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Dedico este jogo aos que assumiram a
responsabilidade de ser bom exemplo e melhorar
as pessoas ao seu redor.
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Voceé ndo pode esperar construir um mundo melhor
sem melhorar os individuos. Para esse fim, cada um de
nos deve trabalhar para o seu proprio aperfeicoamento
e, a0 mesmo tempo, compartilhar uma responsabilidade
geral por toda a humanidade.

Marie Curie
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1. Natureza e Objetivos

1.1 Sapiens € um jogo de tabuleiro, de carater
estratégico e tatico, disputado entre dois
participantes.

1.2 Cada jogador é representado por pecas de
cores diferentes.

1.3 Os jogadores movem as pecas alternadamente
sobre o tabuleiro.

1.4 O objetivo do jogo € aumentar o valor de suas
pecas a medida que captura pecas do outro
jogador.

1.5 Vence quem capturar todas as pecas de seu
oponente.

1.6 A partida estd empatada se resultar em um
arranjo onde nenhum dos jogadores apresentem
capacidade de continuar a captura de pecas.
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2. Tabuleiro e Pecas

2.1 O Tabuleiro Sapiens é composto por uma rede
de 8x8 com 64 casas iguais alternadamente claras
(as casas 'brancas') e escuras (as casas 'pretas’).

Figura 1 - Representacio do Tabuleiro Sapiens

2.2 As oito casas dispostas verticalmente sao
chamadas de ‘colunas’. As oito casas dispostas
horizontalmente sao chamadas de ‘linhas’. O
sentido reto de casas da mesma cor, movendo-se
de uma ponta do tabuleiro a uma ponta adjacente,
¢ chamada de “diagonal’.
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LINHA

DIAGONAL

COLUNA

Figura 2 — Indicagdo de linhas e colunas no tabuleiro.

2.3 O tabuleiro é colocado entre os jogadores de
modo que seja preta a casa do canto a esquerda
de cada jogador.

2.4 No inicio da partida, cada jogador tem 16
pecas podendo ser na cor escura (pegas 'pretas’)
ou cor clara (pegas 'brancas’).

2.5 As pecas do jogo sao cubos com representacao
numérica em cada face que vai do 1 a 6, também
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conhecidas popularmente como dados de seis
lados ou Dé.

2.6 Quanto ao padrao das pecgas, recomenda-se
que:

a. Sejam levemente menores que a area das
casas do tabuleiro.

b. Possuam tamanho igual entre si.

c. Apresentem cantos retos.

d. A soma dos numeros presentes em faces
opostas do dado D6 seja igual a sete.

e. Os dados pretos possuam representagao
numeérica branca e dados brancos com
representacao numerica preta.

Face Superior

o ®
® Face Lateral
‘/ ace Latera

° o
°

Figura 3 — Pegas do jogo: dados D6 com indicagio da face superior e
lateral

2.7 As pecgas podem se movimentar por vez uma
quantidade de casas que corresponda até o
numero limite apresentado em sua face superior,

10
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O ntimero apresentado na parte superior da peca
€ conhecido como “valor da peca”

Exemplo: uma peca de valor 3 pode avangar 1, 2
ou 3 casas por cada jogada

3. Posicao Inicial

3.1 As pecas sao inicialmente colocadas nas duas
primeiras linhas proximas de seus jogadores, a
saber, oito pecas por linha.

3.2 Na linha mais proxima do jogador todas as
pecas sao organizadas com o valor 2 voltado para
cima com suas quatro faces laterais apontando em
sentido reto (Ver Figura 4 e item 4.2).

3.3 Na linha seguinte as pegas sao organizadas
com o valor 1 voltado para cima e igualmente com
suas faces laterais indicando movimento em
sentido reto (Ver Figura 4 e item 4.2).

3.4 A primeira jogada ¢ feita pelo participante que
ao lancgar sorte com o dado, obter o maior valor da
peca.

11
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Figura 4 - Arranjo das pecas antes do inicio da partida

4. Direcao e Movimentos

4.1 As pecas podem se movimentar em quatro
dire¢des no sentido reto (linhas e colunas) ou em
quatro direg¢Oes no sentido diagonal (Ver fig. 5).

4.2 A diregao para onde a peca deve mover-se é
indicada com base no sentido onde as 4 faces
laterais do cubo estejam apontando, se para
sentido reto ou diagonal conforme a Figura 5.

12
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Figura 5 — Sentido de movimentagdo de pegas, reto (esq.) ou diagonal
(dir.)

44 Em sua vez, o jogador pode optar por
movimentar a pega avan¢ando ou retrocedendo
no sentido determinado pela posicao da peca ou
mudar a direcaio do movimento desta sem
avangar casas dando a jogada por encerrada.

4.4 As mudancas de direcao de movimento sao
ilimitadas para todas as pecas.

4.5 Nao é permitido mover uma peca para uma
casa ja ocupada por outra peca da mesma cor,
exceto nos critérios disposto no item 6.1.

13
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5. Captura e Evolucao

5.1 A captura ocorre quando uma pega se move
para uma casa ja ocupada por uma peca do
oponente, tomando seu lugar e aumentando seu
valor em +1.

Exemplo: se uma peca de valor 2 capturar uma
peca do adversario, esta ocupa seu lugar e passa
a valer 3.

Figura 6 - Representagio de arranjo antes do movimento de captura.

Figura 7 - Representacio de arranjo apds o movimento de captura.
14
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5.2 Independente do valor da pega do adversario
capturada, a peca responsavel pela captura
sempre terd um aumento de +1.

5.3 Diz-se que uma pega estd ameacando a peca
do oponente se puder efetuar uma captura
naquela casa.

5.4 Todas as pecas podem avangar ou retroceder
capturando pecas do adversdrio nas quatro
dire¢Oes determinadas pela sua posigao.

5.5 Uma peca pode aumentar seu valor até o
limite maximo de seis.

5.6 Quando uma peca evolui do nivel 5 para o
nivel 6 o jogador deve imediatamente decidir
entre:

a. Usar o “direito de martir” que consiste em
entregar tal peca para seu adversdrio em
troca de qualquer peca ou alianga deste.

b. Renunciar ao direito e manter sua pega de
valor 6 no jogo, nao sendo possivel evocar o
direito de martir para aquela peca
novamente.

15
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6. Alianca — Movimento Avancado

Nota: para fins didaticos é recomendado ler ou ensinar essa
regra apos jogar duas partidas ou quando for assimilada a
dinamica do jogo pelo aprendiz.

6.1 Quando duas pegas com valores iguais se
unem somando seus valores e aumentando o
alcance de movimento, chamamos de Alianca.

Para que isso ocorra € necessario que as pegas:

a. Estejam em casas lado a lado, sentido reto
ou diagonal.

b. Possuam igualdade de valor e direcao de
movimento capaz de avangar uma sobre a
outra.

c. Ambas tenham ultrapassado a metade do
tabuleiro, a saber apds a quarta linha a
frente do jogador.

16
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Figura 9 - Exemplos de arranjos que NAO permitem Alianca
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6.2 A formacao da alianca no tabuleiro fica
reconhecida pela sobreposi¢ao das pegas que
levaram a sua origem, ficando a peca superior da
formacao com o valor resultante da uniao.

Figura 10 - Representagio de uma alianca

6.3 O limite maximo do valor de uma aliancga € 6,
portanto se for escolha do jogador aliar por
exemplo duas pecas de valor 4 ou 5, a alianca
formada valerd 6, avangando até seis casas por
movimentacao.

N T E AB4 (2,2)
m AP6 (3;3)
+ AB6 (3;3)

Figura 11 — Representacdo de Alianca em 2D e citagdo escrita
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6.4 O jogador pode escolher em qual das duas
casas ocupadas pelas pecas prestes a realizar a
aliancga ficara com a uniao estabelecida.

6.5 Uma alianga nao pode evocar o direito de
martir.

6.6 A alianca iniciara em sentido de movimento
igual as pecas que lhe originaram, e pode mudar
sua direcao conforme necessdrio seguindo as
regras ja definidas.

6.7 Caso uma alianca com valor inferior a 6
capture pecas adversdrias esta seguird
aumentando o valor da pega superior em +1 até o
limite maximo, ou seja, valor 6.

7. Quatro Jogadores e Variac¢oes

7.1 Caso seja de interesse uma partida com quatro
jogadores, cada participante inicia com 8 pegas
em um arranjo especial usando os cantos do
tabuleiro (fig. 12) pode-se optar por uma partida:
a) Em Duplas: onde os participantes de cantos
opostos possuem pecas de cor igual e
podem movimentar em sua vez de jogar as

suas pecas ou as do seu parceiro a critério

da necessidade estratégica, que pode ser
discutida durante o jogo abertamente, ou

19
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por meio de sinais e codigos combinados
entre si. Vencendo a equipe que capturar
primeiro todas as pecas da equipe
adversaria.

b) Jogo Individual: onde cada participante

inicia em um canto representado por uma
cor distinta, podendo movimentar somente
pecas de sua cor, vence o participante que
capturar a ultima peca dos seus oponentes.

7.2 Para iniciar a partida os jogadores lancam
sorte com um dado, quem conseguir a peca de
maior valor inicia a partida, na sequéncia jogam

os demais respeitando a ordem em sentido

horario.

7.3 O Jogo Sapiens pode sofrer infinitas variagoes
em suas:

a.

b.

Cores e/ou formas do tabuleiro, das casas e
das pecas do jogo.

Quantidade de casas no tabuleiro, de
jogadores e faces das pecas.
Representa¢des do valor da peca citado no
item 2.7 que podem ir de representacoes
numéricas nas faces dos dados ou
personagens ou elementos associando sua
figura ao valor indicando sua capacidade

de movimento no jogo.
20
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Deixamos aqui o registro de tais possibilidades e
a reserva de seus direitos, recomendando usar o
modelo apresentado neste manual por ser mais
simples para sua compreensao e fabricacao, mas
ficando livre a variacdo e temas que for mais
interessante para os jogadores e educadores.

Figura 12 - Arranjo das pegas antes do inicio da partida entre duplas,
no caso da versio com quatro jogadores individuais as pegas
apresentam quatro cores distintas no tabuleiro.
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Consideracoes Finais

Encerro com enorme gratidao por sua dedicagao
e tempo na leitura deste manual.

Agora vocé ¢ um dos guardides desse
conhecimento, e como presente deixo em suas
maos a missao de descobrir e dar nomes para as
inumeras jogadas estratégicas possiveis, com a
certeza que na medida que vocé praticar e
compartilhar tal conhecimento lhe serdo
reveladas sublimes licdes camufladas em cada
detalhe e estratégia deste jogo.

O autor
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Vocé pode ajudar!

Pequenas agOes fazem grande diferenca na vida
de qualquer um, e vocé pode fazer muito doando
um pouco do seu tempo ou habilidades para um
futuro melhor.

Faca parte da rede de colaboradores!

Saiba como em:

https://linktr.ee/jogosapiens
5 "

ok h

Ou saneie para saber mais
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Todo o lucro arrecadado com o Jogo Sapiens e suas variagoes
sera doado para agdes ou projetos que estimulem o bem-estar,
criatividade e raciocinio em criangas e adolescentes.
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