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Este jogo surgiu na Alemanha por volta do século XVIIL Nao

se sabe muito sobre sua criacao, mas ele provavelmente teve

influéncia dos jogos nérdicos, cujas regras associavam com

> freqiiéncia o desequilibro das forgas disponiveis para cada

jogador e os diferentes objetivos a serem alcancados por cada um a deles.

o

Nesta jogo da colegao Ludens Planet, a ilustragio representa uma disputa entre as
fadas que devem proteger um anel magico e os duendes que querem dele se apoderar.
s desenhos sao de autoria do artista brasileiro Tendrio da Silva.

O jogo
o E um jogo de confronto estratégico para dois jogadores. Usa-se um tabuleiro circular
de 48 casas incluindo uma zona neutra, 7 pecas pretas e 4 claras.

Objetivo
O jogador das pretas deve colocar pelo menos 2 pecas na casa central do tabuleiro e o
jogador das claras deve eliminar 6 pegas pretas.

Inicio da partida

As pegas sio colocadas como na GED.

o As pecas pretas 530 0s atacantes e comeganm.
As pegas claras sdo os defensores.

Movimentos

movimentam uma daS suas pcgas:

e As pegas preras sempre avangam em
direcao ao centro ou pela lateral e nao 9 ®

dem recuar @g02, Tem—

o As pegas claras podem se movimentar em

casas estejam vazias.

o As pegas claras ndo podem entrar na casa central.

e Nio pode haver mais de uma pega em cada casa.
&) :

e Cada um na sua vVEz, OS jOgadOICS . .

Captura

o A captura é feita por pulo, como nas Damas, e na condigao que a casa seguinte esteja livre.

e Uma peca capturada ¢ definitivamente retirada do tabuleiro.

e As capturas nao sao obrigatérias e nio podem haver capruras multiplas.

o Uma pega preta pode capturar uma pega clara ao entrar na casa central @g0®.
e Uma pega clara pode capturar uma pega preta que esteja na casa central (fig05.

A zona neutra _ :

L] Néo .Podf havn:r capt-lll'as dcntrb da Zona
neutra.

o Nao ¢ possivel fazer uma caprura saindo da
zona neutra.

o E possivel fazer uma captura entrando na
zona neutra (ig06>,

e Nio pode haver maior niimero de pegas
pretas na zona neutra do que de pegas claras
em jogo.

e As pegas claras podem se movimentar de
vdrias casas até azona neutra, mas nao podem

atravessi-la. Para cruza-la clas terao que parar
e esperar até a proxima jogada para entao sair pelo outro lado.

e As PC(;RS pI’CtElS POC]EITI. acessar a casa ccntra_l atraves da Zona neutra.

Final da partida

¢ O jogador das pretas ganha se ele consegue colocar duas pegas suas na casa
central do tabuleiro.

¢ O jogador das claras ganha se consegue capturar 6 pegas pretas.

Variante

o Para aumentar as vantagens dos jogador das pegas claras, podem-se alterar
as seguintes regras:

- As pretas nao podem acessar a casa central através da zona neutra.

- O jogador das pegas claras pode passar sua vez.

- O jogador das pretas, pode colocar apenas uma pe¢a na zona neutra.

- Pode-se comegar o jogo com apenas 5 ou 6 atacantes.




