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— o tabuleiro n.° 27
— I peio amarelo

— 16 botges vermelhos ¢ 8 amarelos

MATERIAL DO JOGO
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. o1 0 famoso naturalista Linneu que, visitando a Laponia, no extremo norte da Suécia.
em 1732, descobriu este engenhoso jogo de tabuleiro, muito popular entre os lapdes e

baseado nas lutas travadas entre os russos e suecos no periodo medieval, que havi

grande impresso aos lapes.

0jogo
Deste jogo. que representa um ataque dos
russos com o objetivo de aprisionar um rei
sueco, participam dois jogadores (um repre-
sentando 0s russos € o outro. 0s suecos). que
se enfrentam em um tabuleiro de 81 casas.
Todas as casas do tabuleiro tém igual valor.
com excegdo apenas da casa central, denomi
nada Konakis, que representa o trono do rei
sueco.
Os russos jogam com 16 pegas. € 0 suecos.
ei ¢ mais 8 pegas. Os russos e os sue-
am 0 jogo nas posicdes indicadas na
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Rei sueco

m causado

Ao jogador sueco cabe o direito de fazer o
primeiro movimento da partida. apos o qual
0s adversirios se alternam para jogar. Na sua
vez. 0 jogador pode movimentar qualquer pe-
¢a de sua escolha, mas apenas uma delas.

O movimento das pegas (inclusive do rei)
& igual a0 da torre no jogo de Xadrez — isto
é.as pegas movimentam-se no sentido vertical
ou horizontal, para frente ou para tris. por
quantas casas quiser o jogador. O inico obs-
taculo 0 seu livre deslocamento ¢ a presenca
de uma outra pega (amiga ou inimiga) em seu
trajeto. Assim, uma pega pode deslocar-se até
a casa anterior & casa ocupada por outra pega.
onde deve parar. Nio é permitido saltar por
cima de qualquer pega. nem tampouco ocupar
uma casa ji ocupada por outra pega. amiga
ou inimiga.

As capturas

Tanto 0s suecos como Os russos podem
capturar pegas adversirias. Para isso. preci-
sam movimentar uma de suas pegas de modo
a cercar por dois lados uma peca adversi
que entio seré capturada e retirada do tabulei-

ro. Na Figura 2, temos um exemplo de captu-
ra de uma pega succa a partir da movimenta-
gdo de uma pega russa. Com um dnico movi-
mento um_ jogador pode capturar duas ou
mais pegas adversd e que consiga cer.
LenEs s
vimentar, consegue cercar e capturar duas pe-
gas russas.




TABLUT

()
O

Figura 3

Contudo, o cerco de uma pega 6 resulta
em sua captura quando ¢ efetuado pelo deslo-
camento de uma pega adversiria. Se uma pega
ocupar voluntariamente uma casa situada en-
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Figura 4
Todas as pegas sdo capturadas da mesma
maneira. com excegdo apenas do rei sueco.
Para capturitlo. as pegas russas precisam cer.
civlo pelos 4 lados (como mostra a Figura 5)
ou. entdo. cerci-lo por apenas 3 lados. desde
que 0 lado vazio seja o Konakis (seu proprio
trono). como indicado na Figura
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Fignm 5

Figura 6

Objetivos do jogo

Os objetivos deste jogo sio diferentes para
o jogador russo ¢ o jogador sueco. Os russos
ganham o jogo se conseguirem capturar o rei
sueco. ndo importando o nimero de pegas rus-
sas ou suecas existentes no tabuleiro. Os sue-
cos. por sua vez. tém como objetivo conseguir
que seu rei escape do territrio invadido pelos
russos. Para isso, basta que o rei sueco consi-
ga atingir qualquer uma das casas situadas
nas margens do tabuleiro. Se conseguir atingir
2 margem do tabuleiro, o rei sueco terd esca-
pado ao cerco dos invasores, e o jogador das
pegas suecas sera considerado, entio. o vence-
dor da partida.

Contudo. o rei sueco no pode atingir uma
casa da margem do tabuleiro por erro o joga-
dor russo — isto &, se o jogador russo mover
inadvertidamente uma pega que estava blo-
queando o caminho de fuga do rei, liberando
uma casa da margem do tabuleiro, a jogada
nlo seré vlida. Se isso acontecer, o jogador
russo deve recolocar a pega em sua posicao
original ¢ jogar novamente. se possivel com

mesma pega.

Por essa razao, quando o rei sueco libera
uma fileira ou coluna pela qual podera atingir
uma casa da margem do tabuleiro — seja em
decorréncia de um deslocamento seu ou de um
de seus soldados —, o jogador sueco deve avi-
sar o adversario com a palavra Raichi, que
equivale ao xeque no Xadrez.

Se nio houver cobertura possivel — ou se-
ja. se 0 jogador russo nao puder impedir que
0 rei sueco atinja uma casa da margem do ta-
buleiro —, o jogador sueco deve entio usar
a palavra Tuichi, que corresponde ao xeque-
mate no Xadrez. O jogador russo. entretanto.
néo tem nenhuma obrigagdo de prevenir seu
adversirio com relagdo a possiveis ameagas
de cercar o rei sueco.

No Tablut, nenhuma captura é obrigatria
€ costuma-se sortear quem vai jogar com os
russos ou suecos, embora as possibilidades de
vitoria sejam bastante equilibradas para am-
bos os jogadores.
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— o tabuleiro n.° 28

— 8 tuchos amarelos e 8 vermelhos

MATERIAL DO JOGO
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. Kono é um antigo jogo de tabuleiro, inventado na Coréia, disputado por duas
pessoas, cada uma das quais joga com 8 pegas. As casas do tabuleiro, em nime-
ro de 16, sao formadas pela intersecgao de quatro linhas horizontais e outras tantas

verticais.

Regras

O jogo se inicia com as pegas de am-
bos os jogadores ocupando as posigdes
indicadas na Figura 1. Depois de ser sor-
teado qual o jogador que daré inicio
partida, os adversarios alternam-se para
Jjogar, cada um movimentando apenas
uma pega em sua vez.

No Kono, o objetivo dos jogadores é
capturar as pegas do adversario ou, en-
tdo, impedir que elas possam realizar
qualquer movimento. O jogador que fi-
car sem nenhuma pega no tabuleiro, ou
que, na sua vez de jogar, ndo possa mo-
vimentar nenhuma de suas pegas. serd
considerado perdedor.

As pegas dos dois jogadores movimen-
tam-se seguindo as linhas do tabuleiro,
nos sentidos horizontal e vertical, para
ocupar uma casa adjacente que se encon-
tre vaga. Em nenhuma hipdtese, porém.

Figura 1L
pode haver um deslocamento para uma
casa que ja esteja ocupada por uma ou-
tra pega, amiga ou inimiga, a ndo ser no
caso de captura.
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As pegas podem também efetuar mo-
vimentos de captura, que resultam na re-
tirada de uma pega adversaria do tabu-
leiro. Para efetuar a captura, uma pea
deve saltar por cima de uma pega amiga
que esteja situada em uma casa adjacen-
te e cair na casa seguinte da mesma li-
nha, na qual deve haver uma pega adver-
séria, que seré capturada e retirada do
tabuleiro, conforme esta indicado na Fi-
gura 2.

Neste jogo, as capturas nao sio obri-
gatérias — isto , 0 jogador em condiao
de efetuar uma captura pode preferir nio
efetua-la. Nao existem também capturas
em série, sendo permitido capturar so-
mente uma pega adversaria de cada vez.

Figura 2




