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00 Pontos e Quadrados

Material
. Folha de papel pontilhado (como na figura abaixo).
.Um lapis

Objectivo
Obter o maior nimero de quadrados com o seu nome.

Regras

Alternadamente, cada jogador une dois pontos vizinhos com um segmento horizontal ou
vertical. Quando um deles completa um quadrado, escreve a sua inicial no interior do quadrado
e joga outra vez. Quando um jogador dispuser de uma jogada que fecha um quadrado, nédo é
obrigado afazé-lo.

No seguinte exemplo, o primeiro jogador conseguiu fechar um quadrado (assinalando-o, por
exemplo, com um “A"). Como deve voltar a jogar, tem a possibilidade de fechar mais trés.
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Material
Oito pecas verdes, oito amarelas e oito vermelhas partilhadas pelos jogadores.

Obijectivo

Ser o primeiro a conseguir uma linha de trés pecas da mesma cor na horizontal, vertical ou
diagonal.

Regras
O jogo realiza-se no seguinte tabuleiro, inicialmente vazio:

Em cada jogada, cada jogador realiza uma das seguintes acgdes:

. Coloca uma pega verde num quadrado vazio;

. Substitui uma peca verde por uma peca amarela;

. Substitui uma peca amarela por uma pega vermelha.

De notar que as pecas vermelhas ndo podem ser substituidas. Isto significa que o jogo tem
de terminar sempre: a medida que o tabuleiro fica com pegas vermelhas, é inevitdvel que
surja uma linha de trés pecas.

Nos diagramas seguintes usam-se as cores branca, cinzenta e preta para representar
respectivamente o verde, o amarelo e o vermelho.

O seguinte diagrama mostra uma posicdo com trés possibilidades de vitéria imediata:
1. substituir a peca verde em a3 (cria um trés em linha vertical de amarelos);

2. substituir a peca amarela em d1 (cria um trés em linha diagonal de vermelhos);

3. largar uma pega verde em c1 (cria um trés em linha diagonal de verdes).

O exemplo seguinte é de um fim de partida. Se analisarmos o tabuleiro, verificamos que ja
sé restam duas jogadas que ndo levam a derrota:

(a) largar uma pega verde em bl;

(b) substituir a pega verde em d2.

Isto significa que o jogador seguinte j& perdeu. Ao jogar numa dessas opgoes, o adversdrio
joga na outra.
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Material:

. 48 sementes (ou outros objectos pequenos, tais como avelds ou pedras)
. Tabuleiro com 14 buracos

Objectivo:

O objectivo do jogo é recolher mais sementes que o adversdrio. Vence o jogador que
obtiver 25 (ou mais) sementes.

Regras:

No tabuleiro existem duas filas, cada uma com seis buracos circulares, chamados casas,
nos quais se encontram as sementes em jogo. Cada extremidade do tabuleiro é ocupada
por um buraco maior, designado por depésito, destinado a guardar as sementes capturadas
ao adversdrio ao longo do jogo.

Participam no jogo dois jogadores e estes jogam alternadamente. O depésito de cada um é
o que fica a sua direita.

Movimentos

No inicio do jogo sdo colocadas 4 sementes em cada uma das doze casas.

O jogador que abre o jogo colhe todas as sementes de um dos seus buracos e distribui-as,
uma a uma, nos buracos seguintes, no sentido anti-hordrio. Esta regra mantém-se para
todas as jogadas.

Quando uma casa contiver 12 ou mais sementes, o jogador dd uma volta completa ao
tabuleiro, saltando a casa donde partiu.

Néo se pode tirar as sementes das casas que contenham apenas uma, enquanto houver
casas com duas ou mais.

Capturas
Os jogadores capturam sementes nas seguintes situagoes:

1. Quando, ao colocar a ultima semente numa casa do adversdrio, esta ficar com duas ou
trés sementes, o jogador retira-as e coloca-as no seu deposito.

2. Se a(s) casa(s) anterior(es) a essa também tiver(em) duas ou trés sementes, o jogador
captura-as e guarda-as no seu depdsito. A captura é interrompida na primeira casa que ndo
tenha esse nimero de sementes.
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NOTA: Se, ao depositar a Ultima semente na casa do adversdrio, esta fica com quatro ou
mais sementes, o jogador ndo as pode capturar. Se a casa estiver vazia e ficar com uma
semente apds a jogada, também ndo haverd captura.

Regras Suplementares

As regras suplementares aplicam-se quando um dos jogadores fica sem sementes:

. Quando um jogador realiza um movimento e fica sem sementes, o adversdrio é obrigado a
efectuar uma jogada em que introduza uma ou vdrias sementes do lado desse jogador.

. Se um jogador realiza uma captura e deixa o adversdrio sem sementes, é obrigado a jogar
novamente, de forma a introduzir uma ou vdrias sementes nas casas dele.

Fim da Partida
Quando um jogador capturar a maioria das sementes - 25 ou mais - a partida finaliza e esse
jogador ganha.

Quando um jogador fica sem sementes e o adversdrio ndo pode jogar de forma a introduzir
algumas sementes nas casas desse jogador, a partida termina e o adversdrio recolhe as
sementes que estdo nas suas casas para o seu deposito. Ganha quem tiver um maior
numero de sementes.

Quando existem poucas sementes no tabuleiro e se cria uma situagdo que se repete
ciclicamente, sem que os jogadores possam ou queiram evitd-lo, cada jogador recolhe as
sementes que se encontram nas suas casas e coloca-as nos respectivos depositos.
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Material
. Um tabuleiro como o das figuras e 100 pecas (50 de cada cor)

Objectivo
Criar um caminho que una as duas margens da sua cor.

Regras
O jogo inicia-se no tabuleiro vazio:

Em cada jogada, cada jogador coloca uma pega da sua cor num hexdgono vazio. O jogador
das pretas ganha a partida se criar um caminho que una as margens negras (no diagrama,
noroeste e sudeste). Por sua vez, o jogador das brancas ganha a partida se criar um
caminho que una as margens brancas (no diagrama, nordeste e sudoeste).

Troca de Cores: O segundo jogador, no seu primeiro lance (se vir vantagem nisso) pode
aproveitar o lance efectuado pelo seu adversdrio, impondo a troca de cores.

Na segunda figura, as Negras ganham o jogo (se for a sua vez de jogar) colocando uma
peca na casa g2.
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Amazonas Autor: Walter Zamkauskas

Material

. Um tabuleiro quadriculado 8x8.
. 8 pecas (4 de cada cor).

.56 marcas da mesma cor.

Objectivo
Impedir que o adversdrio possa jogar.

Regras
Cada jogador dispée de quatro amazonas dispostas inicialmente da seguinte forma:

Em cada jogada, cada jogador realiza duas acgdes:

1) Mexe uma amazona que se desloca em linha recta na vertical, na horizontal ou na diagonal
quantas casas o jogador entender, desde que ndo haja qualquer peca no seu trajecto (i.e.,
comoarainhado xadrez).

2) De seguida, coloca uma marca num quadrado vazio. Porém, este quadrado deve estar ao
alcance da dltima amazona deslocada (i.e., ela poder-se-ia mover para o quadrado num Unico
movimento).

Como em cada jogada desaparece uma casa do tabuleiro, o jogo tem de acabar. Perde o
jogador que ndo conseguir concluir o seu movimento.

Um exemplo de uma jogada inicial: As brancas deslocam a amazona de f1 para c4 e colocam
uma marca em c/ (é uma jogada vélida porque a amazona poder-se-ia deslocar para c7).
Depois as pretas movem a amazona de a6 para e6 e colocam uma marcaem e3.
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Go 7x7 Jogo tradicional chinés e japonés

Material
. Um tabuleiro quadrado com 6 linhas e 6 colunas, jogando-se nas intersecgoes.
. 25 pecas brancas e 25 pegas negras.

Objectivo
Obter o maior valor entre pecas aliadas e territério controlado.

Regras

Definigoes:

(a) Grupo é um conjunto de uma ou mais pecas da mesma cor conectadas na vertical e/ou na
horizontal.

(b) Liberdade de um grupo é o ndimero das interseccoes vazias adjacentes (na vertical ou
horizontal).

(c) Territério é um conjunto de intersec¢cbes rodeadas por pecas da mesma cor (e
eventualmente pelos limites do tabuleiro) que ndo facam parte de um territério adversario.

No diagrama & esquerda existem trés grupos negros e trés grupos brancos: o grupo branco
na coluna 'g' tem apenas uma liberdade, e o grupo negro na coluna 'f tem quatro
liberdades. O grupo negro no canto inferior esquerdo tem dez liberdades.

As Brancas controlam um territério com quatro intersecgbes no canto superior esquerdo. As
Negras tém dois territdrios no canto inferior esquerdo: um com uma intersec¢Go (al) e outro
com duas (b2, c2).

O tabuleiro estd inicialmente vazio. Cada jogador comegca com as suas pecas numa reserva
fora do tabuleiro. Comecam as Negras. O segundo jogador pode, na primeira jornada,
optar por trocar de cores (i.e., passa a jogar pelas Negras e d& a vez ao adversdrio para
jogar com as Brancas). Em cada jogada, cada jogador passa a vez ou coloca uma peca sua
(das que estdo na reserva fora do tabuleiro) numa interseccGo vazia. Se, como
consequéncia de colocar a nova pega, algum grupo adversdrio ficar sem liberdades, esse
grupo é capturado e removido do tabuleiro (as pecas sdo devolvidas a reserva do jogador
dessa cor, podendo ser reutilizadas em jogadas futuras).

Uma peca ndo se pode suicidar, i.e., ndo pode ser colocada de tal modo que o grupo a que
pertence fique sem liberdades, a ndo ser que esta jogada capture pecas adversdrias.
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No diagrama a esquerda, as Negras (se for a sua vez de jogar) podem optar por duas capturas:
ou em a6 (capturando os grupos b6, c6 e a7) ou em g6 (capturando a peca g7). Jogar em a6 é
vdlido porque, apesar de a6 néo ter liberdades, com a captura dos grupos brancos é criada uma
liberdade em b6 (eem a7).

O grupo branco do canto inferior esquerdo ndo pode ser capturado. E invdlido jogar em al
ou cl porque estas intersecgbes nGo tém liberdades.

Regra do Ko: ¢ ilegal repetir uma posi¢cdo anterior do tabuleiro.

Nesta posicéo, se for a jogada das Brancas, elas podem capturar a peca c3 jogando em d3
(mais uma vez, jogar em d3 é vdlido porque, apesar de néo ter liberdades, é criada uma
liberdade em c3 apés a captura).

Apés essa captura, pela regra do Ko, na jogada imediatamente a seguir, as Negras ndo podem
jogar em c3 porque estariam a repetir esta posicdo do tabuleiro.

Quando os dois jogadores passarem consecutivamente, o jogo termina. Sdo retiradas as
pecas que se encontram dentro do territ6rio inimigo cuja captura seja inevitdvel. Cada
jogador soma o seu nimero de pecas e o niimero de interseccdes nos territérios que
controla. Ganha quem detiver a maior soma. Em caso de empate ganham as Brancas (i.e.,
o segundo jogador).

Neste exemplo, ambos os jogadores passaram e o jogo terminou. SGo retiradas as pegas
dentro do territério adversdrio (neste caso, as pegas brancas em g2 e ab e a pegca negra em
f6).

Contam-se as pecas (15 brancas e 13 negras) e o territério de cada jogador (7 intersecgbes para
as Brancas e 13 para as Negras). A interseccdo d5 néo é de ninguém.

A soma das Brancas é 15+7 = 22, das Negras é 13+ 13 = 26. Ganharam as Negras.

Os jogadores s6 devem passar a sua vez se ndo houver interesse em colocar mais pegas. Se
ndo o fizerem, podem estar a prejudicar-se na contagem final dos territérios. Veja-se o
diagrama seguinte. Sdo as Negras a jogar e se passarem a vez perdem o jogo. Porqué? Elas
sé tém quatro pontos de territério (a6, a7, cb, c7) pois o terreno do canto inferior esquerdo é
das Brancas (e o grupo de quatro pegas negras seria removido do tabuleiro antes da
contagem final). As Negras deveriam continuar a jogar da seguinte forma:




Se as Negras jogarem em a3 ameagam capturar o grupo branco. As Brancas sGo obrigadas a
jogarem al (capturando as cinco pegas do grupo negro). De seguida, as Negras jogam em b2.
Se, a seguir, as Brancas passarem ou jogarem a2 ou a3, as Negras jogam em b3 diminuindo
lentamente as opgées (e as liberdades) do grupo branco.

Esta é uma posicdo vantajosa para as Negras que, se bem jogada, lhes garante a partida.
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Para jogar
Amazonas

(online) http://swiss2.whosting.ch/jenslieb/

Go

(download) http://www.smart-games.com/igowin.html
Hex

(download) http://home.earthlink.net/~vanshel/

Ouri

(online) http://ouri.ccems.pt

Pontos e Quadrados

(online) http://www.geocities.com/teacher623/dots.html
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