REGRAS

— o tabuleiro n.° 23

— 4 esferas e 4 cubos

MATERIAL DO JOGO

@

. nventado pelos maoris, indigenas da Nova Zelindia, 0 Mu Torere é um jogo

de tabuleiros muito simples, do qual participam dois jogadores, cada um com
4 pegas. No tabuleiro, que tem o formato de uma estrela de 8 pontas, existem 9 casas
(uma em cada ponta da estrela ¢ outra no seu centro), todas interligadas entre si
por linhas que formam as pontas da estrela ou que saem da casa central em diregio

as 8 casas externas.

0jogo

Para dar inicio a0 jogo, as pegas dos
dois jogadores partem da posigdo inicial
indicada na Figura 1.

Como as pegas sio apenas 8, existe
sempre uma casa livre no tabuleiro, para
a qual os jogadores devem deslocar uma
de suas pegas na sua vez de jogar, mo-
vendo-as 2o longo de qualquer uma das
linhas do tabuleiro.
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Figura 1

Apés sortear-se quem faz o primeiro
movimento, os jogadores alternam-se pa-

ra jogar, movimentando apenas uma pe-
Ga por vez. Ao mover sua pega, para
uma casa adjacente que esteja vaga, o jo-
gador nio pode saltar por cima de outras
pegas e nem colocar duas pegas em uma
mesma casa.

Nas 4 primeiras jogadas de uma parti-
da (duas de cada jogador) ndo & permiti-
do mover uma pega que se encontre em
uma das casas das pontas da estrela para
a casa central, a nio ser que haja uma
peca adversiria em uma das casas vizi-
nhas a casa em que se encontra esta pe-
ga. Isto &, se um jogador estiver ocupan-
do 3 casas consecutivas com suas pegas,
a pega situada entre as outras duas nao
pode ser deslocada para a casa central
nos dois primeiros lances do jogo.

O objetivo do jogo é bloquear os mo-
vimentos das pegas adversérias, impedin-
do-lhes o acesso a uma casa adjacente
Qque esteja vaga. A partida termina quan-
do isso ocorrer com um dos jogadores,
que ¢ declarado perdedor pelo fato de
ndo poder movimentar nenhuma de suas
pegas. O jogo deve ser disputado com jo-
gadas bem rapidas que possam levar os
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jogadores a cometer erros, pois ndo exis-
tem muitas variantes ganhadoras. Joga-
dores com muita prética

rar indefinidamente a possi
movimentagdo de suas pegas, evitando
colocé-las em uma posigio perdedora e
caracterizando, assim, uma situagdo de
empate.

Nas figuras a seguir, damos alguns
exemplos de situagdes de jogo.

Na Figura 2 a vez ¢ do jogador que
movimenta as esferas de cor laranja, que
devem ocupar a casa vaga (n.° 8), poden-
do fazé-lo tanto com a pega situada na
casa 1, como com a pega da casa 7. Con-
tudo, se ele movimentar a pega da casa
7, perdera a partida, pois o adversério
movera ento sua pega da casa 6 para
a casa 7, impedindo dessa forma a movi-
mentagio das esferas. Observe que a po-
sigao decorrente desta jogada (3 pegas de
um jogador formando um V em torno da
casa vaga) é sempre uma posigio ganha-
dora.

Figura2

Na Figura 3, também ¢ a vez de jogar
das esferas de cor laranja. Se a casa vaga
(n.° 3) for ocupada pela pega que esté na
casa 2, comega um giro forgado com a
jogada 12 das pegas marrons. Nesse ca-
so, as pegas laranja teriam que continuar
o giro com a jogada 8-1, apés a qual fi-
cariam bloqueadas com a jogada 7-8 das
pegas marrons.

Tanto na Figura 2 como na Figura
3 observa-se que, se um jogador efetuar
um giro pela periferia da estrela com

suas pegas, ele estara fazendo uma joga-
da perdedora, a menos que possua uma
pega ocupando uma casa no sentido
oposto 2o do giro, caso em que o adver-
sério ser obrigado a abandonar a casa
central. Por essa razo, as jogadas 1-8
(Figura 2) ¢ 4-3 (Figura 3) sio corretas,
pois obrigam o adversirio a abandonar
0 centro.

7
Figura 3

Na Figura 4, temos uma situagéo que
mostra a importancia estratégica que a
casa central tem. Observe que as esferas
de cor laranja podem fazer os movimen-
tos 4-5 ou 9-5, neste tltimo abandonan-
do o centro. Se jogarem 9-5, perdem ime-
diatamente a partida com o lance 7-9 das
pegas marrons. Entretanto, se jogarem
4-5, ganham a partida, pois a resposta
34 (forgada) das pegas marrons assegu-
ra a vitbria para as esferas de cor laranja
com o lance 2-3.

7

Figura4
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— o tabuleiro n.° 22

— 16 cavaletes marrons e 16 amarelos

— 32 pegas de cartdo

— 1dado chaturanga
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. ste antigo jogo hindu & o precursor do Xadrez moderno, com o qual apresenta
varias semelhancas: o tabuleiro de 64 casas (a diferenga de cores das casas
ndo tem nenhum significado), o ntimero total de pegas em jogo (32), e os movimentos
das pegas (com excegdo apenas do Barco, cujos movimentos assemelham-se aos do
Bispo, no Xadrez, mas ndo sio exatamente iguais).

Regras

Entre as diferengas que o Chaturanga
apresenta em relagdo ao Xadrez, desta-
cam-se as seguintes: o Chaturanga é um
jogo para quatro pessoas, que jogam em
parceria; nele no existe nenhuma pega
semelhante & Dama no Xadrez; ao con-
trério do Xadrez, nesse jogo os Reis po-
dem ser capturados; existem algumas li-
mitagdes na captura de pegas (certas pe-
gas ndo podem capturar outras); a posi-
Giio inicial das pegas no tabuleiro é bem
diferente; e, finalmente, os movimentos
das pegas sdo feitos de acordo com os
resultados obtidos no langamento de um
dado especial.

jogo

No Chaturanga, o objetivo final dos
jogadores, que jogam em parceria, ¢ cap-
turar todas as pegas da dupla adverséria,
de acordo com as regras explicadas mais
adiante nos itens Movimentos e Captu-
ras. A dupla que conseguir isso seré ven-
cedora. Para iniciar uma partida, sorteia-
se que jogador faré o primeiro lance; e,

a seguir, 0 jogo se desenvolve no sentido
horério, com os adversérios jogando al-
ternadamente. Os parceiros devem sen-
tar-se alternadamente, com suas pegas
em cantos opostos do tabuleiro.

As pegas

Em nimero de 8 para cada jogador,
as pegas diferenciam-se pela cor, sendo
geralmente parceiros os jogadores das
pegas vermelhas e amarelas, ¢ os jogado-
res das pegas roxas e azuis.
Atengiio: Os parceiros devem jogar com
cavaletes da mesma cor, para identificar
mais facilmente a parceria.

s 8 pegas desse jogo sio as seguin-
tes: um Rei, um Elefante, um Cavalo, um
Barco, ¢ quatro Pedes, representando as
4 (Gltimas unidades militares da antiga
fndia. No inicio do jogo, as pegas de ca-
da um dos jogadores ocupam as posigdes
indicadas na Figura 1. Na primeira filei-
ra localizam-se (da esquerda para a direi-
ta) 0 Barco, o Cavalo, o Elefante ¢ o Rei,
ficando & sua frente, na segunda fileira,
05 4 Pedes.
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Figura 1

Movimentos

Em sua vez, o jogador move apenas
uma de suas pegas, fazendo cada uma
delas um tipo de movimento, como expli-
camos a seguir.

Rei — essa pega movimenta-se para
qualquer casa adjacente a casa em que
se encontra, nos sentidos horizontal, ver-
tical ou diagonal, podendo andar para
frente, para tras ou para os lados, da
mesma forma que o Rei no Xadrez.

Elefante — essa pega movimenta-se
deslocando-se nos sentidos horizontal ou
vertical (mas ndo em diagonal), para
frente ou para tras, por quantas casas de-
sejar o jogador, da mesma forma que a
Torre no Xadrez.

Cavalo — essa pega movimenta-se
dando um “salto”, durante o qual se des-
loca uma casa (nos sentidos vertical ou
horizontal) e atinge uma segunda casa
movendo-se em diagonal, da mesma for-
ma que o Cavalo no Xadrez. Ao contra-
rio do que acontece com o Rei € 0 Ele-
fante, o Cavalo pode saltar por cima de
quaisquer pegas que encontre em seu ca-
minho, sejam elas amigas ou adversarias,
mas ndo pode terminar seu movimento
em uma casa que ja esteja ocupada por
uma pega amiga.

— essa pega movimenta-se so-
mente na diagonal, deslocando-se 2 ca-
sas de cada vez da seguinte maneira: sal-
tando por cima da primeira casa e termi-
nando seu movimento na casa seguinte,
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como é apresentado na Figura 2. Da
mesma forma que o Cavalo, o Barco po-
de saltar por cima de quaisquer pegas
que ocupem a primeira casa do seu traje-
to (amigas ou adversérias), porém nao
pode terminar seu movimento em uma
casa que jé esteja ocupada por uma pega
amiga ou (como veremos mais adiante
no item Capturas) em uma casa que ja
esteja ocupada por um Cavalo, um Ele-
fante ou entdo um Rei dos adversarios.
Pela posicio que ocupam no inicio do jo-
g0 ¢ em virtude da peculiaridade de seu
movimento, nunca pode ocorrer o caso
de um Barco terminar seu movimento em
uma casa ocupada por outro Barco. Des-
sa maneira, a captura de um Barco por
outro Barco s6 pode ser feita em uma si-
tuagao especial, como teremos oportuni-
dade de ver mais adiante.

Figura2

Pedio — essa pega, a0 contrario de to-
das as outras, s6 pode mover-se para
frente, sempre em sentido vertical ¢ avan-
gando apenas uma casa de cada vez, co-
mo mostra a Figura 3. Além disso, qual-
quer pega (amiga ou adversaria) que se
encontre na casa para onde um Pedo po-
de se deslocar impede 0 seu movimento
— isto é,em nenhuma hipétese um Pedo
pode avangar para uma casa ocupada
por qualquer outra pega. Mas, se for pa-
ra efetuar uma captura (¢ somente neste
caso), um Pedo pode avangar uma casa
em diagonal. Assim, o Pedo ¢ a Ginica pe-
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buleiro. Ma:

a que tem dois tipos de i um
normal e outro de captura. No Exemplo
A da Figura 3 as setas em cor diferente
mostram os movimentos de captura de
um Pedo.

Figura3

No Chaturanga, os movimentos das
pegas (que acabamos de comentar) sio
determinados pelo resultado obtido por
cada um dos jogadores ao langar um da-
do especial, em forma de paralelepipedo
€ com 4 faces numeradas de 1 a 4. Cada
Jjogador tem direito a fazer apenas um
langamento em sua vez, e 0 nimero obti-
do indica a pega que ele deve movimen-
tar, da seguinte forma:

— se der 1, ele move o Barco;

— seder 2, ele move o Cavalo;

— seder 3, ele move o Elefante;

— se der 4, 0 jogador pode optar en-
tre mover o Rei ou qualquer um
de seus Pedes.

0 jogador ¢ obrigado a mover suas pe-
gas conforme os niimeros obtidos no da-
do. Mas se a pega indicada no puder ser
movimentada (na posigio inicial, por
exemplo, o Elefante nao tem movimentos
possiveis), 0 jogador passa a vez ao joga-
dor seguinte.

As capturas

No Chaturanga, como no Xadrez, uma
peca captura uma pega adversaria quando
faz um movimento que termina na casa
onde est essa pega adversaria, a qual é

a0 contrério do Xadrez, no Chaturanga
existem algumas limitagdes a captura,
Qque sdo estas:

1. 0 Barco ndo pode capturar um Ca-
valo, um Elefante ou um Rei — ou seja,
essa pega pode capturar somente Os

Pedes dos adversarios;
2. o Peiio ndo pode capturar um Ele-
fante, um Cavalo ou um Rei — isto é,

©0 Peio s6 pode capturar um Barco ou
um Pe&o dos adversarios.

Hé ainda um tipo de captura especial,
que é a de um Barco por outro Barco.
Devido ao fato de que os Barcos dos 4
jogadores nunca se movimentam pelas
mesmas casas do tabuleiro (como ja co-
mentamos antes), seria impossivel, em
principio, que um Barco capturasse um
outro Barco adversario. Mas esse tipo de
captura pode ser feito de uma forma es-
pecial, que é esta: se 3 Barcos estiverem
situados em casas adjacentes, um 4.°
Barco que, a0 se movimentar, venha a
ocupar uma casa também adjacente a
eles captura os dois Barcos adversarios.
Além disso, o jogador que efetuou a cap-
tura dos Barcos adversarios assume O
comando do Barco de seu parceiro, pas-
sando a movimentd-lo como se fosse
uma pea sua — isto &, ele move essa
pega em sua vez de jogar, € ndo na vez
de seu parceiro, que passa a jogar como
se seu Barco tivesse sido capturado.

Na Figura 4 vé-se um exemplo desse
tipo especial de captura, feito pelo Barco
que se desloca para uma casa adjacente
aos outros 3 Barcos.

Figura 4

Atengio: Esta captura s6 ocorre em uma
situagdo que envolva os 4 Barcos.
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Regras especiais

No Chaturanga existem algumas re-
gras especmls, que sio as seguintes:

1. Duplo Comando — se um jogador
gir com seu Rei o “trono” (posigdo
al) do Rei de seu parceiro, ele tira
o parceiro do jogo, passando a comandar
também as suas pegas, da seguinte for-
ma: na sua vez e jogar, movimenta uma
de suas pegas e, na vez do seu parceiro,
movimenta as pegas que a ele antes per-
tenciam.

2. Troca de Reféns — se um dos jo-
gadores de uma dupla tiver perdido um
de seus Reis, quando seu parceiro captu-
rar um Rei da dupla adversaria, pode ser
proposta uma “troca de reféns”. Se a du-
pla adversaria aceitar a proposta, os dois
Reis que haviam sido capturados voltam
20 jogo ocupando as casas em que se en-
contravam na posicao inicial de jogo. Se
seu “trono” estiver ocupado, o Rei deve
ser colocado na casa vaga mais proxima
a ele. Nio & o, contudo, que a

jogador a0 qual pertence ja tenha perdi-
do pelo menos um outro Pedo. Se ele ain-
da ndo perdeu menhum Pedo, entio o
Peiio a ser promovido deve permanecer
imovel na Gltima casa do tabuleiro até
que um outro Pedo do jogador seja cap-
turado. S6 entéo ele poderé ser promovi-
do. Contudo, um Pedo imével, aguardan-
do promogdo, pode ser capturado por
qualquer pega adverséri

b) se um Pedo atingir qualquer outra
das Gltimas casas do tabuleiro, ele pode-
ra ser transformado em qualquer pega,
desde que o jogador ao qual pertence ja
tenha perdido seu Rei, seu Elefante e seu
Cavalo. Contudo, ele ainda pode ter no
tabuleiro o seu Cavalo. Se isso ndo ocor-
rer, 0 Pedo devera permanecer imovel até
que 0 Rei, o Elefante ¢ o Cavalo do joga-
dor sejam capturados para que ele possa
ser promovido, sujeito a ser capturado.

4. Paz Honrosa — se um jogador fi-
car somente com 0 seu Rei no tabuleiro,

troca de reféns seja proposta ou aceita.

Se uma dupla de jogadores que tenha

perdido um Rei conseguir capturar os
dois Reis adversarios, entdo o Rei que
havia sido capturado volta ao jogo, em
sua posigdo inicial, sem que haja necessi-
dade de trocar ou de consentimento dos
adversérios.
Atengio: A captura do Rei (ou dos Reis)
que permitira a troca de reféns (ou a vol-
ta do Rei a0 jogo) ndo pode ser feita pelo
jogador que teve seu Rei capturado, mas
sim pelo seu parceiro. Portanto, se um
jogador que perdeu seu Rei vier a captu-
rar um Rei adversério, ambos os Reis (0
seu e o que capturou do adversario) fi-
cam fora de jogo definitivamente.

3. Promogdes de Pedes — os Pedes,
a0 atingirem a (ltima casa do tabuleiro,
podem ser transformados em outras pe-
cas, nas seguintes situagdes

a) se um Pedo atinge a casa ori
de um Cavalo ou de um Elefante do par-
ceiro, pode transformar-se imediatamen-
te em Cavalo ou Elefante, respectiva-
mente. Mas, para isso, é preciso que o

© jogo empatado, pois esse
Rei merece uma Paz Honrosa.

Variantes

O Chaturanga pode ser jogado sem a
utilizagdo do dado para determinar qual
a pega que deve ser movimentada. Nesse
caso, ele deve ser jogado como o Xadrez
— isto &, cada jogador, em sua vez, mo-
vimenta a pega que desejar.

Quando se usa o dado, o Chaturanga
pode ser jogado com apostas. Neste ca-
50, além do pagamento de um prémio ao
vencedor (combinado previamente pelos
jogadores), pagam-se prémios por con-
quistas parciais, da seguinte forma:

— 1 ficha pela captura de um Rei ad-
versario;

— 2 fichas se um Rei adversario for
capturado em seu “trono”;

— 2 fichas pela captura do segundo
Rei da dupla adversaria, ganhando-se es-
te prémio em dobro se esse Rei for captu-
rado em seu “trono”™;

— todos esses prémios sdo ganhos
em dobro se as capturas forem feitas pelo
préprio Rei do jogador.




