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Tigre de Bengala e Cacadores

Jogo de caca asiatico, originalmente chamado de
Leopardo e Cacadores, adaptado aqui para uma
cacada nas montanhas para capturar o Tigre de
Bengala.

Objetivo: Os cacadores devem bloquear o
movimento do tigre. O tigre deve reduzir para 4 o
grupo de cacadores .

Regras:

Um jogador possui o tigre, que inicia o jogo na
posicao que representa o ponto mais alto da
montanha. O outro jogador possui 5 ou 6
cacadores, dependendo do grau de dificuldade
que ser quer no jogo (quanto mais cacadores,
mais facil capturar o tigre). Os cacadores iniciam
fora do tabuleiro e vao sendo colocados, um a um,
a cada jogada, enquanto o tigre passeia pelo
tabuleiro tentando comer os cacadores. O tigre
come um cacador saltando em linha reta por
sobre um cacador ao seu lado, tendo do outro
lado do cacador uma posicao vazia (livre). Este
cacador é entao retirado do tabuleiro. Se o grupo
de cacadores for reduzido a 4 entao fica muito
dificil capturar o tigre, ou seja, bloguear o seu
movimento, e o tigre é o vencedor.
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Shisima / Mu Torere

A palavra Shisima significa ‘corpo de aguas’ no Quénia, onde é jogado
pelo povo Tiriki. Conhecido como o Jogo-da-Velha gueniano. As pecas
sao chamadas de imbalavali, que pode ser traduzido por ‘insetos d’agua’
considerando que as pecas se movem rapidamente sobre o tabuleiro
como os insetos d’agua sobre a superficie de um lago.

Objetivo: alinhar as 3 pecas.

Regras:

Cada jogador possui trés pecas. O jogo pode iniciar com as pecas ja
posicionadas no tabuleiro ou colocando-as uma por vez tentando alinha-
las. Se nenhum jogador conseguir alinhar suas pecas na etapa de
colocacdo entao o jogo continua com o movimento das pecas. Estas
podem ser movimentadas sobre o tabuleiro para uma posicao livre
adjacente. O jogo termina quando alguém conseguir formar o
alinhamento de suas pecas (naturalmente, passando pela posicao
central).

posicao inicial

O Mu Torere ¢é jogado pelos Ngati-Porou, tribo dos Maoris, da Esta Cape,
distrito da Nova Zelandia. O tabuleiro é chamado de papa takaro, onde
ha oito pontos (kewai) e um ponto central (putahi).

Objetivo: bloquear o movimento das pecas adversarias.

Regras:

Cada jogador possui 4 pecas, colocadas nas bordas do tabuleiro de forma
alternada entre os dois jogadores (a posicao inicial fica vazia. As pecas
sao movidas sobre o tabuleiro para uma posicao livre adjacente. O jogo
termina quando ndo tiver movimento para realizar na sua vez de jogar.
Este jogador perdeu a partida.



Rotas Mineiras -z

Montes Claros

Uberlandia
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Picaria (Rotas Mineiras)

O jogo Picaria foi introduzido pelos colonizadores espanhdis no
povo Zuni (indios norte-americanos no sudoeste dos Estados
Unidos). Ha duas versdes do jogo Picaria, uma com 9 posicoes,
semelhante ao Tapatan, Three Men’s Morris e Tic-Tac-Toe, e
outra com 13 posicoes, apresentado aqui.

Objetivo: Preencher uma linha com suas pecas. Em outras
palavras, alinhar as 3 pecas, sendo que este alinhamento nao é
valido nas duas grandes diagonais (linhas com 5 posicoes).
Regras:

Cada jogador possui trés pecas. As pecas iniciam fora do
tabuleiro. Cada jogador inicia colocando uma de suas pecas, na
sua vez, em uma das posicoes livres (vazias) do tabuleiro. Nesta
etapa de colocacao das pecas nao é permitido colocar uma peca
na posicao central do tabuleiro. Caso nenhum dos jogadores
consiga atingir o objetivo do jogo na etapa de colocacao das
pecas, 0 jogo prossegue com o movimento dessas sobre o
tabuleiro, respeitando as linhas do mesmo e sempre para uma
posicao vizinha (adjacente) livre (vazia). Esta dindmica segue até
gue um dos jogadores atinja o objetivo do jogo, vencendo a
partida.

O tabuleiro do jogo foi ilustrado com cidades mineiras que estao
geograficamente mais ou menos nessas posicoes (direcoes)
dentro do Estado de Minhas Gerais, tendo como referéncia a
cidade de Belo Horizonte na posicao central. O jogo pode ser
visto com o objetivo de estabelecer rotas comerciais ou turisticas
entre duas cidades, tendo uma cidade intermediaria no meio do
caminho. Ou seja, para estabelecer uma dessas rotas é
necessario preencher todo o camino com as pecas do mesmo
jogador.
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Ponte de Remagen

Este € um jogo pré-enxadristico conhecido por Batalha dos
PelGes. Foi adaptado para representar a batalha sobre a Ponte de
Remagen, durante a Segunda Guerra Mundial.

Objetivo: Levar uma das pecas até o outro lado do tabuleiro ou
capturar todas as pecas adversarias.

Regras:

Cada jogador possui 2 pecas. As pecas iniciam nas duas posicoes
do tabuleiro do lado do jogador. Cada jogador na sua vez move
uma das suas pecas. As pecas podem mover-se apenas para a
frente uma posicao (livre), com excessao do primeiro movimento
de cada peca, que pode ser realizado movendo uma ou duas
posicoes. Um peca nao pode ser movimentada caso tenha uma
outra peca na sua frente. A captura de pecas acontece quando
uma peca tem na sua diagonal a frente uma peca adversaria.
Neste caso, a peca pode fazer um movimento de captura
ocupando a posicao da peca adversaria, retirando esta do
tabuleiro. As capturas nao sao obrigatérias. Caso um dos
jogadores nao tenha nenhuma jogada valida para realizar a
partida termina empatada.

Ha uma captura especial chamada en passant ou captura em
passagem. Esta pode ocorrer quando uma peca anda duas
posicoes (seu primeiro movimento) passando por uma posicao
intermediaria onde poderia ser capturada pela peca adversaria.
Neste caso, a peca adversaria, na jogada seguinte (e somente
neste momento), pode decidir se deseja capturar esta peca como
se ela tivesse se movimentado apenas uma posicao, ou seja,
tomando a posicao diagonal a sua frente e retirando a peca
adversaria do tabuleiro. Caso este jogador decida realizar outro
movimento, esta captura em passagem da peca em questdao nao
pode mais ser realizada.






Alsace-Lorraine

Este é um jogo pré-enxadristico conhecido por Batalha dos Pedes. Foi
adaptado para representar as inumeras disputas pela regido da Alsace-
Lorraine entre alemaes e franceses.

Objetivo: Levar uma das pecas até o outro lado do tabuleiro ou capturar
todas as pecas adversarias.

Regras:

Cada jogador possui 4 pecas. As pecas iniciam nas duas posicoes do
tabuleiro do lado do jogador. Cada jogador na sua vez move uma das
suas pecas. As pecas pode mover-se apenas para a frente uma posicao
(livre), com excessao do primeiro movimento de cada peca, que pode ser
realizado movendo uma ou duas posicdes. Um peca nao pode ser
movimentada caso tenha uma outra peca na sua frente. A captura de
pecas acontece quando uma peca tem na sua diagonal a frente uma
peca adversaria. Neste caso, a peca pode fazer um movimento de
captura ocupando a posicao da peca adversaria, retirando esta do
tabuleiro. As capturas nao sao obrigatorias. Caso um dos jogadores nao
tenha nenhuma jogada valida para realizar a partida termina empatada.

Ha uma captura especial chamada en passant ou captura em passagem.
Esta pode ocorrer quando uma peca anda duas posicdes (seu primeiro
movimento) passando por uma posicao intermediaria onde poderia ser
capturada pela peca adversaria. Neste caso, a peca adversaria, na jogada
seguinte (e somente neste momento), pode decidir se deseja capturar
esta peca como se ela tivesse se movimentado apenas uma posicao, ou
seja, tomando a posicao diagonal a sua frente e retirando a peca
adversaria do tabuleiro. Caso este jogador decida realizar outro
movimento, esta captura em passagem da peca em questdao nao pode
mais ser realizada.
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