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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 advers&rio. 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 depdsito, destinado a guardar as sementes
capturadas a0 adversério ao longo do jogo.

Participam no jogo dois jogadores e estes jogam aternadamente. O depdsito de cada um
éoqueficaasuadireita

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

O jogador que abre o jogo colhe todas Jogador B

as sementes de um dos seus buracos e

distribui-as, uma a uma, nos buracos mELRS
seguintes, no sentido anti-horério. E "
Esta regra mantém-se para todas as
jogadas.
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Quando uma casa contiver 12 ou mais . i .
sementes, o jogador da uma volta 4 Y
completa ao tabuleiro, saltando a casa —i
donde partiu.

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

Capturas rY‘Y‘v‘v’

Os jogadores capturam sementes nas 4 * %t Lt v
seguintes situagdes: W

1.Quando, ao colocar a Ultima

semente numa casa do adversério, -
esta ficar com duas ou trés sementes, :;':_

0 jogador retira-as e coloca-as no seu

depésito.

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 € interrompida na primeira casa que
né&o tenha esse nimero de sementes.

NOTA: Se, a0 depositar a Gltima semente na casa do adversdrio, esta ficar com quatro
ou mais sementes, 0 jogador n&o as pode capturar. Se a casa estiver vazia e ficar com
uma semente apds ajogada, também nao havera 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, 0
adversério é obrigado a efectuar

s

uma jogada em que introduza uma ™
ou vérias sementes do lado desse =
jogador. il

+Se um jogador realiza uma o0y

£

captura e deixa o adversario sem
sementes, é obrigado a jogar
novamente, de forma a introduzir
uma ou Vvarias 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 adversario ndo pode jogar de forma a
introduzir algumas sementes nas casas desse jogador, a partida termina e o adversario
recolhe as sementes que estdo nas suas casas para 0 seu depésito. Ganha quem tiver um
maior nimero de sementes.
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Quando existem poucas sementes no tabuleiro e se cria uma Situagdo que se repete
ciclicamente, sem que os jogadores possam ou queiram evité-lo, cada jogador recolhe as
sementes que Se encontram nas suas casas e coloca-as nos respectivos depdsitos.
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