Se liga

Jogo abstrato de tabuleiro criado por Viltomir Teixeira, em outubro de 2019. A
captura de pegas neste jogo requer dos jogadores muita atengdo, orientacdo
espacial e levantamento de hipdteses. O que importa, neste jogo, ndo é a
guantidade de pecas capturadas, e sim quem consegue fazer a Ultima jogada sem
se desligar das pecas existentes no tabuleiro.

1. Caracteristicas gerais de Jogo

- Jogo para 2 pessoas.

- Idade minima dos jogadores: 8 anos.

- Tabuleiro de 8 x 8 casas.

- 12 pegas para cada jogador.

- Obrigatoriedade de colocar a primeira peca em um dos 4 quadrados do centro do tabuleiro e as
demais ligadas adjacentes entre si.

- Sem movimentacdo das pecas, apenas pulos na vertical, horizontal ou diagonal para capturas,
inclusive para capturas multiplas.

- Uma jogada (um pulo ou pulo mdltiplo) por vez de cada jogador.

- Partida de aproximadamente 10 minutos.

2. Iniciando a Partida

- Qualquer jogador pode iniciar a partida colocando a primeira peca em
um dos 4 quadrados do centro do tabuleiro (fig.1).

- Cada jogador coloca uma peca por vez.

- Todas as pecgas colocadas no tabuleiro devem estar ligadas entre si,
ou seja, cada peca colocada deve estar adjacente a outra peca ja
colocada no tabuleiro, inclusive adjacéncia diagonal (fig. 2).

Situagdo ndo permitida. Observe que a peca esta desligada das demais.
N3o esta adjacente a nenhuma outra peca do tabuleiro.

- Apés todas as pecgas serem colocadas no tabuleiro (fig. 3a), inicia-se a
captura saltando sobre a peca do adversario e ocupando uma casa
adjacente vazia (fig. 3b). Inicia a captura o jogador que primeiro colocou a
peca no quadrado central. No caso da figura 1, as pecas azuis iniciaram a
partida, entdo serdo elas que comecardo a saltar e capturar peca(s).

Fig. 3a Fig. 3b Atencdo: a peca que salta sobre a(s) peca(s) capturada(s) ndo pode se
desligar das demais. Ela tem que ficar adjacente com qualquer peca que
esteja no tabuleiro, como se fosse uma rede que néo pode ser
descontinuada (fig. 3b).

A captura multipla é permitida (fig. 4a), mas nao é obrigat6ria. No entanto,
- apecaque realizou a captura tem que terminar em uma casa vazia
adjacente as demais pecas do tabuleiro (fig. 4b).

Fig. 4a Fig. 4b
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3. SituacBes que possam aparecer na partida
- Caso o jogador pule para capturar a peca adversaria, mas a peca utilizada acabe se desligando das
demais pecas, perdera a partida (figs. 5a e 5b, 6a e 6b).

Fig. 5a Fig. 5b Fig. 6a Fig. 6b

Em algumas jogadas de captura podera ocorrer o desligamento de
algumas pecas quando o jogador tira a peca capturada (figs. 7a e 7b),
formando um bloco com mais pecas que outro. A peca que fez a jogada
obrigatoriamente tem que se ligar com o bloco que mais tem pecas. Caso
contrério, o jogador perderd a partida. As pecas do(s) bloco(s) com menos
pecas devem ser retiradas da partida, ficando apenas o bloco maior para

continuar o jogo.

Flg 7a Fig. 7b

- Outra situagéo € fazer uma jogada que desligue a adjacéncia entre as pecas em
blocos iguais. Na figura 8 observa-se que a jogada fez com que as pecas se
dividissem em dois blocos com quantidades iguais (7 pecas para cada lado). Esse tipo
de jogada é permitido, e o jogo deve continuar com o bloco o qual a peca em
movimento se ligou. As pecas do outro bloco devem ser retiradas da partida.

4. Como Ganhar a Partida

Existem duas formas:

- a primeira é capturar todas as pecas do adversario;

- a segunda é deixar seu adversario sem possibilidade de jogada, ou seja, ele ndo consegue pular uma
peca sua, porque ndo existe uma casa adjacente vazia, ou existe a possibilidade de pular, mas a casa
ndo é adjacente, isto €, a peca se desliga das demais.

Na figura 9a e 9b observamos que a peca que realizou a jogada fez uma
captura multipla, capturando todas as pegas e assim ganhando a partida.

Fig. 9a Fig. 9b

Se for a vez das pecas vermelhas, qualquer peca que realizar a
jogada ira se desligar (figuras 10a e 10b), perdendo assim a partida.

Fig. 10a Fig. 10b
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