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Um jogo para 2 Jogadores

Manual do Jogo

Tradugdo: Romir G. E. Paulino

PARA GANHAR O JOGO

Empurre as esferas do oponente para fora do
tabuleiro hexagonal.
O primeiro jogador a eliminar seis esferas de
seu oponente vence.

PREPARACAO DO JOGO

* Posicione as esferas como mostrado na
ilustracdo 1.
* Cada jogador escolhe uma cor.

llustracdo 1
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Posicionamento inicial cldssico

ANDAMENTO DO JOGO

* Os jogadores alternam-se em turnos. O
jogador com as esferas pretas comeca.

*Em seu turno vocé sé deve realizar um
“movimento” em suas esferas.

‘Um movimento compreende o
deslocamento de uma posicdo, € ndo mais
do que isto.

* Vocé pode redlizar um movimento para
uma das 6 possiveis direcoes.

* Um "movimento” sé pode ser realizado se o
campo de destino estd livre.

* Um “movimento” pode compreender uma,
duas ou 3 esferas. Quando vocé mover
duas ou mais esferas, todas tém de se
mover na mesma direcdo.

*Em uma rodada ndo podem ser movidas
mais do que 3 esferas de uma mesma cor.

* Vocé pode dividir uma linha de esferas
longa movendo uma, duas ou trés esferas.

* Existem dois tipos de movimentos:

llustracdo 2
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Movimentos Lineares: as esferas sdo
empurradas, em linha, para o proximo
campo.

llustracdo 3
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Movimentos Laterais: as esferas sdo
movimentadas lateralmente para o préximo
campo.



* Uma vez jogado, o movimento ndo pode
ser mudado.

SUMITO

Vocé pode empurrar as esferas de seu
oponente quando vocé puder assumir uma
posicdo de “sumito”; um “sumito” €& uma
posicdo de atagque em que a quantidade de
suas esferas € maior que a do seu oponente.
Existem trés tipos de sumito, os quais podem
ser vistos abaixo (vermelho &, em todos os
exemplos, mais forte que preto).

llustracdo 4

Exemplos de Sumito:
1. sumito 2 para 1
2. sumito 3 para 1
3. sumito 3 para 2

Quando vocé assumir uma posicdo de

sumito vocé somente poderd empurrar as

esferas de seu oponente

* através de uma movimentacdo linear;

*quando as esferas das duas cores se
enconfrarem na vizinhanca imediata, e;

*quando atrds da(s) esferas a serem
empurradas houver um espago vazio.

llustracdo 5

Movimentos impossiveis:
1. atrds das esferas vermelhas ndo hd um
espaco livre.
2. hd& um espaco vazio entre as esferas
pretas e vermelhas.
3. as esferas nGo se encontram em uma
linha reta.

Mesmo que um movimento de sumito possa
ser redlizado, ele ndo é obrigatério. O
jogador decide se ele quer ou ndo atacar.

PAC

Em uma situacdo de pac, a quantidade de
esferas de ambos os jogadores € a mesma;
ndo é possivel para nenhum dos jogadores
ter uma vantagem.

Existem trés tipos de Pac:

llustracdo 6
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Exemplos de Pac:
1.pac 2 para 2
2.pac 3 para 3

Existe, ainda, o pac 1 para 1, que ndo estd
ilustrado.



Caso um jogador tenha mais de trés esferas
acumuladas em um pac, as esferas
excedentes ndo contardo; deste modo um
posicionamento 4 para 3, € a mesma coisa
que um pac 3 para 3.

Para sair de um pac, o jogador precisa
atacar o oponente através de uma linha
diferente (outfro &ngulo).

EJECAO
Uma esfera sai do jogo quando ela é
empurrada para fora do tabuleiro.

llustracdo 7
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Vermelho pode empurrar uma esfera preta
para fora do tabuleiro de 3 formas
deferentes.

GANHANDO O JOGO

O jogador que conseguir retirar 6 esferas do
oponente do jogo, ganha o mesmo!

Na ilustracdo anterior, caso fosse a vez do
vermelho, entdo ele poderia ganhar o jogo
empurrando uma das esferas pretas para
fora do tabuleiro.

VARIACAO COM TEMPO
LIMITADO

Cada jogador tem um periodo limitado de
tempo, por exemplo, 10 ou 15 minutos cada.
Torneios oficiais devem ser sempre jogados
com tempo limitado para cada jogador.
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