captura haja
mudanca de direcao. Ndo sao permitidas duas capturas subsequentes na
mesma dire¢ao, na mesma jogada, algo como um “vai-e-vem”.

O objetivo do jogo, como nos demais jogos de captura, é deixar o
adversario sem pecas. Para que o final do jogo nao fique muito demorado,
pode-se acordar que o final acontece quando um dos jogadores ficar com
apenas uma ou duas pegas.

Posigdo inicial do Fanorama.

Curiosidades:

Ao Fanorama sdo atribuidas também propriedades méagicas ou divinatorias. Ha muitas
historias lendarias a respeito do jogo. Numa delas, conta-se que o Rei Ralambo (1575-
1610) estava muito doente e preocupado com o que poderia acontecer a seu reino depois
da sua morte, pois ndo queria dividir seu reino entre seus dois filhos. Mandou chamar os
dois e decidiu que aquele que chegasse primeiro teria demonstrado ser o filho mais
dedicado e por isso seria seu unico herdeiro. Quando o mensageiro do rei chegou ao
palacio do filho mais velho ele s6 foi recebido no dia seguinte, pois o principe estava
ocupado jogando Fanorona e estava numa situacdo de telo noho dimy (uma situagdo
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bem complicada em que vocé tem apenas trés pegas e seu adversario cinco, mas mesmo
assim é possivel ganhar). O principe estava completamente absorvido pela partida. No
dia seguinte quando recebeu 0 mensageiro do pai seu irmao mais novo ja tinha tomado
seu lugar como herdeiro real.

Em outra histéria conta-se que em 1895, durante a invasdo da capital de Madagascar
pelos franceses, a Rainha e seus conselheiros jogaram Fanorona, pois acreditavam que o
resultado do jogo poderia dizer quem iria vencer a batalha que estava por acontecer.

Um jogo com um sistema de captura mais particular do que o
Fanorama é o Surakarta, nome da antiga cidade da Ilha de Java, na
Indonésia, e também nome de um besouro da regiao.

Este jogo tem um tabuleiro um tanto exético, formado por uma
parte central quadrada (6x6) composta por linhas que formam anéis
externos a este quadrado. Cada jogador possui inicialmente 12 pecgas,
dispostas nas duas primeiras linhas do quadrado. Mas pode-se iniciar com
uma versao menor do jogo, com um tabuleiro 4x4, para auxiliar no seu
entendimento, embora esta versdo possa tirar um pouco a sua
atratividade e riqueza de estratégias.

Tabuleiro menor do Surakarta. Posigdo inicial do Surakarta menor.
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Tabuleiro do Surakarta oficial. Posigdo inicial do Surakarta.

As regras do jogo sao relativamente simples:

(1) o movimento das pecas dentro do quadrado é livre para uma
posicao adjacente, podendo ser tanto ortogonal quanto diagonal (mesmo
nao havendo indicacao de linhas nesta direcdo);

(2) a captura ocorre quando uma peca pode ser conduzida por um
caminho livre até a pec¢a adversaria passando por ao menos um dos anéis
do tabuleiro; a peca movimentada passa a ocupar entdo a posicao da pec¢a
adversaria, que por sua vez é retirada do tabuleiro.

Portanto, nao ha captura movimentando-se apenas dentro do
guadrado central do tabuleiro. E ndo é possivel capturar mais de uma peca
no mesmo movimento uma vez que a captura pressupde ocupar a posi¢ao
da peca adversaria.

O objetivo é capturar todas as pecas adversarias.
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PARTE 6 — ENTRADA DE PECAS

Alguns jogos de captura iniciam com as pecas fora do tabuleiro.
Essas sao inseridas no tabuleiro segundo algumas regras que interferem
nas estratégias de captura.

Inicialmente, no jogo Seega, jogado em um tabuleiro 5x5, tendo
cada jogador 12 pecas, essas sao colocadas aos pares em qualquer lugar
do tabuleiro, com excecdao da posi¢cao central que ndao pode ser ocupada
nesta etapa do jogo. Apds todas as pecas sobre o tabuleiro, essas sao
movimentadas sobre o mesmo, uma pec¢a apenas, cada jogador na sua
vez. Um detalhe é que quem inicia a movimenta¢ao das suas pegas € o
jogador que foi o ultimo a colocar peca no tabuleiro. A captura ocorre
qguando ocorre o “cercamento” de uma (e somente uma) peca adversdria,
ou seja, quando a peca movimentada deixar uma peca adversaria entre
esta e outra sua. E possivel ocorrer em certo movimento mais de uma
captura, de fato, até trés, uma em cada direcao da peg¢a movimentada.
Um detalhe é o fato que a captura so ocorre quando o jogador realiza o
movimento de “cercamento” da pec¢a adversaria. Caso um jogador se
coloque entre pecas adversarias ele nao é capturado. Esta é uma forma de
protecao de pecgas.

o & o o o
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Tabuleiro do Seega.
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Outro jogo com esta particularidade de entrada de pegas no
tabuleiro no inicio da partida é o jogo africano do Mali e Senegal chamado
Yoté.

Joga-se sobre um tabuleiro retangular 5x6, e cada jogador inicia
com 12 pegas, que comecam fora do tabuleiro. Um jogador comeca
colocando uma peca sua sobre o tabuleiro. A seguir o outro. Na sequéncia,
o primeiro jogador pode colocar uma nova peg¢a no tabuleiro ou mover a
gue ja se encontra sobre ele. Pode ser um movimento livre para uma
posicdo vazia, respeitando as linhas, ou uma captura por salto sobre uma
peca adversaria. Quando um jogador captura uma pec¢a adversaria ele
ainda recebe o direito de retirar outra peca adversdria do tabuleiro (caso
exista). Originalmente capturas multiplas na mesma jogada NAO s3o
permitidas. Ha variantes que permitem essas multiplas capturas, e neste
caso, entdo, ao final da jogada ainda é retirado o mesmo numero de pecgas
adversarias capturadas remanescentes sobre o tabuleiro. O objetivo é
capturar todas as pecas adversarias, mas se ambos os jogadores estiverem
com 3 pecas ou menos 0 jogo termina empatado. Caso um jogador nao
possa fazer nenhuma das jogadas possiveis (colocar uma pec¢a no
tabuleiro, mover uma peca sua ou capturar uma peca adversaria) entdo a
partida é dada por terminada e o vencedor é quem capturou o maior
numero de pe¢as.

e e e e e
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Tabuleiro do Yoté.
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Um jogo semelhante ao Yoté é o jogo Chocko, da Gambia. As regras
sdo praticamente as mesmas: (a) cada jogador inicia com 12 pecas, que
comecam fora do tabuleiro; (b) um jogador comeca colocando uma peca
sua sobre o tabuleiro, a seguir o outro faz o mesmo; (c) as possiveis
jogadas sdo a entrada de uma pecga no tabuleiro, o movimento livre sobre
este para uma posicao vizinha vazia, ou a captura de uma peca adversaria;
(d) a captura ocorre por salto sobre uma peca adversaria, havendo uma
posicao vazia do outro lado; (e) ao capturar uma peca o jogador ainda
retira uma outra peca adversaria do tabuleiro a sua escolha; (f) o objetivo
é capturar todas pecas adversadrias; (g) quando os dois jogadores estao
com menos de 4 pecas o jogo termina com empate; (h) caso um jogador
figue sem jogada possivel, ou seja, esta bloqueado, o jogo termina e a
vitéria é de quem capturou mais pecas.

O que muda em relacdo ao Yoté:

e O tabuleiro é um quadrado 5x5;

e Quando o movimento de um jogador é o de colocar uma peca
no tabuleiro ou adversario é obrigado a fazer o mesmo, nao
podendo nem mover uma peg¢a sua nem capturar uma pega
adversaria.
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Tabuleiro do Chocko.
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