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REGRAS

MATERIAL DO JOGO

— o tabuleiro n.® 39

— 17 tuchos vermelhos ¢ 17 amarelos i

— 11 botges vermelhos ¢ 11 amarelos @
-
— 34 pegas em cartdo %

‘ anto pelo formato do tabuleiro, como pela profusio ¢ variedade das pegas que
entram em jogo, 0 Xadrez de Tamerldo é, provavelmente, o mais curioso dos
jogos de Xadrez, sobretudo para o jogador acostumado com a versdo ocidental. Na
verdade, muitos especialistas em jogos criticam o Xadrez de Tamerldo pelo fato de
a atengdo do jogador ser dispersada devido ao grande nimero de detalhes que impe-
dem uma reflexdo mais profunda sobre a estratégia.

O tabuleiro e as pegas — dois Bobos (B)

O Xadrez de Tamerldo ¢ jogado num  — dois Cavalos (C)
tabuleiro de 110 casas (11 x 10) ¢ mais  — duas Torres (T)
2 casas externas (uma na extremidade s — dois Elefantes (E)
querda da fileira 2 ¢ outra na extremida-  — dois Camelos (Cm)
de dircita da fileira 9) que servem de re-  — duas Méquinas de Guerra (M)
figio para o Rei, como explicaremos  — onze Pedes (P)
adiante. e

Para fins de notagdo, as fileiras do ta- US| 14 IS ) [A] )
buleiro so indicadas por nimeros que 2| | |ab| %8 5t (0% 0l K
vio de 1 a 10, e as colunas, por letras ololojolo[oloolo[o]o

3
deAak. .
As casas de refiigio podem ser indica- B
das pela letra R, j4 que ndo ha possibili- 6
dade de uma delas ser confundida com 7
o

9

o

a outra na notagdo de uma partida.

No Xadrez de Tamerlio cada jogador
possui 28 pegas, diferenciadas pela cor
(vermelho ¢ amarelo), que sio as seguin-
tes:

— um Xi (X) Figura 1

— um Vizir (V)

— um General (G)
— duas Girafas (Gr)

0 jogo se inicia com as pegas nas po-
sigdes indicadas na Figura 1, ¢ & sempre
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XADREZ DE TAMERLAO

o jogador das pegas vermelhas quem faz
o primeiro lance. Portanto, deve-se sor-
tear antes do jogo a cor das pegas com
aqual se vai jogar.

Movimentagdo das pegas
No Xadrez de Tamerlao, a movimen-
tagdo das pegas é feita de acordo com as
mesmas regras gerais comuns aos de-
mais jogos de Xadrez, tais como:
a) cada jogador, alternadamente ¢ na
sua vez de jogar, move uma de suas

pegas;

b) duas pegas, amigas ou inimigas.
nunca podem ocupar a mesma casa;

¢) a movimentagdo do Xa (Rei), da
Torre, do Cavalo, do Bobo (equivalente
a0 Bispo no Xadrez ocidental) ¢ do Pedo
é idéntica & movimentagdo das pegas
correspondentes no Xadrez.

As demais pegas ndo tém correspon-
dente no Xadrez, mas duas delas — o
Vizir e a Maquina de Guerra — podem
ser consideradas como da mesma “fami-
lia™ da Torre, uma vez que, como esta,
movimentam-se no sentido ortogonal
(horizontal e vertical), tanto para a frente
como para tras. Outras duas pegas do
Xadrez de Tamerlio — o General € 0
Elefante — podem ser enquadradas na
“familia” do Bobo, pois também se mo-
vimentam em diagonal, embora seu mo-
vimento seja diferente, como veremos
mais adiante. Finalmente, a Girafa ¢ o
Camelo pertencem & “familia” do Cava-
lo, jé que (ém um movimento misto, nos
sentidos ortogonal e diagonal, como ve-
remos mais adiante.

O General anda uma casa de cada vez,
em diagonal, como mostra a Figura 2.
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Figura 2

O Elefante anda duas casas em diago-
nal, e pode pular por cima de uma pega
colocada na primeira casa, como mostra
a Figura 3.
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Figura 3
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Observe que, devido & colocagdo ini-:
cial dos Elefantes no tabuleiro ¢ & sua
forma de deslocamento, dois Elefantes,
amigos ou inimigos, nunca tém a possibi-
lidade de alcangar as mesmas casas. As-
sim, um Elefante nunca ataca nem prote-
ge outro Elefante.

Bobo movimenta-se como o Bispo
no Xadrez — isto ¢, anda qualquer ni-
mero de casas, em diagonal, sem poder
pular por cima de outras pegas. Contu-
do, ao contrario do Bispo, o Bobo nio
pode ocupar a primeira casa em seu des-
locamento, como mostra a Figura 4.

| |

Figura 4

O Vizir anda uma casa de cada vez,
no sentido ortogonal (vertical ou hori-
zontal), para a frente ou para tras, como
mostra a Figura 5.
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Figura 5

A Maquina de Guerra anda duas ca-
sas de cada vez no sentido ortogonal
(vertical ou horizontal), para a frente ou
para trés, ¢ pode pular por cima de uma
pega colocada na primeira casa no senti-
do do seu deslocamento, como mostra a
Figura 6.
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Figura 6

Observe que, devido & colocagdo ini-
cial das Maquinas de Guerra no tabulei-
1o ¢ a sua forma de deslocamento, uma
Maquina de Guerra nunca tem a possibi-
lidade de atacar outra Maquina de Guer-
ra ou um Elefante, embora uma Maqui-
na de Guerra possa ser defendida por
outra Méquina de Guerra ou por um Ele-
fante.

A Torre movimenta-se como a pega de
mesmo nome no Xadrez — isto ¢, anda
qualquer nimero de casas no sentido or-
togonal (vertical ou horizontal), para a
frente e para tras, sem poder pular por
cima de outras pegas, como mostra a Fi-
gura7.

O Cavalo movimenta-se como a pega
de mesmo nome no Xadrez — isto ¢, an-
da uma casa no sentido ortogonal (hori-
zontal ou vertical), para a frente ou para
trés, e mais uma casa em diagonal, po-
dendo pular por cima de outras pegas,
como mostra a Figura 8.
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O Camelo anda duas casas no senti
do ortogonal (vertical ou horizontal), pa-
ra a frente ou para tras, e mais uma casa
em diagonal, podendo pular sobre outras
pegas situadas em sua trajetoria, confor-
me aparece na Figura 9, abaixo.
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Figura 9
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A Girafa anda uma casa em diagonal
e, em seguida, 3 ou mais casas no sentido
ortogonal (vertical ou horizontal), para a
frente ou para tras; ou entio a Girafa po-
de mudar 3 ou mais casas no sentido or-
togonal ¢ mais uma casa em diagonal.
Portanto, a Girafa tem como énica res-
trigio ndo poder mover-se no sentido or-
togonal, s6 podendo fazé-lo de 3 casas
em diante.

Embora nio possa pular por cima de
outras pegas, a Girafa pode sempre esco-
Iher entre dois caminhos possiveis para
atingir uma mesma casa, escolhendo en-
tre andar uma casa em diagonal mais
tantas casas no sentido ortogonal ou, en-
tdo, andar tantas casas no sentido orto-
gonal ¢ mais uma em diagonal. Conse-
qiientemente, & preciso que os dois cami
nhos estejam bloqueados para impedir
que a Girafa possa atingir uma determi-
nada casa.

No exemplo da Figura 10, a Girafa

de capturar o Xa adversario de duas
formas, conforme as trajetorias de movi-
mento indicadas pelas setas.
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Figura 10

0O Pedo movimenta-se como a pega de
mesmo nome no Xadrez, isto & anda
uma casa de cada vez, no sentido verti-
cal, e sempre para a frente. Mas, a0 con-
trério do Pedo no Xadrez, ndo pode an-
dar duas casas de uma vez no primeiro
movimento.

As capturas
No Xadrez de Tamerlo, as regras de

captura sao ideénticas as do Xadrez oci-
dental. Basicamente, todas as pegas cap-
turam como resultado de seus movimen-
tos, com excegdo apenas do Pedo, que
anda para a frente ¢ captura em diago-
nal, da mesma forma que o Pedo no Xa-
drez ocidental. Assim, se ao ser movi-
mentada, uma pega atingir uma casa
ocupada por uma pega adversiria, ela
captura esta pega do adversério. A pega
capturada & imediatamente removida do
tabuleiro e ndo participa mais do jogo,
enquanto a pega atacante passa a ocupar
o seu lugar no tabuleiro.

Tal como em todos os jogos de Xa-
drez, o objetivo final nesse jogo & captu-
rar o Xa (Rei) adversario. As expressoes
xeque e xeque-mate ou male sio usadas,
da mesma maneira que no Xadrez oci-
dental, para anunciar que o X esté sen-
do diretamente ameagado de captura por
uma pega adversiria ou que nio h esca-
patéria para o X4 atacado.

A promogdo dos Pedes

Quando atingem a dltima casa das
suas respectivas colunas (a casa de nii-
mero | para as amarelas, ¢ a de nimero
10 para as vermelhas), os Pees, tal co-
mo acontece no Xadrez ocidental, po-
dem ser promovidos a uma pega de valor
mais alto. Mas a promogdo no Xadrez
de Tamerldo obedece a regras especiais.
O principio geral & que cada Pedo corres-
ponde a um tipo de pega, de acordo com
o seguinte esquema:

— coluna K, “peio da Torre”

— coluna J, “pedo do Cavalo™

— coluna /, “pedo do Bobo”

— coluna H, “peio da Girafa™

— coluna G, “pedo do Vizir”

— coluna F, “pedo do X4”

— coluna E, “pedo do General”

— coluna D, “pedo do Elefante”

— coluna C, “pedio do Camelo”

— coluna B, “pedo da Maquina de

Guerra”

— coluna A, “pedo dos Pedes”

Cada Pedio, depois que atinge a illtima
casa de sua coluna, pode ser promovido

4 pega que a ele corresponde, caso esta
pega ou uma outra do mesmo tipo tenha
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sido capturada. Caso um Pedio atinja a
situagdo de promogdo sem que a pega ou
as pegas correspondente(s) tenha ou te-
nham sido capturada(s), ele devera ficar
imobilizado naquela posigdo até que seja
capturado ou que a pega correspondente
a sua promogéo seja capturada.

Uma vez promovido o Pedio é entdo re-
tirado do jogo e substituido, na mesma
casa, pela pega correspondente a que foi
promovido. No caso do “pedo dos
Pedes”, ao atingir a tiltima casa ele pode
ser transferido para qualquer casa vaga,
desde que ndo seja uma casa da Gltima
fileira. Se, feito isso, o Pedo chegar mais
uma vez ao fim da coluna em que foi co-
locado, ele pode ser novamente transferi-
do para qualquer casa vaga, desde que
ndo seja uma casa da dltima fileira. E,
se ele atingir a Gltima casa da coluna em
que foi colocado pela terceira vez. nesse

O valor das pegas

No Xadrez de Tamerlio, a pega mais
terrivel & sem divida, a Girafa, que tem
uma capacidade de deslocamento através
do tabuleiro quase igual a da Torre e,
além disso, um poder de ataque bem
mais efetivo, pois cobre duas linhas em
cada diregdo, em vez de apenas uma. Co-
mo o Cavalo, a Girafa pode atacar duas
pegas a0 mesmo tempo, sem ser ameaga-
da por nenhuma delas. Mas, enquanto
para o Cavalo as pegas atacadas tém de
estar contiguas, para a Girafa podem es-
tar muito afastadas uma da outra, 0 que
torna mais dificil evitar os ataques.

Outra possibilidade da Girafa & blo-
quear os movimentos do X4 adversério,
colocando-se para isso na mesma linha
que ele e, assim, deixando-o sem poder
se deslocar para a direita ou para a esquer-
da, dando margem a que outras pegas se

caso ele adquire os do Xa
e, como o “pedo do X4", pode substituir
0 X caso este leve xeque € seja captura-
do. Essa possibilidade, no entanto, é
muito remota.

Os privilégios do X4

O Xi goza de dois privilégios em rela-
g0 s outras pegas:

a) & a dnica pega que pode ocupar a
casa de refiigio, mas mesmo estando ne-
la ele pode ser atacado por pegas adver-
sarias;

b) 0 Xé pode, somente uma vez numa
partida, trocar de posigdo com qualquer
uma de suas pegas.

A casa de refiigio representa, obvia-
mente, uma protegdo relativa para o Xi
Hi uma variante que prevé outra possi-
bilidade: a de que, atravessando toda a
extensio do tabuleiro, o X consiga pe-
netrar na casa de refiigio do campo opos-
t0 a0 seu campo original (a casa de ref-
gio da fileira 2 para o X4 amarelo, ¢ a
da fileira 9 para o Xa vermelho). Nesse
caso, o X4 fica imune a qualquer ataque,
¢ 56 seré desalojado numa situagdo em
que nenhuma outra pega do seu lado pu-
der ser movida. Na realidade, porém, es-
sa possibilidade & muito mais tedrica do
que real.

para preparar o xeq :

Exlslem entretanto, duas compensa-
Goes para esse acdmulo de poderes da
Girafa. Primeiro, a Girafa precisa de me-
tade da extensdo do tabuleiro para poder
se mover, 0 que a torna realmente efi-
ciente apenas quando virias pegas j fo-
ram capturadas e retiradas do tabuleiro.
Segundo, ela pode ser atacada pelo Ca-
valo e pelo Camelo sem ter como contra-
atacar por si mesma, j que ndo pode
atingir as casas correspondentes ao pulo
dessas duas pegas.

Evidentemente, o jogador tem todo o
interesse em desenvolver suas Girafas o
mais rapido possivel, abrindo colunas
para o seu deslocamento, prmcupamjﬂ-
se a0 mesmo tempo em fazer o possivel
para dificultar a movimentagdo das Gi-
rafas do adversério. No primeiro caso,
avancara seu “pedo do Bobo” o suficien-
te, se ndo for detido, para abrir espago
para a saida da Girafa. No segundo ca-
50, uma precaugdo simples é avangar o
“pedo da Girafa” uma casa, com o que
ficaré dominando as duas casas para on-
de a Girafa adverséria teria de sair, se
tivesse passagem. Além de torné-la “pri-
sioneira”, & importante tentar capturi-la
enquanto ela permanece imobilizada. Pa-
ra isso, as armas mais eficientes serdo os
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Cavalos, j4 que estes, quando se acham
em posigdo de atacar uma Girafa, nio
podem ser contra-atacados por ela.

Do ponto de vista defensivo, a posigdo
do X& — cercado por nada menos de 7
Pegas que o protegem ¢ que, a0 mesmo
tempo, se protegem mutuamente —
constitui uma verdadeira fortaleza. Na
frente estdo trés Pedes, dos quais o cen-
tral é defendido pelo Xa e pelo General;
0 de um lado ¢ defendido pelo X4, pelo
Vizir e pela Maquina de Guerra; o do
outro lado, pelo X e pela Maquina de
Guerra. Além disso, essas Maquinas pro-
tegem-se mutuamente. Na medida em
que o jogador precisa de seus proprios
Pedés para defender o X4, é facil perce-
ber que a fortaleza do inimigo s6 pode
ser assaltada com o sacrificio de duas ou
mais pegas superiores.

Nogbes bisicas de estratégia
A primeira linha de agdo que ocorre

naturalmente ao jogador que joga pela
primeira vez o Xadrez de Tamerldo & a
de deixar o X4 em seguranca, cercado
por sua “guarda pessoal” e, a0 mesmo
tempo, mobilizar as pegas superiores pa-
ra o ataque ao inimigo. O resultado de
tal estratégia, tendo em vista o nimero
as e seus terriveis poderes, serd
provavelmente uma tremenda batalha,
a0 fim da qual, devido as perdas recipro-
cas, nenhum jogador teré forga suficiente
para abrir caminho até o Xa e Ihe dar
Xeque-mate.
Por isso, ¢ da maior importancia forgar
o centro do tabuleiro logo que as pecas
estiverem preparadas para a agdo. Mes-
mo quando esse objetivo é alcangado com
grandes sacrificios, torna-se relativamen-
te facil alcangar a vitéria, desde que as
pegas laterais aproveitem sem demora a
vantagem conquistada. As pegas que me-
Ihor se prestam para o sacrificio, nessa
linha de jogo, séo os Elefantes.
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— 4 dados comuns

MATERIAL DO JOGO

ste & um jogo que pode ser disputado por 2, 3, 4 ou 5 jogadores. O material
consiste em 4 dados ¢ uma folha de papel para anotar os pontos.

Regras

Antes do inicio do jogo, organiza-se
uma tabela de marcagdo para cada joga-
dor. Tal tabela é constituida de trinta pe-
quenos tragos: 27 verticais, agrupados
trés a trés, e 3 horizontais, como indica-
do na Figura 1.

0 1]:| OARA
HI=11—= 1l — Figura1
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Feitas as tabelas de marcagéo, sorteia-
se a ordem dos jogadores na primeira ro-
dada. Isso ¢ feito de acordo com 0s pon-
tos obtidos no langamento dos dados,
sendo o primeiro jogador aquele que
consegue o maior nimero de pontos, ¢
assim por diante.

Cada jogador, em sua vez, langa os
quatro dados simultaneamente, anotan-
do-se as combinagdes e os valores conse-
guidos (como por exemplo, frinca de 2,
dois pares de 6 e 4, par de 5 etc.).

Cada combinagio possui um valor e
o jogador que obtiver a maior delas nu-
ma rodada tem o direito de riscar um
certo nimero de tragos em sua tabela.
Nesse jogo ndo existe empate; se dois jo-
gadores obtiverem a mesma combinagio
numa rodada, vencera aquele que tiver
jogado primeiro. Assim, depois de uma
rodada, apenas um dos jogadores pode
eliminar tragos em sua tabela.

Depois da primeira rodada, a ordem
de jogada muda, de acordo com o valor
das combinagdes obtidas ¢ da seguinte
forma: quem conseguir a maior combi-
nagdio joga em primeiro lugar, e assim
por diante.

0O jogo termina quando um jogador
climinar fodos os tragos da sua tabela,
sagrando-se vencedor.

As combinagdes e seus valores

As combinagdes sio as seguintes, em
ordem decrescente de valor:

1. Quadra (quatro niimeros iguais nos
dados) — E a combinagdo de maior va-
lor. No caso de dois ou mais jogadores
conseguirem uma quadra na mesma ro-
dada, vence o que tiver obtido a quadra
de nimero maior. Se as quadras forem
iguais, vence quem tiver jogado em pri-
meiro lugar.

2. Trinca (trés nimeros iguaisaos da-
dos ¢ um diferente) — Caso sejam obti-
das duas ou mais trincas numa rodada,
procede-se de maneira idéntica & descrita
para as quadras. Em caso de empate,
vence quem conseguiu a trinca em pri-
meiro lugar.

3. Dois pares (dois dados com niime-
ros iguais e 0s outros com nimeros tam-
bém iguais) — Para desempate entre
dois pares, vale o par maior. Se ainda as-
sim persistir o empate, entdo o par
menor. Tratando-se e dois pares rigoro-
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samente iguais, vence quem primeiro
conseguiu a combinagéo.

4. Um par (dois dados com nimeros
iguais, ¢ os outros dois com niimeros di-
ferentes) — E a menor combinagdo. Em
caso de vérias combinagdes deste tipo
numa mesma rodada, ganha o par maior
¢, em caso de pares do mesmo nimero,
vence quem o obteve primeiro.

5. Sem combinagio (quatro dados
com niimeros diferentes) — E a menor
combinagio, e seu valor, para efeito de
empate, sera dado pelos dados colocados
em ordem decrescente de valor. Ou seja:
se um jogador obteve 1, 5, 6 ¢ 3, colocan-
do os dados em ordem, terd o niimero
6531. Ele ganhara de outro jogador que
tenha obtido 5321 ou 6521. No caso de
dois nimeros idénticos, vence quem pri-
meiro obteve a combinagao.

Como riscar os tragos

J4 vimos que ha apenas um vencedor
em cada rodada, com direito a riscar tra-
os de sua tabela (as demais colocagbes
servem apenas para determinar a ordem
de jogada na.rodada seguinte). O vence-
dor da rodada riscara tantos tragos
quantos permitidos pela combinagio que
obteve, da seguinte forma:

\DRA — Tendo vencido a roda-
da com essa combinagdo, o jogador po-
de, a sua escolha: riscar todos os trés tra-
gos horizontais ou, entdo, riscar nove
tragos verticais que formam um “bloco”.

bserve-se, contudo, que ndo sio per-
mitidas combinagdes ao riscar os tragos.
O jogador pode eliminar tragos horizon-
tais ou verticais, mas nunca uma com-
binagdo de ambos. Se optar pelos verti-
cais, pode eliminar um bloco de nove
tragos, mas ndo pode eliminar nove tra-
gos colocados em blocos diferentes.
Caso ele ndo tenha nenhum bloco inteiro
a riscar, ele risca os tragos restantes em
um dos blocos.

TRINCA — Se o jogador vencer a ro-
dada com essa combinagio, ele pode es-
colher entre: riscar um trago horizontal
ou, entiio, riscar trés tragos verticais, que

formam uma “coluna”. Se optar pelos
verticais, ele pode anular até trés tragos,
se eles estiverem na mesma coluna, pois
néio é permitido riscar tragos de colunas
diferentes. Se ele ndo tiver nenhuma
coluna inteira para riscar, ele pode anu-
lar os tragos restantes em uma das co-
lunas. .

DOIS PARES, SENDO O MAIOR
DE 6 OU 5 — Vencendo com esta com-
binagéo, o jogador risca uma coluna ver-
tical (trés tragos). Se nio houver coluna
cémpleta, o jogador s6 pode riscar um
ou dois tragos da mesma coluna.

DOIS PARES, SENDO O MAIOR
DE 4, 3 OU 2 — Vencendo com esta
combinagéo, o jogador pode riscar dois
tragos verticais de uma mesma coluna.

PAR DE 5 OU 6 — Vencendo com
esta combinagdo, o jogador pode riscar
dois tragos verticais de uma mesma co-
luna.

PAR DE 4, 3, 2 OU 1 — Vencendo
com esta combinago, o jogador pode
riscar apenas um tinico trago vertical.

SEM COMBINACAO — Quando
vencedora, esta combinagio permite que
0 jogador risque um @nico trago vertical.
A seguir, damos uma tabela que resume
o sistema de eliminagao dos tragos.

COMBINACAO| RISCAR
OBTIDA
Foriomal Veriea
QUADRA 3 9
TRINCA 1 3
2PARES
(0 maior de 6 ou 5). 3
2PARES
{0 maior de 4, 3 ou 2) I 2
1pAR
{de 6 0u 5) = 2
1pAR
(ded,3.20u1) A
SEM
coMmBINAGAD | - 1




