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Sobre este livro

Este livro explica o gamao a quem nao sabe nada do jogo, do zero e passo a passo.
Ele tem seis capitulos: introducdo ao jogo, o tabuleiro e a preparacao, as regras,
como jogar melhor, como usar o Pegas e Dados e um capitulo de referéncia. Se
vocé ler os capitulos em ordem, ao final podera disputar seu primeiro jogo
seguindo as regras; quem ja conhece o gamao pode ir direto ao capitulo 3 ou 4.

Como ler as imagens? As imagens foram tiradas do préprio Pecas e Dados e
mostram o tabuleiro do jogo. Vocé estd embaixo; as pegas cor de creme sao suas,
e as marrom-escuras sao do adversario. O seu quadrante interno fica no canto
inferior direito, e as pecas retiradas vao para a bandeja verde a direita do tabu-
leiro. Os nimeros das casas, as setas e os contornos coloridos foram acrescenta-
dos as imagens depois; por padrao, o tabuleiro do app nao tem ntimeros. Os
nameros sao sempre escritos do seu ponto de vista: 1 é a casa mais a direita do
seu quadrante interno, e 24 é a casa mais a direita do quadrante interno do
adversario. As setas mostram para onde a peca vai, e o numerozinho na seta
indica com qual dado ela foi jogada; os dados no tabuleiro sdo os nimeros tira-
dos naquele lance.

Dois conjuntos de regras. O Pecas e Dados oferece tanto as regras internacio-
nais (com cubo de dobra) quanto as regras mais difundidas do tavla turco. As
regras basicas sdo as mesmas nos dois; os aspectos em que diferem sao indicados
nas secdes correspondentes, e o capitulo 2 traz uma tabela comparativa (Tabela
2.1).






CAPITULO 1

Primeiros passos

Este capitulo é para quem nao conhece nada de gamao: um inicio rapido em
sete itens, uma breve histéria do jogo e de seus parentes, o objetivo do jogo e o
material necessario.

1.1 Inicio rdpido

Se vocé quer entender o jogo ja, sem entrar em detalhes, estes sete itens bastam.
Cada um deles é explicado em detalhes nos préximos capitulos.

1. Objetivo: Leve suas 15 pecas ao redor do tabuleiro até o seu quadrante inter-
no, no canto inferior direito, e depois retire-as do tabuleiro. Vence quem ter-
minar primeiro.

2.Sua vez: A cada vez, vocé rola dois dados. Cada dado faz uma peca avangar
esse namero de casas. Se sair o mesmo niimero nos dois (um duplo), vocé faz
quatro jogadas.

3. Direcao: Suas pecas andam sempre no sentido dos nimeros decrescentes,
rumo ao seu quadrante interno. Nao se anda para tras.
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4.0nde parar: Numa casa vazia, junto as suas préprias pegas ou sobre uma
peca solitaria do adversario. Nao se pode parar numa casa com duas ou mais
pecas do adversario (um ponto).

5. Captura: Se vocé parar sobre uma peca do adversario que esteja sozinha,
vocé a captura e ela vai para a barra, no meio do tabuleiro. Se uma peca sua
for capturada, a primeira coisa a fazer na sua vez é fazé-la entrar de novo no
jogo pelo quadrante interno do adversario; enquanto houver peca sua espe-
rando na barra, nenhuma outra peca pode ser jogada.

6. Obrigacao: Vocé é obrigado a jogar o dado que puder ser jogado; se os dois
nao couberem juntos, jogue o maior.

7. Retirada: Quando todas as suas pecas estiverem no seu quadrante interno,
vocé comeca a retirar pecas da casa que corresponde ao nimero do dado. Se
terminar antes que o adversario tenha retirado alguma peca, vocé faz um
gammon e ganha 2 pontos.

1.2 Breve historia do gamio

O gamaio pertence a uma das familias de jogos mais antigas que ainda se jogam
hoje. Jogos com dados e pegas, em que as pecgas apostam corrida até o fim de um
percurso, sao conhecidos ha cerca de 5.000 anos; as regras atuais, por sua vez,
foram se firmando aos poucos ao longo dos séculos, numa viagem que vai da
Mesopotamia a Roma e do Ira aos cafés otomanos.

Primeiros vestigios. Os vestigios de jogos de corrida guiados por dados remon-
tam aos assentamentos mais antigos que se conhecem. Nas escava¢des de Shahr-
e Sukhteh, no sudeste do Ira, veio a luz um conjunto de jogo com cerca de cinco
mil anos: um tabuleiro com o percurso desenhado em curvas de serpente, um
par de dados e pecas talhadas em agata e turquesa, que, segundo os relatos, eram
sessenta. Como o achado era jogado e qual a sua relacdo com o gamao sao ques-
toes em debate. Na Mesopotamia, nos timulos reais da cidade de Ur, também foi
encontrado um tabuleiro de jogo de corrida de idade parecida; como suas regras
puderam ser decifradas em parte numa tabuleta cuneiforme, o jogo de Ur é con-
siderado o jogo de tabuleiro mais antigo cujas regras se conhecem. Esses jogos
sao parentes distantes do gamao, nao seus ancestrais diretos.

O nard persa. O ancestral mais préoximo conhecido do gaméo atual é o nard (ou
nerd), jogado no Ird sassdnida; seu surgimento é situado entre os séculos III e VI
d.C. Segundo a etimologia mais aceita, até o nome homenageia um soberano:

“

acredita-se que a palavra nard seja a forma abreviada de néw-ardaxsir, “o
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valente Ardashir”, uma referéncia ao fundador da dinastia, Ardashir I. A histé-
ria mais querida, porém, atribui a invencio a Bozorgmehr, o sabio vizir de Cos-
roes I: quando o xadrez chegou da India, o vizir desvendou o jogo e, em resposta,
criou o nard e o enviou a India, onde os sabios nio conseguiram desvenda-lo. O
tratado em persa médio que é a fonte desse relato descreve o jogo como um
modelo do universo: o tabuleiro é a Terra, as trinta pecas sdo os dias e as noites
do més, os dois dados sdo o dia e a noite, e as faces opostas dos dados, que somam
sete, sdo os planetas. O Shahnameh de Ferdusi também conta a mesma historia.

A tabula em Roma e em Bizdncio. Os romanos tinham um jogo de corrida cha-
mado “jogo das doze linhas” (ludus duodecim scriptorum), jogado em trés filei-
ras de casas. Com o tempo, a fileira do meio desapareceu; restou um tabuleiro
de 24 casas, 12 de cada lado, e o jogo passou a se chamar tabula. Cada jogador
tinha 15 pecas. Diz-se que o imperador Claudio era apaixonado pelo jogo e che-
gou a escrever um livro sobre ele. Hoje conhecemos boa parte das regras gracas
a um poema que narra uma rodada perdida pelo imperador bizantino Zenao
(476-491) por culpa dos dados. As principais diferencas entre a tabula e o gamao
atual sdo o uso de trés dados e a auséncia de uma barra onde as pecas capturadas
esperam. A palavra “tavla” também vem dessa raiz: o latim tabula (tdbua, mesa)
virou “tavli” no grego bizantino e dai passou ao turco.

O nard no mundo isldmico. Saido do Ird, o nard se espalhou pelo mundo arabe
com o mesmo nome e, durante séculos, foi o jogo dos cafés e dos caravancarais.
Em turco otomano, o gamao também era chamado de “nerd”. O vestigio mais
vivo desse passado comum estd nos nomes dos dados: nomes que misturam
persa e turco, como “diises”, “sesbes” e “hepyek”, sdo ditos da mesma forma dos
Balcas ao mundo arabe; no Libano e em Israel, o préprio jogo é chamado de “ses
bes”. Os tabuleiros de gamao de Damasco, com incrustacoes de madrepérola,

sdo famosos em toda a regiao desde o século XIX.

A Europa e o “backgammon”. Durante toda a Idade Média, jogos da familia do
gamao foram jogados por toda a Europa; os ingleses os chamavam, em conjunto,
de “tables”. O jogo ora foi proibido, ora apreciado nas cortes; o livro dos jogos de
Afonso X, rei de Castela, datado de 1283, registra com ilustracdes as regras de
varias de suas variantes. O nome “backgammon” surgiu na Inglaterra em mea-
dos do século XVII; o registro mais antigo que se conhece é uma carta de 1647. Ja
detalhes como a espera da pecga capturada na barra, no meio do tabuleiro, e a
pontuacao atual do gammon e do backgammon estavam estabelecidos, segundo
os livros de regras da época, o mais tardar em 1850.
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Os otomanos e os cafés. O gamao entrou no dia a dia dos turcos junto com os
cafés. Os primeiros cafés de Istambul abriram na década de 1550, em Tahtakale,
e logo se espalharam por todos os bairros. Pecevi, cronista da época, escreve
que, entre os frequentadores desses novos lugares, uns liam livros enquanto
outros jogavam gamao ou xadrez; Evliya Celebi, por sua vez, conta centenas de
cafés na Istambul do século XVII. Na vasta regiao governada pelos otomanos, o
gamao se tornou parte inseparavel dessa cultura dos cafés e continuou 14 depois
da retirada do império. Se hoje o gamao é considerado quase um jogo nacional
em paises como Turquia, Grécia, Chipre, Egito e Libano, essa heranca dos cafés
é um fator importante, ao lado das tradicdes de jogo bizantina, persa e arabe.

A era moderna. O cubo de dobra, surgido na década de 1920 nos clubes de jogo
de Nova York, trouxe para o jogo o calculo de probabilidades e a gestao de risco e
o levou a um patamar completamente diferente. O gaméao voltou a moda na
década de 1960; o primeiro campeonato mundial foi disputado em 1967, em Las
Vegas, e desde 1979 o campeonato é realizado em Monte Carlo. Os computadores
também entraram cedo nessa histéria: em 1979, o programa BKG 9.8 venceu
numa partida o entdo campedo mundial, Luigi Villa; até o criador do programa
admitiu que os dados o tinham favorecido. Na década de 1990, o TD-Gammon,
que aprendia jogando contra si mesmo, chegou ao nivel dos mestres; hoje, cada
fase do jogo, das jogadas de abertura as decisdes de dobra, foi reescrita pelas
analises desses programas. A Federacdo Mundial de Gamao, fundada em 2018, é
uma das principais entidades que buscam harmonizar as regras dos torneios
internacionais; na Turquia também ha associa¢des que organizam torneios com
cubo de dobra. Hoje, gracas as plataformas on-line e aos aplicativos para celular,
o gamao chega a milhdes de jogadores.

TABELA 1.1 Linha do tempo do gamao

Periodo Acontecimento

~3000a.C. Tabuleiro com dois dados e 60 pecas em Shahr-e Sukhteh
~2600 a.C. Jogo de Ur, Mesopotamia

Séculos ITI-VI d.C. O nard no Ira sassanida; a lenda de Bozorgmehr
476-491d.C. Reinado de Zenao; a tabula em Bizancio

1283 Variantes do gamao no livro dos jogos de Afonso X

10
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Periodo Acontecimento

Década de Primeiros cafés em Istambul; o gamé&o vira jogo de café

1550

1647 Primeiro uso conhecido do nome “backgammon”

Até 1850 Aregra da barra e a pontuacgdo atual ja estao estabelecidas, o mais tardar nessa data
Década de O cubo de dobra em Nova York

1920

1967 Primeiro campeonato mundial, Las Vegas

1979 0 BKG 9.8 vence o campeao mundial

Década de TD-Gammon; a inteligéncia artificial chega ao nivel de mestre

1990

2018 Fundagao da Federagao Mundial de Gamao, que comeca a harmonizar as regras dos

torneios

Nota: a histéria de que o jogo foi inventado por Bozorgmehr e a interpretacdo do
tabuleiro como simbolo do universo vém de textos da época sassanida; os historiado-
res as leem como lendas. O que é certo é que o jogo tomou forma no Ird nesse periodo
e dali se espalhou.

1.3 Outras variantes do gaméio

Este livro trata do gamao classico, a forma mais jogada no mundo hoje. Mas o
tabuleiro de gamao nao pertence a um tnico jogo: da Turquia ao Caucaso, da
Grécia a Siria, dezenas de jogos diferentes sdo jogados nas mesmas 24 casas. Eles
se dividem em trés familias:

+ Jogos com captura: A peca solitaria do adversario é capturada e enviada
para abarra. O gamao classico e o portes grego pertencem a esta familia.

» Jogos com prisdo: Em vez de capturar, vocé para sobre a peca solitaria do
adversario e a prende. Mahbusa, tapa e plakoto pertencem a esta familia.

» Corridas sem captura: Nao ha captura nem prisdo; uma Unica peca basta
para ocupar a casa, e os dois lados geralmente ddo a volta no mesmo sentido.
Giilbahar, miiltezim, fevga e uzun nard pertencem a esta familia.

11
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Os principais que vocé pode encontrar a mesa sao estes:

12

Mahbusa (“gamaéo da prisdo”): Nos Balcas é conhecido como tapa e, na Gré-
cia, como plakoto. Se vocé colocar uma pecga sobre uma peca solitaria do
adversario, vocé a aprisiona; a peca de baixo nao pode sair do lugar até vocé
sair de cima dela. JA uma peca que aprisiona outra nao pode ser aprisionada.
Na disposi¢ao mais comum, as 15 pecas de cada jogador partem da casa 1 do
adversario. O jogo é lento e posicional: uma Unica peca aprisionada cedo
pode decidir o jogo inteiro. Nao ha cubo de dobra nem backgammon.

Giilbahar: Seu nome internacional é gul bara. Uma tinica pe¢a numa casa ja
impede o adversario de parar ali. As pecas dos dois lados partem de cantos
opostos do tabuleiro e ddo a volta no mesmo sentido. A regra mais curiosa é a
dos duplos: depois dos trés primeiros lances, quem tira um duplo joga esse
duplo e, em seguida, também todos os duplos seguintes, em ordem, até o 6-6;
se nao conseguir jogar um duplo inteiro, perde o resto da vez. Um tnico
duplo pode virar o jogo de uma hora para outra.

Miiltezim: £ 0 nome turco do fevga grego. As pecas partem de cantos opostos
e dao a volta no mesmo sentido; ndo ha captura, e uma Unica peca basta para
ocupar a casa. Ha duas regras especiais: vocé nao pode mover outra peca
antes de levar a primeira até o quadrante inicial do adversario, e nao pode
fechar de uma vez as seis casas do seu proprio quadrante inicial. Também é
proibido bloquear totalmente o caminho do adversario a ponto de ele nao ter
nenhuma peca para mover.

Uzun nard: O jogo da Russia, do C4ucaso e do Azerbaijao. As 15 pecas de cada
jogador comecam empilhadas numa Uinica casa, a “cabec¢a”; a cada lance, s
uma peca pode sair da cabega; se o primeiro lance for 6-6, 4-4 ou 3-3, saem
duas. Nao hé captura, uma tnica peca basta para ocupar a casa, e é proibido
erguer um prime de seis casas na frente de todas as pecas do adversario. Ter-
minar antes que o adversario tenha retirado alguma peca também conta aqui
como gammon.

Gamao grego (tavli): Ndo é um tnico jogo, e sim uma partida em que trés
jogos se revezam: portes, plakoto e fevga, jogados alternadamente até que
alguém chegue, em geral, a 5 ou 7 pontos. O portes é quase idéntico ao gamao
classico; quem comeca rola os dados de novo, a maioria das compilagoes de
regras proibe capturar e fugir no quadrante interno, e nao ha backgammon
nem cubo de dobra. O plakoto é a versao grega do mahbusa; todas as pecas
comecam numa Unica casa e, se a ultima peca que ficou na casa inicial (a
“méae”) for aprisionada, o jogo termina e quem a aprisionou ganha um
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gammon (as regras locais tém excec¢oes a essa regra). O fevga, por sua vez, é o
equivalente do miiltezim.

TABELA 1.2 Principais variantes do gamao

Sentido do
Jogo Onde é comum Captura movimento Disposicao inicial
Gamao Turquia, mundo ocidental, Sim Sentidos opostos Disposi¢do 2-5-3-5
classico Oriente Médio
Mahbusa Turquia, Siria, Libano, Balcas Prisao Sentidos opostos 15 pegas na casa 1 do

adversario

Gllbahar Turquia, Bulgaria, Azerbaijao  Nao Mesmo sentido Cantos opostos
Miltezim / Turquia, Grécia Nao Mesmo sentido Cantos opostos
Fevga
Uzun nard Russia, Caucaso Nao Mesmo sentido Cantos opostos

Asregras detalhadas desses jogos variam de regido para regido, e suas estratégi-
as sdo bem diferentes entre si. O que eles tém em comum ¢é a leitura dos dados, a
contagem das casas e o objetivo de levar as pecas ao quadrante interno e retira-
las; detalhes como as obrigacdes na retirada podem mudar de jogo para jogo.
Ainda assim, depois de aprender bem o gamao classico, é facil passar para eles.

1.4 O objetivo do jogo

O gamao é um jogo de corrida para duas pessoas. Cada jogador tem 15 pegas, e o
seu objetivo é levar todas essas 15 pecas ao redor do tabuleiro até o seu quadrante
interno e depois retira-las do tabuleiro, uma a uma. Vence quem terminar antes
do adversario.

Pense nisso como uma corrida: duas equipes correm na mesma pista em senti-
dos opostos, e a corrida termina quando o Gltimo corredor de uma equipe cruza
a linha de chegada. No caminho, vocé pode bloquear a passagem do adversario
(fazendo pontos) e mandar de volta a largada um corredor dele que tenha ficado
sozinho (capturando-o). Como os jogadores jogam alternadamente, um deles
sempre termina primeiro; por isso, o gamao nunca termina empatado.

O jogo envolve sorte e habilidade. Os dados determinam quanto vocé avanca a
cada lance, mas quem decide com quais pecas jogar esses nimeros € vocé. Dados

13
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ruins podem fazer um bom jogador perder um jogo; mas, ao fim de dezenas de
jogos, o que faz a diferenca sdo mais as escolhas do que os dados.

1.5 O material

e Tabuleiro: Uma caixa que se dobra ao meio numa dobradica, com 24 trian-
gulos compridos desenhados na parte interna. Detalhes na se¢ao 2.1.

e Pecas: Discos redondos, parecidos com as pedras do jogo de damas. Sao 30 no
total; cada jogador fica com 15, e as cores distinguem um lado do outro.

» Dados: Dados de jogo comuns, com pontos de 1 a 6. Em casa, basta um par;
em partidas oficiais, cada jogador usa o seu préprio par.

e Copo de dados: Um copinho para agitar e lancar os dados. Nao é obrigatério,
mas torna o lance justo, porque nao da chance de guiar o dado com a mao.

e Cubo de dobra: Um cubo especial cujos niimeros dobram de 2 até 64. Fica
sobre a mesa e lembra quantos pontos o jogo vale. Detalhes na secao 3.8.

Os nomes tradicionais dos dados nas mesas turcas

Nas mesas de gamao da Turquia, os dados muitas vezes nao sdo lidos pelo name-
ro, mas pelos nomes antigos. Esses nomes vém dos niimeros em persa e em tur-
co. Vocé nao precisa decora-los; abaixo estdao os que mais se ouvem, para voceé ir
se acostumando.

TABELA 1.3 Nomes tradicionais dos dados nas mesas turcas

Dados Nome Dados Nome

) 1-1 Hep Yek 3333 6-6 Dises
*J(C. 2-2 Dubara i3 6-5 Ses Bes
(%) 3-3 Dl Se w)t:) 5-4 Cihar i Penc
2t 4-4 Dort Cihar 2 4-3 Cihar i Se
(%) 5-5 Di Bes (e 2-1 Yek-i Di

Os nameros por tras dos nomes: 01éyek,02édii, o3 ése, 04 écihar,o05épence
0 6 é ses. A maioria dos duplos tem nome proéprio (como Hep Yek, Dubara e
Diiges). A forma de dizer varia de regido para regido; alguns lances, como 5-4,
sdo lidos na maioria das mesas s6 com os niimeros em turco: “bes dort”.

14
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RESUMO DO CAPITULO

e O gamao é um jogo de corrida para duas pessoas: vence quem primeiro
leva suas 15 pecas ao quadrante interno e as retira do tabuleiro; o jogo
nunca termina empatado.

» Os dados determinam quanto vocé avanca a cada lance, e vocé decide
com qual peca jogar; ao fim de dezenas de jogos, o que faz a diferenca
sao as escolhas.

» O ancestral mais préoximo conhecido do gamao atual é o nard, jogado
no Ira sassanida; a palavra “tavla” vem do latim tabula.

* No mesmo tabuleiro também se jogam outros jogos, como mahbusa,
gilbahar, miiltezim e uzun nard.

» O que é preciso: um tabuleiro de 24 casas, 30 pecas e um par de dados. O
copo de dados é opcional; o cubo de dobra s6 é usado nas regras
internacionais.

15






°
CAPITULO 2

O tabuleiro, a preparacio
e a tela de jogo

Neste capitulo, vocé vai conhecer os quadrantes do tabuleiro, a disposi¢do ini-
cial das pecas, como o jogo comeca e as diferencas entre os dois conjuntos de
regras; o capitulo termina com a tela de jogo do Pecas e Dados.

2.1 O tabuleiro de gamio

Ao abrir o tabuleiro, vocé vé 24 tridngulos finos, alinhados ao longo dos dois
lados compridos; cada um deles se chama casa. Os tridngulos sdo pintados alter-
nadamente em duas cores sé para facilitar a visdo; isso ndo tem nenhum signifi-
cado nas regras.

Os quadrantes. Pense no tabuleiro como um campo dividido em quatro qua-
drantes, cada um com seis casas. Os dois quadrantes mais perto de vocé formam
o seu lado; os dois do lado oposto formam o lado do adversario:

» Seu quadrante interno (1-6): Onde a viagem termina. Depois que as pecas
chegam aqui, sdo retiradas do tabuleiro. Na Figura 2.1, fica no canto inferior
direito.

17
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» Seu quadrante externo (7-12): A ultima parada antes do quadrante interno.
No canto inferior esquerdo.

e Quadrante externo do adversario (13-18): O meio do caminho. No canto
superior esquerdo.

* Quadrante interno do adversario (19-24): Onde a viagem comeca. No canto
superior direito.

Quadrante externo do adversario (13-18) Quadrante interno do adversario (19-24)

Bandeja de retirada

Seu quadrante externo (7-12) Seu quadrante interno (1-6)

FIGURA 2.1 O tabuleiro de gamao: 24 casas, quatro quadrantes e a barra. Vocé esta embaixo. A seta
dourada mostra o caminho das suas pecas, da casa 24 até a casa 1; o adversario faz o mesmo caminho no
sentido contrario.

A barra. A diviséria elevada no meio do tabuleiro se chama barra. Ela tem duas
funcoes: separa a metade esquerda da metade direita do tabuleiro e é o lugar
onde as pecas capturadas esperam. A barra ndo entra na contagem das casas: a
peca que passa da casa 7 para a casa 6 anda s6 um passo, mesmo cruzando a
barra.

A légica dos niimeros. Cada jogador numera as casas a partir do seu préprio
quadrante interno. Por isso, cada tridangulo tem dois nomes: a casa que para
voceé é al, para o adversario é a 24. Para evitar confusdo, todos os niumeros deste
livro estdo escritos do seu ponto de vista. O Pecas e Dados também pode escrever
esses nimeros nas bordas do tabuleiro: ative “Nuimeros das casas” na se¢cao Apa-
réncia dos Ajustes.
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O sentido do movimento. Suas pecas andam sempre no sentido dos niimeros
decrescentes. Uma peca que parte da casa 24, no canto superior direito, vai pri-
meiro para a esquerda ao longo da borda de cima, desce pela borda esquerda e
depois avanca para a direita ao longo da borda de baixo até chegar ao seu qua-
drante interno. As pec¢as do adversario fazem o mesmo caminho ao contrario;
por isso, os dois lados se encontram frente a frente pelo caminho.

Tabuleiro espelhado. Alguns jogadores preferem montar o quadrante interno a
esquerda. Nesse caso, o tabuleiro inteiro fica espelhado, e as pecas giram no sen-
tido horario. Para as regras, ndo ha nenhuma diferenca entre as duas
montagens.

2.2 A disposicao inicial

Quadrante interno do adversario

Seu quadrante interno

FIGURA 2.2 Adisposicao inicial: 15 pecas para cada jogador. Suas pecas sao cor de creme, e 0 seu qua-
drante interno fica no canto inferior direito; as pecas do adversario sdo marrom-escuras, € o quadrante
interno dele fica no canto superior direito. Vocé tem 2 pecas na casa 24,5na 13,3 na8e 5naé6.

Todo jogo comeca na mesma posicao inicial. Distribua suas 15 pecas em quatro
lugares, do mais distante ao mais préximo, assim:

1. Casa 24, 2 pecas. O canto do quadrante interno do adversario. Essas duas sao
as suas pecas mais distantes do seu quadrante interno.
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2. Casal3, 5 pecas. O canto superior esquerdo, bem no meio do caminho.

3.Casa 8, 3 pecas. No seu quadrante externo, a dois passos do quadrante
interno.

4. Casa 6, 5 pecas. A casa do seu quadrante interno que fica junto a barra.

2+5+3+5da15. Como o adversario monta a mesma disposicdo do lado dele, as
pecas dele ficam nas suas casas 1, 12, 17 e 19. Se vocé dobrasse o tabuleiro ao
meio, os dois lados ficariam exatamente um sobre o outro.

Um jeito facil de lembrar: Decore “2-5-3-5” e arrume as pecas comec¢ando pela
casa mais recuada. Um tergo das suas pecas (5 pegas) ja estd no seu quadrante
interno; as outras estdo em diferentes trechos do caminho. Boa parte do jogo
consiste em trazer com seguranca as pecas que ficaram para tréas.

2.3 Como o jogo comeca

Os dados decidem quem faz a primeira jogada. Cada jogador rola um Unico
dado, e quem tirar o nimero maior comeca. Se os nimeros forem iguais, o
resultado ndo vale; os dois rolam de novo até sairem niimeros diferentes.

Ha duas tradicdes diferentes para a primeira jogada de quem venceu:

* Regra internacional: Ninguém rola de novo. Os dois dados que estdo na
mesa, o seu e o do adversario, formam juntos a sua primeira jogada. Se vocé
tirou 5 e o adversario 3, vocé joga 5-3. Como os dados do lance inicial nao
podem ser iguais, essa primeira jogada nunca é um duplo.

« Regra turca mais difundida: Quem venceu pega os dois dados e faz um novo
lance. Esse lance pode dar qualquer resultado, inclusive um duplo.

Dai em diante, os jogadores se alternam, rolando dois dados a cada vez.

Novo jogo. Nas regras internacionais, cada jogo comeca do zero com o lance ini-
cial. No tavla turco, quem abre costuma ser o vencedor do tltimo jogo.

A etiqueta dos dados. A mesa, ha alguns costumes. Os dados costumam ser agi-
tados no copo e lancados na metade direita do tabuleiro. Um dado que cai incli-
nado, fica em cima de uma peca ou sai do tabuleiro nao vale; o lance é repetido
com os dois dados. A vez passa para vocé no momento em que o adversario pega
os dados dele; um lance feito antes disso nao vale. O que se descreve aqui é a eti-
queta tradicional das mesas; os regulamentos de torneio podem ser diferentes
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nesses detalhes, conforme o uso de relégio, de copo de dados ou de quatro
dados.

2.4 Regras turcas e regras internacionais

Nos dois conjuntos, a contagem das casas, as regras dos dados e a légica dos pon-
tos sdo as mesmas. As diferencas se concentram no inicio, na pontuacgdo e em
dois detalhes durante o jogo: no tavla turco mais difundido, é considerado proi-
bido capturar e fugir no seu préprio quadrante interno e, na retirada, gastar
pips quando é possivel retirar uma peca. A tabela abaixo segue as regras mais
difundidas; pode haver pequenas diferencas de mesa para mesa.

No Pecas e Dados, vocé pode jogar com qualquer um dos dois conjuntos de
regras. Neste livro, onde os dois conjuntos diferem, as duas regras sdo indicadas
separadamente; basta escolher com qual delas jogar antes de comecar.

TABELA 2.1 Tavla turco e regras internacionais

Aspecto Internacional (com cubo) Tavla turco mais difundido
Primeira jogada Joga-se com os dados do Quem tirou o maior rola os dois dados
lance inicial; nao pode ser um de novo; pode sair um duplo
duplo
Quem comecga o jogo seguinte  Em cada jogo ha um lance Comeca quem venceu o jogo anterior
inicial
Capturar e fugir no seu proprio  Permitido Considerado proibido (no Pegas e
quadrante interno Dados, escolhe-se na nova partida;
por padrao, é permitido)
Na retirada, avancar uma pega  Permitido Considerado proibido (no Pegas e
quando é possivel retirar Dados, escolhe-se na nova partida;
(“sallamak”) por padrao, é permitido)
Backgammon Existe (x 3) Nao existe; conta como gammon (x 2)
Cubo de dobra Padrao; obrigatério nos Nao existe
torneios
Regra de Crawford Padrao nas partidas Nao existe

21



PECAS E DADOS - COMO JOGAR

2.5 Atelade jogo do Pecas e Dados

Quando a partida comeca, aparecem ao redor do tabuleiro areas que mostram a
situacdo do jogo. A Figura 2.3 foi tirada durante a sua vez de jogar; o significado
dos nimeros esta logo abaixo.

Computador - Médio o = Menu

(5 Partida de 5 pontos
\ Jogo1

FIGURA 2.3 Atelade jogo do Pecas e Dados. O significado dos itens numerados esta na lista abaixo.

1. Placa do adversario: Mostra o seu adversario (com o nivel de dificuldade,
como “Computador - Médio”), a contagem de pips, o tempo restante dele
quando o relégio da partida esta ativado e os pontos dele na partida. Enquan-
to o computador pensa, aparece “Pensando...”.

2. Menu: Pausa o jogo. O cartao que se abre traz as opcoes de retomar o jogo, os
ajustes, o cartdo “Como jogar”, o histérico de jogadas, as partidas, a tabela de
equidade da partida, desistir e sair da partida. A tecla Esc faz o mesmo.

3. Informacoes da partida: Mostram até quantos pontos a partida é jogada
(numa sessao, aparece “Sessdo”) e em que jogo vocés estdo. Nas regras inter-
nacionais, o indicador do cubo fica logo abaixo. A Gltima linha diz o tipo de
posicdo, como “Corrida”, “Blitz”, “Back game” ou “Jogo de contencdo” (os
planos de jogo estdo na secio 4.4). Ao tocar nas informacdes da partida (no
Mac, ao clicar nelas), uma frase que explica o plano aparece na linha de
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dicas; para esconder a altima linha, desative “Mostrar o tipo de posi¢do” nos
Ajustes.

4. Dados: Os seus dados caem na metade direita do tabuleiro; os do computa-
dor, na metade esquerda.

5. Bandeja de retirada: O compartimento verde a direita do tabuleiro. Suas
pecas retiradas sao arrumadas na metade de baixo; as do adversario, na
metade de cima.

6.Sua placa: Mostra a sua contagem de pips, o seu tempo restante quando o
relégio da partida esta ativado, os seus pontos na partida e, quando é a sua
vez, o aviso “Suavez”.

7.Linha de dicas: Diz em poucas palavras o que vocé pode fazer naquele
momento. Quando vocé tenta uma jogada invalida, o motivo também apare-
ce aqui, por exemplo: “Esta peca nao pode se mover com estes dados”.

Botodes opcionais. Se vocé os ativar nos Ajustes, mais trés botdes aparecem no
canto inferior direito: “Dica” marca no tabuleiro a jogada sugerida pelo motor
Mestre (381); “Desfazer” desfaz os passos que vocé jogou nesta vez ($8Z); “Con-
cluir”, quando a confirmacao automatica esta desativada, encerra a jogada e
passa a vez ao adversario (Return). Detalhes na sec¢éo 5.3.

Antes de comecar. No painel de nova partida, vocé escolhe o nivel de dificulda-
de (ou o adversario “Adaptéavel”, que ajusta a prépria forca ao seu nivel), o con-
junto de regras (tavla turco ou internacional), o relégio da partida, se quiser, a
duracdo da partida ou, nas regras internacionais, a sessdo, e a cor das suas
pecas. Essas escolhas valem durante toda a partida; detalhes na secdo 5.1.

Como funciona a sua vez? Quando chega a sua vez, os dados sao rolados sozi-
nhos e despejados de um copo de couro no tabuleiro; nas regras internacionais,
no lance em que vocé pode dobrar, o app espera e é vocé quem rola, com o botido
“Rolar os dados” ou a tecla Espaco. Vocé joga arrastando e soltando a peca, ou
clicando primeiro na peca e depois na casa aonde ela vai; as pecas que podem ser
movidas ficam destacadas, e as casas aonde elas podem ir sdo marcadas com um
anel. Ao jogar o ultimo passo, a sua jogada termina e a vez passa ao adversario.
Se preferir rolar vocé mesmo a cada vez, confirmar a jogada com “Concluir” ou
desfazer passos, escolha isso nos Ajustes; detalhes na se¢io 5.3. De qualquer for-
ma, 0 app nao aceita jogadas contra as regras. Se quiser rolar os dados vocé
mesmo na mesa, com “Jogar com dados reais” ativado nos Ajustes, é vocé quem
informa as faces (se¢éo 5.2).
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O que diz a contagem de pips? O namero de pips nas placas indica quantas
casas aquele jogador ainda precisa percorrer para levar todas as pecas ao qua-
drante interno e retira-las. Quem tem o nimero menor esta a frente na corrida.

Detalhes na se¢ao 4.2.

RESUMO DO CAPIiTULO

As 24 casas do tabuleiro se dividem em quatro quadrantes de seis casas:
seu quadrante interno 1-6, seu quadrante externo 7-12, o quadrante
externo do adversario 13-18 e o quadrante interno do adversario 19-24.

Cada jogador numera as casas a partir do seu préprio quadrante inter-
no; todos os nimeros deste livro estdo escritos do seu ponto de vista.
A disposi¢do inicial é “2-5-3-5”: 2 pecas na casa 24,5na 13,3 na8e5na6.

Um Gnico dado decide quem faz a primeira jogada. Na regra internacio-
nal, joga-se com os dados do lance inicial; na regra turca mais difundi-
da, quem venceu rola os dois dados de novo.

Os dois conjuntos de regras diferem no inicio, na pontuacio e em dois
detalhes durante o jogo; a Tabela 2.1 resume as diferencas.

No Pecas e Dados, a contagem de pips, as informacdes da partida, o
menu e a linha de dicas aparecem ao redor do tabuleiro (Figura 2.3).
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As regras do jogo

Este capitulo explica, em ordem, todas as regras do jogo: o movimento das
pecas, os duplos, a jogada obrigatédria, a captura e a entrada da peca captura-
da, aretirada, a pontuacdo e o cubo de dobra.

3.1 O movimento das pecas

O jogador da vez rola dois dados e avanca pecas de acordo com os niimeros tira-
dos. Esta se¢do explica, passo a passo, como jogar um dado.

Como ler os dados

Os dados dizem quantas casas as pecas avancam. Um dado que d4 4 significa que
uma peca avanca 4 casas. Ao contar, vocé nao conta a casa onde a peca esta;
comeca pela casa seguinte. Com um 4, a peca da casa 13 vai para a casa 9, contan-
do12,11,10,9.

No gamao nao existe marcha a ré: uma peca s6 pode andar em direcao as casas
de nilmero menor, ou seja, aproximando-se do seu quadrante interno.
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Dois dados, duas jogadas separadas

Pense nos dois dados como dois direitos separados. Quando sai 5-3, vocé usa
esses direitos como quiser:

» Vocé podejogar o5 com uma pecga e 0 3 com outra.

» Pode dar os dois & mesma peca e leva-la 8 casas no total; tanto faz jogar pri-
meiro o 3 ou primeiro o 5.

Quando vocé joga os dois dados com uma s6 peca, na verdade ela da dois saltos
separados e pisa por um instante na casa onde termina o primeiro salto. Essa
casa intermediéria também precisa ser um lugar onde a peca possa parar. Nao é
possivel contar a soma dos dois dados de uma vez e pular a casa intermediaria.

FIGURA 3.1 Duas maneiras de jogar 5-3. Setas verdes, maneira 1: 8—3 (5) e 6—3 (3); duas pecas dife-
rentes fazem um ponto na casa 3. Setas azuis, maneira 2: 24—21 (3), depois 21—16 (5); a mesma peca

anda 8 casas no total. A mesma peca nado pode jogar o 5 primeiro: a casa 19, com contorno vermelho, é um
ponto do adversario e ndo pode servir de parada intermediaria.

O contrario também vale: vocé nao pode dividir um dado em partes. Repartir

um 5 entre duas pecas diferentes, como 3 e 2, é contra as regras; cada dado per-
tence inteiro a uma tnica peca.
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Onde a peca pode parar?

Quando vocé avanca uma peca, o que importa é a situacdo da casa de chegada.
H4 quatro possibilidades:

TABELA 3.1 A peca pode parar na casa de chegada?

O que ha na casa de chegada? A peca pode parar?

Nenhuma peca (casa vazia) Sim

Uma ou mais pegas suas Sim, sem limite de quantidade

Uma Unica peca do adversario (um blot) Sim, e a pecga do adversario é capturada
Duas ou mais pecas do adversario (um ponto) Nao

FIGURA 3.2 Casas abertas e ponto. Para a peca da casa 11: a casa 10 esta vazia, a peca pode parar ali.

Na casa 8 ha pecas suas; vocé pode colocar sobre elas quantas pecas quiser. Na casa 7 ha uma Unica pecga
do adversario (um blot); vocé pode parar ali, e essa peca é capturada. Na casa 9, com contorno vermelho, ha
duas pecas do adversario (um ponto): a seta vermelha tracejada mostra que vocé ndo pode parar ali.

Uma casa com duas ou mais pecas juntas se chama ponto. Pense no ponto como
um muro: o adversario nao pode parar nessa casa nem usa-la como parada
intermediaria numa jogada de dois dados. Fazer seus proprios pontos com inte-
ligéncia é a maneira mais eficaz de estreitar o caminho do adversario.
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3.2 Duplos

Quando os dois dados mostram o mesmo nimero (de 1-1 a 6-6), vocé ganha um
bonus: usa esse nimero nao em duas, mas em quatro jogadas. Quem tira 5-5 faz
quatro jogadas de 5 e avanca 20 casas no total. Esses lances se chamam duplos.

Vocé pode distribuir as quatro jogadas como quiser: uma para cada uma de qua-
tro pecas, duas para cada uma de duas pecas ou as quatro para uma Unica peca.
Se vocé der mais de um passo com a mesma peca, cada parada intermediaria por
onde ela passa precisa estar aberta.

FIGURA 3.3 Duplo: quatro jogadas com 4-4. Leve as duas pecas da casa 24 paraa 20 (4 + 4) e desca
duas pecas da 13 paraa 9 (4 + 4). Cada uma das quatro jogadas ¢ de 4 casas; vocé pode distribui-las entre

as pegas que quiser.

3.3 Jogada obrigatdria

Depois de rolar os dados, vocé nao tem o direito de dizer “passo esta vez”. Se os
dados permitirem alguma jogada, vocé é obrigado a fazé-la. Para descobrir quais
dados vocé deve usar, e quantos, faca estas perguntas:
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1. Existe uma jogada que use os dois dados? Se existir, é ela que vocé deve
fazer. Se a primeira jogada que lhe vier a cabecga desperdi¢ar um dado, procu-
re outro caminho em que os dois dados caibam.

2.S6 um dado pode ser jogado? Entido vocé usa o dado que pode ser jogado, € 0
outro se perde.

3. Cada dado pode ser jogado sozinho, mas os dois nao cabem juntos? Nesse
caso, a escolha ndo é sua: vocé usa o dado de nimero maior. A Figura 3.4
mostra isso.

4. Nenhum dado pode ser jogado? O seu lance se perde, e a vez de rolar passa
para o adversario.

5. Saiu um duplo? Se as quatro jogadas nao couberem, vocé é obrigado a fazer o
maior niimero possivel de jogadas permitidas; se a ordem das jogadas afetar
esse nimero, escolha a ordem que permite mais jogadas. As que sobrarem se
perdem.

FIGURA 3.4 Regrado dado maior: 6-5. A peca da casa 14 pode ir para a 8 com o 6 (seta verde) ou para a
9 com o 5 (seta tracejada), mas nao pode jogar os dois: nos dois caminhos, o segundo passo cai ha casa 3
(contorno vermelho), que é um ponto do adversario. As suas outras pecas, no fundo do quadrante interno,
nao podem jogar nenhum dos dados. Quando cada dado pode ser jogado sozinho, mas os dois ndo podem

ser jogados juntos, joga-se o dado maior: 14—8.

Por causa dessas regras, as vezes sO resta uma jogada possivel; ela se chama joga-
da obrigatéria. No gamao digital, o proprio app verifica essas regras e nao
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permite jogadas contra elas; num tabuleiro de verdade, prestar atenc¢éo fica por
sua conta.

3.4 Blot e captura

O que torna o gamao emocionante é a captura. Primeiro, é preciso distinguir
duas situacgoes:

« Blot: Uma peca que ficou sozinha numa casa. Esta desprotegida; se o adver-
sario parar sobre ela, ela perde o lugar.

» Ponto: Uma casa ocupada por pelo menos duas pecas da mesma cor. As pecas
que estao ali ndo podem ser tocadas.

Quando vocé faz uma peca parar na casa onde estd um blot do adversario, vocé
captura esse blot. A peca capturada é tirada do tabuleiro e colocada na barra, no
meio. Para o adversario, é um retrocesso sério: a peca tem de recomecar a via-
gem do inicio, e até ela voltar ao tabuleiro o adversario fica de maos atadas.

FIGURA 3.5 Captura: o blot é capturado com 13—9. Com o0 4, 13—9: vocé para sobre a peca solitaria do
adversario e a captura; a peca capturada vai para a barra (seta tracejada). Com o0 2, 11—9: vocé traz a

segunda peca e faz um ponto na casa 9; agora vocé nao pode mais ser capturado ali.
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O que vocé precisa saber:

1. Capturar nao é obrigatério. Mesmo podendo capturar um blot, vocé pode
escolher fazer outra jogada.

2. Depois de capturar, vocé pode seguir caminho com a mesma peca. Por exem-
plo, com 4-2, vocé pode levar uma peca 4 casas e capturar, e depois avancar a
mesma peca mais 2 casas. Isso se chama “capturar e fugir” (em turco, “vur
kag”). Nas regras internacionais, é permitido em qualquer parte do tabulei-
ro; ja no tavla turco mais difundido e no portes grego, é proibido fugir com a
mesma peca depois de capturar no seu préprio quadrante interno. No Pecas e
Dados, jogando com as regras turcas, vocé pode ativar essa proibi¢do com a
opcao “Sem capturar e fugir”, no painel de nova partida; por padrao, ela vem
desativada.

3.Vocé pode capturar mais de um blot na mesma jogada; por exemplo, uma
peca pode capturar um blot na parada intermediaria dos dois dados e outro
na casa de chegada.

4. As mesmas regras valem para vocé. Uma peca que vocé deixar sozinha é cap-
turada se os dados do adversario acertarem. Por isso, sempre que possivel,
tente manter suas pecas em pares.

3.5 A entrada da peca capturada

Quando uma peca sua é capturada, na sua vez s6 ha um item na sua agenda: tra-
zer essa peca de volta ao tabuleiro. Enquanto houver uma peca sua esperando na
barra, as suas outras pecas ficam congeladas.

Por onde ela entra? A peca capturada recomeca a viagem do inicio, ou seja, pelo
quadrante interno do adversario. O dado determina em que casa ela entra.
Conte as casas do quadrante interno do adversario de 1 a 6, da ponta em direcao
a barra: se tirar 1, vocé entra na casa do canto do tabuleiro; se tirar 6, na casa
vizinha a barra. Na sua numeracao:
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TABELA 3.2 Acasaonde a peca capturada entra, conforme o dado

Dado Casa de entrada
-1 24
©) 2 23
) 3 22
. 4 21
=5 20
i3 6 19

A casa indicada pelo dado pode estar vazia, ter pecgas suas ou ter uma Ginica pecga
do adversario. Nos trés casos, vocé entra; no tltimo, ao entrar, vocé captura essa
peca. SO a casa que é um ponto do adversario esta fechada para vocé.

FIGURA 3.6 Entrada da peca capturada: 5-2. A sua peca na barra entra no quadrante interno do adversa-
rio: com 1, na casa 24; com 2, na 23 ... com 6, na 19. Com o 5, vocé ndo pode entrar: na casa 20 ha um

ponto do adversario (contorno vermelho). Com o 2, vocé entra na casa 23, que esta vazia (contorno verde).

Depois de entrar, vocé joga o 5 com outra peca ou com a peca que acabou de entrar.
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A entrada, passo a passo:

1. Role os dados e veja a que casa do quadrante interno do adversario cada dado
corresponde.

2. Se pelo menos uma dessas casas estiver aberta para vocé, coloque sua peca
ali.

3. A entrada usa um dado. O outro dado fica livre; vocé o joga com a peca que
quiser, inclusive com a que acabou de entrar.

4. Se voce tiver duas pecas na barra, os dois dados sao usados nas entradas. Se
s6é uma conseguir entrar, vocé a coloca no tabuleiro; como a segunda pecga
continua esperando na barra, vocé nao pode fazer nenhuma outra jogada
nesse lance.

A entrada se faz com um tnico dado. Digamos que vocé tirou 5-2; as casas 20 e
23 sao pontos do adversario, e a casa 18 esta vazia. Vocé nao pode somar os dois
dados, contar 7 casas e descer direto na 18. A peca precisa primeiro entrar, com
um unico dado, numa casa aberta do quadrante interno do adversario; aqui, as
duas estao fechadas, entao nao ha entrada.

l[e)c)e)c/sjc]
15)(@)C)G)C)

FIGURA 3.7 Bloqueado: o quadrante interno do adversario esta todo fechado. A sua peca na barra
poderia entrar numa casa aberta entre 19 e 24, mas as seis casas sao pontos (contornos vermelhos). Isso é
estar bloqueado: até o adversario abrir um ponto, a sua vez passa sem que os dados sejam rolados.
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Ficar na barra

Se nas duas casas indicadas pelos dados houver pontos do adversario, a sua peca
na barra fica de fora nesse lance. Nesse lance azarado, diz-se que a peca ficou na
barra (em turco, “gele”). Como nenhuma outra peca pode ser jogada enquanto
houver peca na barra, vocé perde a vez; na préxima vez, tenta a sorte de novo.

Ficar bloqueado

A pior hipdtese é que todas as seis casas do quadrante interno do adversario
sejam pontos. Nesse caso, ndo importa o que saia nos dados, nao ha casa de
entrada; diz-se entdo que vocé esta bloqueado. Até o adversario desfazer um de
seus pontos, a sua vez passa sempre sem jogada; & mesa, nem é preciso rolar os
dados: a vez passa direto para o adversario. No Pecas e Dados é igual: os dados
nao sao rolados, a tela mostra “Bloqueado” e a vez passa direto para o
adversario.

3.6 A retirada

FIGURA 3.8 Retirada: duas pecas com 6-4. Com o 6, vocé tira uma peca da casa 6 e, com o0 4, uma da
casa 4, e as coloca na bandeja de retirada, a direita. A retirada s6 comeca quando as 15 pecas estdo no seu
quadrante interno.

A reta final da corrida é tirar as pecas do tabuleiro; isso se chama retirada. Ha
uma condicdo prévia: todas as suas pecas que estao no tabuleiro precisam estar
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no seu quadrante interno, ou seja, nas casas de 1 a 6. Se uma tnica peca sua esti-
ver fora dele ou esperando na barra, vocé nao pode comecar a retirada.

Aregrabasica

A regra é simples: o nimero do dado indica de que casa vocé retira uma peca. Se
sair 6, vocé tira uma peca da casa 6; se sair 2, da casa 2, e a coloca no espaco na
borda do tabuleiro. A peca retirada sai do jogo de vez.

Se nao houver peca na casa do dado

As vezes, a casa indicada pelo dado est vazia. Entdo, faca estas duas perguntas,
nesta ordem:

1. Tenho peca numa casa de niimero mais alto? Se tiver, vocé ndo pode usar
esse dado para retirar uma peca de uma casa mais baixa; em geral, vocé joga
o dado avancando uma peca daquela casa mais alta.

2. Nao tenho nenhuma peca mais acima? Entdo vocé retira uma peca da casa

mais alta onde houver peca sua. Por exemplo, se a sua peca mais distante
estiver na casa 4, tanto o 6 quanto o 5 retiram essa peca.

FIGURA 3.9 Retirada: se houver peca mais acima, ela avanca. Para o 5: a casa 5 esta vazia, mas ha
pecas na casa 6, mais alta; com o 5, vocé nao pode retirar da casa 3 nem da 1. Vocé joga o 5 avangando uma
peca da casa 6 (6—1) e, com o0 1, retira uma peca da casa 1. Outro caminho: primeiro 6—5 com o 1, depois
retirar essa peca da casa 5 com o 5. Na bandeja de retirada estdo as 10 pecas retiradas antes.
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FIGURA 3.10 Retirada: da casa mais alta. Nao restam pecas suas nas casas 6 e 5 nem mais acima.
Nesse caso, com cada um dos dois dados, vocé retira uma peca da casa ocupada mais alta, ou seja, da casa
4.

Vocé nao é obrigado a retirar

Se vocé tiver outra jogada permitida, ndo é obrigado a retirar pecas. Avancar as
pecas dentro do quadrante interno e deixar a retirada para depois se chama, em
turco, “sallamak”. As vezes, essa é a escolha mais inteligente, para ndo deixar
ao adversario um blot que possa ser capturado. Também é permitido avancar
uma peca com um dado e retira-la do tabuleiro com o outro. Essa liberdade é da
regra internacional; no tavla turco mais difundido, é considerado proibido
avancar uma peca com o dado menor, gastando pips, quando é possivel retirar
uma peca. No Pecas e Dados, jogando com as regras turcas, vocé pode ativar essa
proibicao com a opcao “Retirar sempre”, no painel de nova partida; por padrao,
ela vem desativada.

Se vocé for capturado durante a retirada

Se o adversario tiver uma peca esperando no seu quadrante interno, um blot
que vocé deixar durante a retirada pode ser capturado. Ai a retirada para: a peca
capturada precisa primeiro entrar pelo quadrante interno do adversario, dar a
volta no tabuleiro e voltar ao seu quadrante interno. Quando todas as pecas que
lhe restam no tabuleiro estiverem de novo reunidas no seu quadrante interno,
vocé continua de onde parou.
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3.7 O fim do jogo e os pontos

Quem retirar primeiro todas as suas pecas ganha o jogo. O tamanho da vitéria,
porém, depende de quanto o adversario ficou para tras no momento em que o
jogo termina. Quando o jogo acabar, olhe as pecas do adversario; uma das trés
situagoes abaixo vai se aplicar:

TABELA 3.3 Oresultado do jogo e os pontos

Internacional, Internacional,

Resultado  Situacdo do adversario sem cubo com cubo Tavla turco
Jogo Retirou pelo menos uma peca 1 Valordocubox1 1
simples
Gammon Nao retirou nenhuma pega 2 Valordocubox2 2
Backgam-  Nao retirou nenhuma pecaeainda 3 Valor do cubo x3 2 (conta
mon tem peca na barra ou no seu qua- como

drante interno gammon)

Seu quadrante interno

FIGURA 3.11 Backgammon: o adversario esta zerado e tem peca no seu quadrante interno. Com o 2,
voce retirou sua ultima peca e ganhou o jogo. O adversario ndo conseguiu retirar nenhuma peca: isso, por si
sd, ja é um gammon (2 pontos). Além disso, ele ainda tem uma peca na casa 5, com contorno vermelho, ou
seja, no seu quadrante interno: é backgammon (3 pontos).
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Exemplos:

» Se, quando vocé retira sua ultima peca, o adversario ja retirou 4 pecas, vocé
ganha um jogo simples: 1 ponto.

« Se o adversario ndo conseguiu retirar nem uma pe¢a, mas nao tem mais
pecas na barra nem no seu quadrante interno, vocé faz um gammon: 2
pontos.

» Se o adversario ndo conseguiu retirar nenhuma peca e ainda tem uma peca
na barra ou no seu quadrante interno, vocé faz um backgammon: 3 pontos.

e Com o cubo de dobra em 8, quem faz um gammon ganha 8 x 2 = 16 pontos.

No tavla turco, o backgammon nao é um resultado a parte: essa situacdo tam-
bém conta como gammon e vale 2 pontos. Antes de jogar, deixe claro com qual
conjunto de regras vocés vao jogar.

Os pontos da partida. Na maioria das vezes, o gamao ndo se joga num Unico
jogo, e sim até um certo nimero de pontos; nos torneios, em geral 5, 7 ou 11 pon-
tos. No fim de cada jogo, os pontos sdo anotados no placar do vencedor; quando
se joga com o cubo, eles sao multiplicados pelo valor do cubo. Quem chegar pri-
meiro aos pontos combinados vence a partida. Por isso, fazer um gammon ou
escapar de um pode mudar o resultado da partida.

3.8 O cubo de dobra

O cubo de dobra é um cubo com niimeros que nunca é lancado. Suas faces tra-
zem 2, 4, 8, 16, 32 e 64, e ele s6 mostra o valor que o jogo tem naquele momento.
Nas mesas de bairro da Turquia, quase nao aparece; em compensacgao, é indis-
pensavel nos torneios internacionais e nas partidas on-line. O Pecas e Dados
também tem o cubo de dobra; ele é usado quando vocé escolhe as regras interna-
cionais no inicio; a se¢do 5.4 explica como dobrar e como responder a uma ofer-
ta. Se vocé vai jogar sem cubo, pode pular esta secio.

A posicao e o significado do cubo

No comeco do jogo, o cubo fica no meio, entre os dois jogadores, com o 64 na
face de cima. Como o cubo nao tem 1, aqui o 64 significa “ainda nao houve
dobra, o jogo vale 1 ponto”. Enquanto o cubo esta no centro, qualquer um dos
dois pode fazer a primeira oferta. Depois que uma oferta é aceita, o lado em que
o cubo estd mostra quem tem o direito de fazer a proxima oferta. No Pecas e
Dados, o cubo aparece abaixo das informacdes da partida, no canto superior
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direito: no inicio, aparece “1 Cubo no centro”; depois que uma dobra é aceita,
aparece o valor do cubo com “Cubo com vocé” ou “Cubo com o adversario”.

Como dobrar, passo a passo

1. Quando? A oferta s6 pode ser feita na sua vez e antes de tocar nos dados.
Depois que os dados foram rolados, a oportunidade daquele lance ja passou.

2. Como? Se vocé acha que sua situagao é boa, vira o cubo para o valor seguinte
(na primeira vez, para 2), oferece-o ao adversario e diz “dobro”. O sentido é:
“Vamos jogar este jogo valendo o dobro?”

3. 0 que o adversario pode fazer?

o Aceitar: Ele coloca o cubo do lado dele, com o valor dobrado (2, na primei-
ra dobra) virado para cima; o jogo continua da mesma posi¢do, agora
valendo o dobro.

o Recusar: Ele entrega o jogo naquele momento. Os pontos que perde sdo o
valor que o cubo tinha antes da oferta; na primeira oferta, 1 ponto.

4. De quem é a proxima oferta? O cubo passa para o jogador que aceitou a ofer-
ta, e sO ele tem o direito a préoxima dobra. Por isso, as ofertas sempre se alter-
nam entre os dois; o mesmo jogador nao pode dobrar duas vezes seguidas.

Exemplo

Digamos que, no comeco do jogo, o adversario dobrou e vocé aceitou; o cubo
estd em 2, do seu lado. Alguns lances depois, quando o jogo pende para o seu
lado, vocé vira o cubo para 4 e o oferece ao adversario. Se ele recusar, vocé
ganha o jogo e 2 pontos. Se ele aceitar, o cubo passa para o lado dele em 4, e os
pontos ganhos no fim do jogo se leem na linha “4” da Tabela 3.4.

TABELA 3.4 Pontos ganhos conforme o valor do cubo

Cubo Jogo simples Gammon Backgammon
No centro (1) 1 2 3

2 2 4 6

4 4 8 12

8 8 16 24
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O que vocé precisa saber:

» As dobras nao tém teto; depois de 64, o valor continua dobrando: 128, 256 e
assim por diante. Mesmo assim, é muito raro chegar a valores tao altos.

e Se o direito de dobrar é seu, ter uma peca esperando na barra nio impede
vocé de fazer a oferta. No Pecas e Dados, a Uinica excecao é quando vocé esta
bloqueado: com o quadrante interno do adversario todo fechado, a vez passa
sem que os dados sejam rolados, e nesse lance também néo se pode dobrar.

» Decidir se dobra ou nio, se aceita ou nao, é uma das habilidades mais impor-
tantes do jogo; os critérios estdo no préximo tépico.

Decisoes de dobra

Usar bem o cubo é uma das habilidades mais sutis do gamao. O que vem abaixo
nao sao regras rigidas, mas critérios s6lidos para comecar.

Para aceitar: Quando receber uma oferta, pergunte-se, mais ou menos: “Se eu
jogasse este jogo quatro vezes, ganharia pelo menos uma?” Se as suas chances de
vitéria estiverem em torno de um quarto ou acima disso, aceitar costuma ser o
certo. Afinal, se vocé recusar, a derrota é certa; se aceitar, vocé ainda pode virar
0 jogo e, depois, usar o cubo a seu favor. Esse critério de 25% vem do modelo
mais simples, que nio leva em conta o gammon nem a redobra: o valor de ficar
com o cubo baixa um pouco esse limite, o risco de gammon o eleva, e o placar da
partida pode mexer nele para os dois lados.

Para oferecer: Se a sua situacao estiver claramente melhor, mas o jogo ainda
nao estiver resolvido, é hora de dobrar. Evite trés erros:

« Dobrar cedo demais: Uma dobra feita com pouca vantagem da ao adversario
um aceite tranquilo e, de quebra, a posse do cubo.

» Dobrar tarde demais: Sua situa¢do melhora tanto que o adversario ja nao
aceita e entrega o jogo por 1 ponto; se vocé tivesse dobrado um lance antes,
ele teria aceitado, e vocé estaria jogando valendo o dobro. Isso se chama “per-
der o mercado”.

» Posicao boa demais para dobrar: A posicao pode ser tao forte que o adversa-
rio certamente recusaria a dobra. Se o ganho que vocé espera do gammon,
continuando a jogar sem usar o cubo, for maior que o 1 ponto que vocé rece-
beria com a recusa do adversario, a posi¢ao é “boa demais para dobrar”. Esse
critério nao vale nas sessoes em que se aplica a regra Jacoby; ali, enquanto o
cubo estia no centro, o gammon conta como jogo simples, entdo é preciso

40



AS REGRAS DO JOGO

virar o cubo. Nas partidas por pontos, o placar também muda o valor do
gammon.

A regra 8-9-12 na corrida pura. Se o contato acabou e o jogo virou uma pura
corrida de pips, quem decide é a contagem de pips. Calcule a diferenca em por-
centagem, dividindo-a pela contagem de pips de quem esta a frente; se vocé esti-
ver atras, divida pela contagem do adversario, ou seja, do lider:

TABELA 3.5 Aregra8-9-12 na corrida pura

Diferenca de pips (em relacao a contagem do lider) Decisao

8% a frente Pense em fazer a primeira dobra
9% a frente Se o cubo for seu, redobre

Até 12% atras Se receber uma oferta, aceite
Mais de 12% atras Recuse

Exemplo: se a sua contagem é 80 e a do adversario é 88, vocé esta 8 pips a frente;
isso é 10% de 80, a contagem do lider, e vocé estd na zona de dobra. Como a regra
se baseia na contagem bruta de pips, seja um pouco mais cauteloso se tiver
empilhado suas pecas nas casas baixas. A regra vale quando é a sua vez, quando
o contato acabou por completo e em corridas médias ou longas; quando o jogo se
resume as ultimas pecas, em vez da porcentagem é preciso olhar onde as pecas
estao e, numa partida por pontos, avaliar também o placar.

Regras de partida e de sessao

Regra de Crawford: Quando, numa partida, um dos jogadores fica pela primei-
ra vez a um ponto do objetivo (4 pontos numa partida de 5), o cubo néo é usado
no jogo imediatamente seguinte, e s6 nele; esse é o jogo Crawford. Quando esse
jogo termina, o cubo volta a ser usado e fica liberado até o fim da partida. A
regra so se aplica uma vez por partida; se depois o outro jogador também chegar
a mesma pontuac¢ao, ndo ha um novo jogo Crawford. O objetivo é impedir que o
jogador que esta atras dobre logo em cada jogo e tire toda a diferenca num tinico
jogo. A regra leva o nome do jogador norte-americano John R. Crawford.

Regras opcionais (aparecem nas sessoes e ndo sdo usadas nas partidas):
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Dobras automaticas: Se os dados do lance inicial sairem iguais, o cubo vai
sozinho para 2 e fica no centro. Em geral, isso se limita a uma vez por jogo.

Beaver: O jogador que recebe a dobra pode, ao aceitar, dobrar o cubo mais
uma vez na hora, e o cubo continua com ele. Quem dobrou pode aceitar o
beaver ou recusar; se recusar, perde o valor da dobra que fez, que na primeira
dobra é de 2 pontos.

Raccoon: O jogador que recebe um beaver, ou seja, quem fez a primeira
dobra, pode dobrar o valor mais uma vez na hora. O cubo continua com o
jogador que aceitou a dobra; o outro lado aceita o novo valor ou entrega o
jogo pelo valor daquele momento. Assim como o beaver, s6 aparece nas
sessoes.

Regra Jacoby: Enquanto o cubo estiver no centro, ou seja, se nenhuma dobra
tiver sido aceita no jogo, o gammon e o backgammon contam como jogo sim-
ples; a regra vale também se o cubo tiver sido dobrado automaticamente no
centro. Isso incentiva quem esta a frente a dobrar em vez de correr atras do
gammon.
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RESUMO DO CAPITULO

Cada dado faz uma peca avancar esse nimero de casas; as pecas s
andam em direcao ao quadrante interno, e os dois dados sao duas joga-
das separadas.

A peca pode parar numa casa vazia, junto as suas proprias pecas ou
sobre um blot do adversario; niao pode parar num ponto do adversario.

Num duplo, o nimero é jogado quatro vezes.

E obrigatério jogar o dado que pode ser jogado; se cada dado puder ser
jogado sozinho, mas os dois ndo couberem juntos, joga-se o maior.

A peca capturada vai para a barra e precisa primeiro entrar pelo qua-
drante interno do adversario. Se num lance ela ndo consegue entrar,
fica na barra; quando as seis casas do quadrante interno do adversario
sao pontos, vocé fica bloqueado.

A retirada comeca quando todas as pecas estao no quadrante interno; o
namero do dado indica de que casa se retira uma peca.

Se o adversario nao retirou nenhuma peca, é gammon, que vale 2 pon-
tos. Nas regras internacionais, o backgammon vale 3 pontos; no tavla
turco, essa situacao também conta como gammon.

Com o cubo de dobra, o valor do jogo dobra; quem recebe a oferta aceita
ou recusa.
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CAPITULO 4

Como jogar melhor

Depois de aprender as regras, as bases para jogar bem: um jogo de exemplo, a

contagem de pips, as jogadas de abertura, os planos de jogo, o risco de deixar
um blot e a estratégia de retirada.

4.1 Um jogo de exemplo: os cinco primeiros lances

Para ver as regras funcionando juntas, vamos acompanhar passo a passo os
cinco primeiros lances de um jogo. O tabuleiro est4 na disposicao inicial, e joga-
mos com as regras internacionais. Os nimeros das casas sao dados do seu ponto
de vista.

1. O lance inicial. Vocé tira 3, e o adversario, 1. Quem tirou mais foi vocé; sua
primeira jogada é com esse 3-1. Com o 3, vocé joga 8—5 e, com o 1, 65,
fazendo um ponto na casa 5. Essa é uma das jogadas mais recomendadas na
abertura.

2.0 adversario tira 6-4. Ele corre com uma de suas pecas de tras: a peca que
estd na sua casalvaiparaa7com o6 e paraall como4. A peca fica sozinha
nall, ou seja, é um blot.

3. Vocé tira 4-2. Com 0 2, joga 13—11 e captura o blot do adversario; a peca dele
vaiparaabarra. Com o4, joga 24—20.
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4.0 adversario tira 5-5. Como ele tem uma peca na barra, primeiro precisa
fazé-la entrar. Com o 5, a casa de entrada seria a sua casa 5, mas ali hd um
ponto seu. Como as quatro jogadas do duplo sdo todas de 5, a peca do adversa-
rio fica na barra; nesse lance, ele ndo pode mover nenhuma peca.

5. Vocé tira 6-5. Leva a peca que ficou na casa 24 para a 18 com o 6 e para a 13
com o 5. Como a 18 esta vazia, a parada intermediaria est4 livre; na 13 ja ha
pecas suas.

Ao fim dos cinco lances, o tabuleiro fica como na Figura 4.1:

Computador - Médio = Menu
68 pips - Pensando... )

Partida de 5 pontos
Jogo 1

FIGURA 4.1 Jogo de exemplo: a posicio depois do quinto lance. Ultimo lance: com 6-5, a peca da casa
24 correu primeiro para a 18 e depois para a 13 (setas verdes). Uma peca do adversario espera na barra; o
seu ponto na casa 5 dificulta a entrada dela. Seus blots estao nas casas 20 e 11. A contagem de pips nas
placas dos jogadores: vocé 146, o adversario 168; é a vez do adversario.

Nesses cinco lances, foram usadas todas estas regras: o movimento, a formacao
de pontos, a captura, a entrada e a pe¢a que fica na barra. O jogo continua assim
até que os dois lados levem suas pecas para o quadrante interno e as retirem.

4.2 A contagem de pips

Como o gamao é uma corrida, em qualquer momento do jogo a pergunta “quem

3

esta mais perto da chegada?” é muito importante. A medida disso é a contagem
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de pips: o total de casas que um jogador ainda precisa percorrer para levar todas
as pecas ao quadrante interno e retira-las do tabuleiro.

Como se calcula? A distancia de cada peca é o nimero da casa onde ela estd, na
sua préopria numeracido. Uma pecga na casa 6 esti a 6 pips; uma na casa 13, a 13
pips. A peca na barra estd na posi¢do mais distante e conta como 25. Some as dis-
tancias de todas as pecas.

Por exemplo, no inicio: 2 x24 +5x13 +3 x 8 + 5 x 6 =48 + 65 + 24 + 30 = 167 pips.
Os dois jogadores comecam o jogo com 167. A cada jogada, a sua contagem dimi-
nui exatamente o que a peca andou de fato (na retirada, quando vocé usa um
dado maior para retirar uma peca da casa mais alta, a reducao é o nimero da
casa onde a peca estava, e ndo o valor do dado); ja uma peca capturada volta para
a barra e aumenta de repente a contagem do seu dono.

No Pecas e Dados, vocé nio precisa fazer essa conta. A contagem de pips nas
placas dos jogadores se atualiza sozinha depois de cada jogada. No jogo de exem-
plo da sec¢do 4.1, vocé esta com 146 pips e o adversario com 168; ou seja, vocé tem
uma vantagem de cerca de trés lances.

Para que serve essa informacao?

» Se vocé esta a frente, evitar o contato e levar depressa as pecas para o qua-
drante interno costuma ser um bom plano.

» Se estd atras, é dificil ganhar sé na corrida; vocé fica a espreita de uma chan-
ce de capturar pecas do adversario ou de bloquear o caminho dele.

» Se vocé joga com o cubo, numa corrida pura as decisoes de dobra dependem
da diferenca de pips. O que fazer em cada diferenca é explicado no tépico
“Decisoes de dobra”, na se¢ao 3.8.

4.3 As jogadas de abertura

Como a primeira jogada é sempre feita a partir da mesma posicdo, as boas joga-
das para cada lance foram em grande parte definidas por analises de computa-
dor. A Tabela 4.1 traz as jogadas amplamente aceitas para jogos com as regras
internacionais, sem levar em conta o placar de uma partida; numa partida, o
placar pode mudar algumas escolhas. A notacao é “de/para”: 8/5 significa da
casa 8 para a casa 5; (2) indica que a mesma jogada é feita com duas pecas.
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TABELA 4.1 Jogadas de abertura nas regras internacionais

Jogada

Dados recomendada Alternativa razoavel Objetivo

. 8/56/5 - Ponto nacasa 5
3-1

95 8/4 6/4 — Ponto na casa 4
4-2

H 13/7 8/7 — Ponto na casa 7, fechando a frente do qua-
6-1 drante interno

(. 8/36/3 — Ponto na casa 3
5-3

EIE) (€25 24/13 — Salvar uma das pegas de trds numa s6
6-5 jogada

IR 24/14 24/1813/90u8/26/2  Astrés jogadas tém valor quase igual
6-4

H 24/18 13/10 24/15 Desenvolver-se tanto atras quanto no meio
6-3

IS 24/18 13/11 24/16 Desenvolver-se tanto atras quanto no meio
6-2

IR 24/2013/8 13/9 13/8 Candidata a ancora atras, peca nova no
5-4 meio

=), 13/8 24/22 13/8 13/11 Desenvolvimento seguro pelo meio
5-2

13/8 24/23 13/8 6/5 Peca segura, separar as pegas de tras
5-1

e 13/1013/9 24/2113/9 ou 24/20 Trazer pecas para construir o quadrante
4-3 13/10 interno

g5 24/23 13/9 13/9 6/5 Separar as pegas de tras, peca nova no
4-1 meio

5 24/21 13/11 13/11 13/10 Separar as pecas de tras, peca nova no
3-2 meio

48



COMO JOGAR MELHOR

Jogada Alternativa
Dados recomendada razoavel Objetivo

13/11 6/5 13/11 24/23 Arriscar uma peca na casa 5 ou separar as
2-1 pecas de tras

As jogadas da Tabela 4.1 se baseiam nas analises de computador do site Back-
gammon Galore. As da coluna “Alternativa razoavel” também sio boas jogadas;
nas analises, a diferenca entre elas é muito pequena, e vocé pode escolher con-
forme o seu estilo de jogo. Iniciantes que querem jogar com seguranca podem
preferir 13/11 24/23 no 2-1 e, no 6-4, 8/2 6/2, que nao deixa nenhum blot. Para
comparar: o blot deixado por 24/14 é capturado com 11 dos 36 lances possiveis; ja
dos dois blots deixados por 24/18 13/9, pelo menos um é capturado com 27 dos 36.

Na regra internacional, a primeira jogada nunca é um duplo. Se vocé joga com a
regra turca, o primeiro lance também pode ser um duplo; nesse caso, estas joga-
das sdo um bom comeco:

TABELA 4.2 Primeiro lance duplo na regra turca

Duplo Jogada recomendada
333 6-6 24/18(2) 13/7(2)
= 5-5 13/3(2)
i 4-4 24/20(2) 13/9(2)
) 3-3 8/5(2) 6/3(2)
' 2-2 13/11(2) 6/4(2)
1-1 8/7(2) 6/5(2)

Vocé nao precisa decorar essas tabelas. Mas vale a pena enxergar a logica
comum a todas elas: se possivel, faca um novo ponto no seu quadrante interno
ou logo a frente dele; se nao der, movimente as pecas de tras, e nao deixe pecas
sozinhas em lugares onde sejam faceis de capturar.

4.4 Os planos de jogo basicos

A maioria dos jogos de gamao acaba seguindo um de poucos planos conhecidos.
A diferenca de pips e os pontos no tabuleiro determinam qual deles lhe convém.
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Também é normal passar de um plano a outro conforme o jogo avanca.

Corrida: Se vocé esta a frente na contagem de pips, corta o contato com o
adversario e leva depressa todas as suas pecas para o quadrante interno.
Quando o contato acaba, o jogo vira uma pura corrida de dados, e quem esta a
frente geralmente vence.

Jogo de contencio (dncora): Vocé mantém um ponto com duas pecas no
quadrante interno do adversario. Essa “ancora” protege vocé de ser captura-
do e lhe da a chance de capturar se o adversario deixar um blot ao levar as
pecas para o quadrante interno dele. Se vocé esta atras, é o plano mais sélido.

Jogo de prime: Fazendo pontos lado a lado, vocé ergue uma barreira na fren-
te das pecas de tras do adversario. Com seis pontos seguidos, a peca que esta
atras nao passa com nenhum dado; vocé vai deslizando o prime devagar em
direcdo ao seu quadrante interno e encurrala o adversario.

Blitz: Vocé captura varias vezes seguidas as pecas do adversario que entram
no seu quadrante interno e fecha o seu quadrante depressa. Um blitz bem-
sucedido deixa o adversario bloqueado e muitas vezes rende um gammon;
mas, se fracassar, deixa para tras blots seus.

Back game: Quando estd muito atras, vocé mantém duas ancoras no qua-
drante interno do adversario e espera que ele deixe um blot enquanto retine
as pecas no quadrante dele. E um plano de salvamento, nio um comeco a ser
escolhido de propésito.

Nio sdo regras mecénicas, e sim intui¢des. O timing, a qualidade dos seus pon-
tos, a situacdo das pecas de tras e o risco de gammon podem exigir o contrario do
que a diferenca de pips indica: abandonar logo um prime forte s6 porque se tem
uma grande vantagem de pips é um erro, assim como encerrar um blitz que vai
bem s6 porque se est4 atras.

4.5 QO risco de deixar um blot

As vezes, ndo ha como evitar deixar uma peca sozinha. Ai a pergunta é: onde
deixa-la para que corra o menor risco de ser capturada? A resposta depende de a
quantas casas o blot esta da peca do adversario que poderia captura-lo.

Da Figura 4.2 saem trés ligoes praticas:
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1. A distincia mais perigosa é 6. Um blot a 6 casas de distancia é capturado
com 17 dos 36 lances, ou seja, em quase um de cada dois lances.

2. A partir de 7, é muito mais seguro. Para capturar uma peca a essa distancia,
os dois dados precisam se combinar; o risco cai de valores perto da metade
para um sexto ou menos.

3. Perto nem sempre é seguro. Mesmo um blot a 1 casa de distancia é captura-
do com 11 dos 36 lances.

18 47%

42% 42%
39%

33%
12 31%

17% 17%
6 14%

8% 8%
6%

Lances que capturam (de 36)

1 2 ] 4 b) 6 7 8 9 10 11 12

Distancia do blot até a peca adversaria (casas)

B 1-6: capturavel com um dado B 7-12: exige os dois dados

FIGURA 4.2 A probabilidade de o blot ser capturado, conforme a distancia. O blot a 6 casas de distancia
€ 0 que corre mais perigo; a partir de 7, o risco cai de repente. As barras mostram com quantos dos 36 lan-
ces possiveis do adversario o seu blot é capturado (se ndo houver pontos no caminho).

Esses nuimeros valem para o caso em que hi uma Unica peca adversaria,
nenhum ponto no caminho e nenhuma peca do adversario esperando na barra.
Se mais de uma peca adversaria mira o mesmo blot, o risco aumenta; se os seus
pontos fecham as paradas intermediarias, diminui. Por causa dos duplos, dis-
tancias como 12, 16, 20 e 24 também podem ser alcancadas por caminhos especi-
ais; o risco nao diminui de forma regular com a distancia.

4.6 A estratégia de retirada

Asregras da retirada sao simples, mas retirar bem é uma habilidade. A partir da
mesma posicao, dois jogadores podem, com decisdes diferentes, criar uma
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diferenca de um ou dois lances; numa corrida apertada, essa diferenca decide o
jogo.

Ao trazer as pecas para o quadrante interno

» Leve as pecas para as casas altas do quadrante interno. Ao entrar no qua-
drante interno, tente colocar as pecas nas casas 6, 5 e 4. Pecas amontoadas
cedo nas casas 1 e 2 fazem vocé desperdicar dados altos mais adiante.

» Distribua de forma equilibrada. Com as pecas espalhadas pelas casas, vocé
consegue retirar uma peca qualquer que seja o dado. J4 as casas vazias signi-
ficam que, quando sair aquele nimero, vocé nao vai conseguir retirar pega.

» Nao entre fundo sem necessidade. Levar até a casa 1 uma peca que acabou
de entrar no quadrante interno, pensando “vou avancar s6 mais um pouco”,
faz um dado alto como o 6 render s6 1 pip quando a retirada comecar.

Sem contato

Se as pecas do adversario ja passaram por todas as suas, ndo ha mais risco de
captura, e o jogo é uma corrida pura. Nesse caso, o principio basico é: a cada
lance, retire o maior nimero possivel de pecas. As analises de computador
mostram que essa é a melhor jogada em quase todas as posi¢oes; s6 em distribui-
¢oes muito desequilibradas pode ser melhor ajeitar uma peca 14 dentro, para
desperdicar menos nos proéximos lances. Se ndo puder retirar uma peca, use o
dado para ocupar casas vazias. Se tirar um duplo, nao perca a chance de retirar
quatro pecas de uma vez.

Com contato

Se uma ou duas pecas do adversario ainda estdo no seu quadrante interno, a
retirada ndo é uma corrida de velocidade, e sim um jogo de seguranca. Um
Unico blot d4 ao adversario a chance de virar o jogo.

- Esvazie de tras para a frente. Primeiro, limpe as casas mais altas. As pecas
que esperam perto da peca do adversario sido as mais perigosas.

» Deixe nimeros pares de pecas. Se vocé mantiver duas ou quatro pegas em
cada casa, podera tira-las de duas em duas com os dois dados e esvaziar a casa
sem deixar nenhuma peca sozinha. Numa casa com um ntmero impar de
pecas, muitas vezes sobra uma peca sozinha.

» Tente fechar os buracos. Casas vazias no seu quadrante interno podem
obrigar vocé a deixar um blot nos préximos lances.
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Se preciso, avance em vez de retirar. Se retirar uma peca for deixar um
blot, muitas vezes é melhor mover as pecas dentro do quadrante interno e
ficar em seguranca.

Os mesmos principios valem se vocé comecou a retirada com uma peca do
adversario capturada e esperando na barra: a qualquer momento ela pode
entrar e capturar um blot seu; por isso, faca a retirada mantendo o seu quadran-
te interno o mais fechado possivel.

4.7 Dicas para iniciantes

Depois de aprender as regras, estes principios simples vao ajudar nos seus pri-
meiros jogos:

1.

Se for deixar um blot, escolha o lugar. As vezes, uma peca sozinha é inevi-
tavel; entdo deixe-a onde o adversario possa captura-la com o menor nadmero
de lances, de preferéncia a 7 casas ou mais.

. Valorize as casas do seu quadrante interno. Cada ponto que vocé faz no

quadrante interno dificulta a volta das pecas do adversario que vocé captura.
As casas5 e 4 sdo as mais valiosas.

.Nao empilhe as pecas num s6 lugar. Juntar cinco ou seis pecas numa casa

significa deixa-las esperando sem nenhuma utilidade. Tire pecas das pilhas e
use-as para fazer novos pontos.

. Mantenha a flexibilidade. Com pecas a distancias diferentes, a maioria dos

proximos lances serd util. Evite uma disposi¢cdo que dependa sempre dos
mesmos nimeros.

. Pense também no lugar do adversario. Antes de fazer sua jogada, veja rapi-

damente o que ele pode fazer no préximo lance.

.Nao tenha pressa. Para cada lance, compare algumas opcoes. No Pecas e

Dados, por padrao, um passo jogado nao pode ser desfeito. Se quiser testar
jogadas diferentes, ative “Mostrar o botdao Desfazer” e desative “Confirmar as
jogadas automaticamente” nos Ajustes; detalhes na se¢do 5.3.

.Aprenda com os jogos que perde. No gamao, a sorte pode decidir um jogo;

mas, se vocé comete o mesmo erro varias vezes, o problema nao esti nos
dados.
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RESUMO DO CAPITULO

« A contagem de pips é o total de casas que é preciso percorrer para reti-
rar todas as pecas; os dois lados comecam o jogo com 167 pips.

» Asjogadas de abertura foram em grande parte definidas por analises de
computador. A 16gica comum é fazer um ponto no quadrante interno
ou logo a frente dele e, se ndo der, movimentar as pecas de tras.

e Os jogos costumam seguir um de poucos planos: corrida, contencao,
prime, blitz e back game.

» Se for obrigado a deixar um blot, a distdncia mais perigosa é 6; a 7 casas
ou mais, é muito mais seguro.

e Sem contato, retire a cada lance o maior nimero possivel de pecas; com
contato, a retirada nio é uma corrida de velocidade, e sim um jogo de
seguranca.
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CAPITULO 5

Como usar o Pecas e Dados

Este capitulo responde, passo a passo, da pergunta “como se faz cada coisa no
Pecas e Dados?”: da criacdo de uma partida aos ajustes e das ferramentas de
treino. Os nomes de botdes e menus estdo escritos como aparecem no app.

5.1 Comecar uma nova partida

No menu principal, clique em “Nova partida” (38N). O painel que se abre tem
cinco escolhas; a partida comeca com “Comecar”.

1. Dificuldade: “Facil” erra com frequéncia e é ideal para aprender. “Médio” é
uma rede neural treinada que erra de vez em quando. “Dificil” é uma rede
neural treinada com milhdes de jogos. “Mestre”, além disso, calcula todas as
possibilidades dos dados. “Adaptavel” escolhe a forca pela nota dos seus ulti-
mos jogos ou, se vocé nio tiver jogos analisados, pela sua classificacio (secio
5.7); a linha abaixo dos botdes mostra a que nivel ela corresponde, e a forca
nao muda durante a partida.

2.Estilo do adversario: “Equilibrado”, “Agressivo”, “Cauteloso” ou
“Corredor”. O adversario equilibrado faz a melhor jogada. Os outros trés
escolhem, segundo a propria tendéncia, entre jogadas que diferem muito
pouco: o agressivo prefere capturar e fechar pontos, o cauteloso prefere nao
deixar peca exposta, e o corredor prefere escapar com as pecas de tras; o
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preco disso é pequeno. O estilo sé afeta a escolha de jogadas do computador;
a dica, o Treinador e a analise sempre se baseiam na melhor jogada. O estilo
escolhido é salvo com a partida.

.Regras: “Tavla turco” ou “Internacional”. As diferencas estdo na Tabela 2.1.

Com o tavla turco selecionado, aparecem embaixo duas regras tradicionais:
“Sem capturar e fugir” e “Retirar sempre”. As duas vém desativadas por
padrao. O botdo “Reldgio”, no fim da linha, ativa o relégio da partida: em
cada jogo, cada lado recebe o dobro da duragdo da partida em minutos (2
numa partida de 1 ponto, 30 numa de 15 pontos; 15 minutos numa sessio) e
um atraso de 12 segundos por jogada; o tempo nao diminui antes de o atraso
se esgotar. Quem fica sem tempo perde aquele jogo pelo valor do cubo. O
tempo restante aparece nas placas dos jogadores e fica vermelho nos ultimos
30 segundos. As regras e o relégio escolhidos ndo mudam durante a partida.

. Partida ou sessdo: Em “Partida (pontos)”, vocé escolhe até quantos pontos a

partida serajogada: 1,3, 5,7, 9,11, 13 ou 15. Nas regras internacionais, ha tam-
bém a aba “Sessdo” ao lado: numa sessdo nao ha duracgao de partida, os pon-
tos de cada jogo sdo anotados e vocé encerra a sessao quando quiser. Na ses-
sdo, aparecem também as opgOes “Regra Jacoby”, “Beaver”, “Raccoon” e
“Dobras automaticas”; o que elas sdo esta no tépico “Regras de partida e de
sessdao”, na secdo 3.8. O tavla turco ndo tem sessao.

.Suas pecas: “Claras” ou “Escuras”. Seja qual for a escolha, as suas pecgas

ficam sempre embaixo. A cor do icone vem do estilo de pecas escolhido em
Ajustes: em “Laca vermelha e preta”, a peca clara é vermelha.

Se vocé comecar uma nova partida enquanto outra estd em andamento, o app
pergunta antes. A partida em andamento fica salva; vocé pode voltar a ela pelo
cartdo “Partidas”. O cartdo de confirmacdo também traz um resumo da partida
que vai comecar. Com 3N aparece a mesma confirmacao, inclusive entre um
jogo e outro.
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PECAS E DADOS

GAMAO TURCO E INTERNACIONAL

Nova partida

DIFICULDADE

Fécil m Dificil Mestre Adaptavel

A rede neural treinada, com alguns erros.

ESTILO DO ADVERSARIO

Equilibrado Agressivo Cauteloso Corredor

REGRAS

Tavla turco Internacional Relégio

Sem capturar e fugir | | Retirar sempre

PARTIDA (PONTOS)

1 o 5 T/ 9

SUAS PEGAS

Escuras
Voltar Comegar

FIGURA 5.1 Painel de nova partida: dificuldade (inclusive “Adaptavel”), estilo do adversario, regras e
reldgio, partida ou sessao e cor das pecas.

5.2 Rolar os dados e mover as pecas

Quando chega a sua vez, os dados sdo rolados sozinhos: sio despejados do copo
de couro na metade direita do tabuleiro. Nas regras internacionais, se vocé tiver
o direito de dobrar, o app espera; o botao “Rolar os dados” aparece na metade
direita do tabuleiro e, logo abaixo, o botao “Dobrar”. Vocé rola clicando no botao
ou nos dados, ou apertando a tecla Espaco. Se “Rolar automaticamente” estiver
desativada nos Ajustes, o botao “Rolar os dados” aparece sempre que chega a sua
vez. Com “Jogar com dados reais” ativado, vocé mesmo rola os dados na mesa:
no lugar de “Rolar os dados” abre-se um painel, vocé informa a face de cada um
dos dois dados com os botdes ou com as teclas 1-6 e aperta “Concluir” (Return);
os dados sdo despejados do copo com as faces que vocé informou. Os dados do
computador também sao rolados e informados por vocé; no lance inicial, o app
pede primeiro o seu dado e depois o do computador. Neste modo nao ha dados
verificaveis (se¢do 5.8).

Depois que os dados sdo rolados, as pecas que vocé pode mover ficam destaca-
das. Vocé move uma pec¢a de uma destas maneiras:

e Clicando: Clique primeiro na peca; as casas aonde ela pode ir sio marcadas
com um anel verde. Depois, clique no destino. Um destino onde vocé captura
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um blot do adversario é marcado com uma mira vermelha.
» Arrastando: Pegue a peca e solte-a no destino.

e Rapido: Um clique duplo move a peca com o dado maior; um clique com o
botao direito, com o dado menor.

» Pelo teclado: Tab percorre as pegas que podem ser movidas, as setas esco-
lhem o destino, e Return faz a jogada.

Computador - Médio
57 pips

= Menu

Partida de 5 pontos.
\ Jogo 1

\
(3) Cubo no centro

[

Vocé 0 |
163 pips - Sua vez

FIGURA 5.2 Avezde rolar, quando vocé tem o direito de dobrar. 1 botdo “Rolar os dados”, 2 botao “Do-
brar”, 3 indicador do cubo.

Para mudar qual dado é jogado primeiro, clique nos dados no tabuleiro. Ao jogar
o ultimo passo, a sua jogada termina sozinha e a vez passa ao adversario; se vocé
sO tiver uma jogada permitida, o app a faz por vocé. Se preferir confirmar a
jogada vocé mesmo ou desfazer passos, desative “Confirmar as jogadas automa-
ticamente” e ative “Mostrar o botao Desfazer” nos Ajustes: entdo é “Concluir”
(Return) que encerra a jogada e, até 14, “Desfazer” (38Z) desfaz, um por um, os
passos que vocé jogou. Se vocé nao tiver nenhuma jogada, o app diz “Nenhuma
jogada possivel!” e a vez passa para o adversario. Se vocé tiver uma peca na
barra e o quadrante interno do adversario estiver todo fechado, nem se rolam os

dados: a tela mostra “Bloqueado” e a vez passa direto.
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Computador - Médio | ()
57 pip:

= Menu

Partida de 5 pontos

Jogo1

FIGURA 5.3 Jogada. Saiu 4-2, e a peca da casa 13 foi selecionada. 1 peca selecionada, 2 casa vazia
aonde ela pode ir com o0 4 (anel verde), 3 casa onde ela pode capturar um blot do adversario com o 2 (mira
vermelha).

5.3 Dicas e facilidades de jogo

O botdo “Dica” fica oculto por padrio; ele aparece no canto inferior direito
quando vocé ativa “Mostrar o botdo Dica” nos Ajustes. O botdo ($8I) marca no
tabuleiro a jogada que o motor Mestre sugere para aquele lance; a marca some
quando vocé joga o primeiro passo. Nas regras internacionais, ele também da
sugestOes para a decisao de dobra: antes de rolar, “Sugestao: dobrar” ou “Suges-
tdo: ndo dobrar, rolar os dados”; diante de uma dobra do computador, “Suges-
tdo: aceitar” ou “Sugestdo: recusar”. As dicas que vocé usa sao registradas no
resumo do fim do jogo e nas estatisticas.

“Treinador” é um modo de aprendizado; nos Ajustes, vem desativado por
padrio. Quando est4 ativado, o motor Mestre compara a jogada que vocé fez
com a melhor toda vez que vocé termina um lance. Se a sua jogada perde clara-
mente para a melhor opc¢do, o lance ndo termina e um cartiao aparece: o tama-
nho do erro em pontos, a sua jogada e a melhor, e as setas da jogada melhor num
esquema do tabuleiro. “Desfazer” volta todos os passos do lance (mesmo com o
botdo “Desfazer” oculto) e vocé joga de novo com os mesmos dados; “Jogar
mesmo assim” termina o lance. Nas regras internacionais, ele também verifica
as decisdes de dobra: se vocé quer rolar quando deveria dobrar, ele avisa e vocé
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pode dobrar direto do cartdo; se vocé dobra quando nao deveria, ou responde
errado a dobra do computador, ele avisa e vocé mantém a decisdo ou pensa de
novo. No cartio, Esc escolhe a primeira opcéo (“Desfazer”, “Cancelar” ou “Pen-
sar de novo”); ja no cartdo que diz que vocé deveria dobrar, Esc s6 fecha o cartio:
nem se dobra nem se rolam os dados, e a decisdao continua sendo sua. “Limiar de
aviso” escolhe quando o aviso aparece: “Todos os erros” avisa em perdas de 0,02
ponto ou mais, “S6 erros graves” em perdas de 0,08 ponto ou mais. Se o Treina-
dor avisou, o nimero de avisos entra no resumo do fim do jogo. A anélise do fim
do jogo é feita mesmo assim; como ela também testa a jogada por simulacio, a

perda indicada ali pode ser um pouco diferente.

# Treinador

Esta jogada estd 0,09 pontos atrés da melhor.

PIVERET)
8/26/2

Q Amelhor jogada néo deixa tir m vez de 29
tiros de 36) e fecl

Jogar mesmo assim

FIGURA 5.4 Cartao do Treinador. A jogada feita esta 0,09 ponto atras da melhor; as setas do esquema
mostram a jogada melhor, e a linha com a lampada da o motivo.

O cartdo do Treinador, a analise das jogadas, o painel de exame e o cartdo de
compartilhamento também dizem, em uma frase, por que a melhor jogada é
melhor; a frase fica na linha que comeca com uma lampada, por exemplo “A
melhor jogada captura uma peca e fecha a casa 5”. O app compara como as duas
jogadas deixam o tabuleiro e conta sé as diferencas a favor da melhor jogada, no
maximo duas: captura, o nimero de blots e de tiros deixados, um ponto novo ou
uma ancora, o comprimento do prime, a fuga das pecas de tras ou a retencao das
do adversario, os pontos no quadrante interno, o nimero de pecas retiradas, as
chances de gammon e o risco de gammon. Se outra candidata estiver seleciona-
da no exame, a frase é formulada em relacio a essa jogada. Se “Explicagoes em
linguagem natural” estiver ativada nos Ajustes, no cartdo do Treinador, na
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analise das jogadas e no painel de exame, essa frase é reescrita de forma fluente
pelo modelo de linguagem do aparelho: primeiro aparece a frase-padrao e,
quando a frase do modelo toma o lugar dela, um icone de brilho aparece no
lugar da lampada. Os nimeros e os termos ficam iguais, e nada sai do aparelho.
A opcao existe nos aparelhos com Apple Intelligence; vem ativada por padrao
em inglés, francés, alemao, espanhol, portugués e italiano, desativada em turco,
e nao existe em grego e russo.

Na secdo “Jogo” dos Ajustes, ha op¢des que facilitam cada jogada; todas vém ati-
vadas por padrao, menos os botdes “Dica” e “Desfazer”, “Jogar com dados reais”
e o “Treinador” (em turco, a opcdo “Explicacdes em linguagem natural” tam-

bém vem desativada):

* Rolar automaticamente: Quando chega a sua vez, os dados sdo rolados sozi-
nhos. Nos lances em que vocé pode dobrar, o app espera: a decisao da dobra é
sua. Com a opc¢ao desativada, vocé mesmo rola a cada vez, com o botao “Ro-
lar os dados” ou a tecla Espaco.

» Confirmar as jogadas automaticamente: A jogada termina sozinha com o
ultimo passo. Com a opc¢ao desativada, vocé encerra a jogada com o botao
“Concluir” (Return); se “Desfazer” estiver ativado, até 14 vocé pode desfazer
passos.

» Jogar automaticamente as jogadas obrigatdrias: Se s6 houver uma jogada
permitida, o app a faz e a vez termina.

» Jogar com dados reais: Desativado por padrdo. Vocé mesmo rola os dados
na mesa e informa as faces; os dados do computador também sao informados
por vocé. Detalhes na se¢do 5.2.

» Destacar as pecas que podem ser movidas e Marcar os destinos com um
anel: Ativam e desativam o destaque das pecas e os anéis verdes. Com os
anéis desativados, o anel s6 aparece no destino que vocé escolhe pelo teclado.

e Mostrar o tipo de posicao: Exibe o tipo de posi¢ao nas informacoes da parti-
da: abertura, corrida, retirada, blitz, back game, jogo de prime, jogo de con-
tencao e outros; os planos de jogo estdo na se¢ao 4.4.

* Mostrar o botdo Dica e Mostrar o botao Desfazer: As duas vém desativadas
por padrao: nao é possivel pedir sugestoes nem desfazer um passo jogado.
Quando vocé as ativa, os botoes aparecem no canto inferior direito e os ata-
lhos 881 e $8Z também funcionam. Enquanto “Desfazer” estiver desativado, a
sugestao s6 pode ser pedida antes do primeiro passo.
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» Treinador: Desativado por padrio. Ao ativar, aparece embaixo a op¢ao “Li-
miar de aviso”: “Todos os erros” ou “S6 erros graves”. Detalhes acima.

» Explicacoes em linguagem natural: Transforma a explicacdo da jogada
numa frase fluente com o modelo de linguagem do aparelho; detalhes acima.

5.4 Dobrar e responder a uma oferta

A dobra s6 existe nas regras internacionais. Quando for a sua vez e o cubo esti-
ver no centro ou com vocé, clique no botdo “Dobrar” (88D) antes de rolar os
dados. O botdao mostra o valor para o qual o cubo vai subir, por exemplo “Dobrar
x2”. O computador responde na hora: se aceitar, o cubo passa para ele e o jogo
continua; se recusar, vocé ganha o jogo.

Quando o computador dobra, aparece um cartdo na tela:

O adversario dobra para 2

itar, 0 jogo continua

ponto.

vl

FIGURA 5.5 O cartao de oferta de dobra.

« Aceitar: O jogo continua valendo o dobro, e o cubo passa para voce.

» Recusar: Vocé entrega o jogo; o adversario ganha tantos pontos quanto o
valor do cubo antes da oferta.

« Beaver: Aparece numa sessdo, se “Beaver” estiver ativado. Vocé aceita a
dobra e dobra o cubo mais uma vez na hora, e o cubo fica com vocé.
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» Dica: Aparece se “Mostrar o botao Dica” estiver ativada nos Ajustes; mostra a
sugestido do motor Mestre para a sua decisao.

Quando vocé dobra e o computador responde com um beaver, aparece um car-
tao parecido: vocé aceita, recusa ou, se “Raccoon” estiver ativado, dobra o cubo
mais uma vez.

O valor do cubo e com quem ele est4 aparecem abaixo das informacdes da parti-
da, no canto superior direito: “Cubo no centro”, “Cubo com vocé” ou “Cubo com
o adversario”. Numa partida, no primeiro jogo em que um dos lados esta a 1

ponto do objetivo, o cubo nao é usado, e ali aparece “Jogo Crawford”.

Consciéncia do placar. Numa partida, o valor de uma decisao depende do pla-
car. Vocé abre o cartao “Equidade da partida” pelo cartdo de pausa, no Mac pelo
menu Jogo, ou pelo bloco “Consciéncia do placar” do cartao “Treino”. A tabela
da a sua chance de vencer a partida em cada placar: as linhas mostram os pontos
que faltam para vocé, e as colunas, os que faltam para o adversario; o placar em
que vocé esté fica na célula dourada. Durante uma partida ou uma posicao do
dia, a secao “Este placar”, no alto do cartdao, mostra a sua chance de vencer a
partida no inicio do jogo, o ponto de aceita¢do sem gammon e o preco do gam-
mon; em situagdes especiais, como o jogo Crawford, aparecem notas curtas.
Numa sessiao, nao ha tabela.

5.5 Desistir e encerrar a sessio

Durante o jogo, escolha “Desistir” no menu Jogo ou no cartao de pausa. No car-
tdo, vocé mesmo propde com quantos pontos desiste: simples, gammon ou, nas
regras internacionais, backgammon. Embaixo de cada opc¢ao, o cartio ja mostra
se 0 adversario vai aceitar ou ndo. O adversario recusa uma oferta abaixo do que
a posicdo promete, e o jogo continua; o placar da partida e o cubo também
entram na conta. Os niveis impossiveis ndo aparecem no cartdo: se vocé ja
comecou a retirar pecas, o gammon e o backgammon nao sdo mais possiveis, e,
numa partida, também nao é oferecido um nivel maior do que aquele que ja
daria a vitéria na partida ao adversario.

O computador também pode desistir por conta prépria numa corrida sem
esperanca.

A sessdo s6 pode ser escolhida nas regras internacionais; o tavla turco nao tem
sessao. Numa sessao nao ha duracao de partida; quem encerra a sessdo é vocé,
com “Encerrar sessao”. Se vocé encerrar entre um jogo e outro, pelo cartiao de
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fim de jogo, a sessdo termina na hora. Se quiser encerrar durante um jogo, vocé
desiste do jogo em andamento; se o adversario aceitar, os pontos do jogo sdo
anotados e a sessdo termina. O resultado da sessdo vai para o arquivo e para as
estatisticas.

Desistir

Desistir (simples) - 1 ponto

Desistir (gammon) - 2 pontos

0 adversério val aceltal

Desistir (backgammon) - 3 pontos

0O adve

Cancelar

FIGURA 5.6 O cartao Desistir.

5.6 Pausar e continuar a partida depois

O botao “Menu”, no canto superior direito, ou a tecla Esc pausa o jogo; apertan-
do Esc de novo, o jogo continua. O cartao de pausa tem “Retomar”, “Ajustes”,
“Como jogar”, “Histérico de jogadas”, “Partidas”, “Equidade da partida” (secdo
5.4), “Desistir” e “Sair da partida”. Embaixo de tudo, “Copiar IDs” copia para a
area de transferéncia o XGID da posicdo em andamento e os IDs da posicao e da
partida no formato GNU Backgammon, e “Compartilhar” compartilha a posi-
¢ao como imagem; os dois sdao explicados na secao 5.8. “Salvar na biblioteca”

adiciona a posicéo a Biblioteca (secdo 5.12).

As partidas sao salvas automaticamente. Com “Sair da partida”, vocé pode vol-
tar ao menu principal e fechar o app; “Continuar”, no menu principal, reabre a
ultima partida de onde ela parou. Se vocé tiver varias partidas, o cartao “Parti-
das” lista as partidas em andamento e o arquivo das partidas encerradas. Vocé
volta a uma partida em andamento com “Retomar”, remove a que nao quiser
com “Apagar” e revé uma partida encerrada com “Ver”, a partir do primeiro
jogo; o botdo do histérico de jogadas abre os jogos e as jogadas dela para rever a
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partir do jogo que vocé escolher. Cada linha também mostra o conjunto de
regras da partida e as regras opcionais ativadas. A linha “Examinar a posi¢ao da
area de transferéncia” do cartio monta no tabuleiro um ID de posicao copiado
no formato GNU Backgammon (com o ID da partida, se houver) ou um XGID
quando vocé aperta “Ver no tabuleiro”; o motor Mestre avalia a posicao, deta-
lhes na se¢do 5.8.

Com o Handoff, vocé pode continuar uma partida em andamento no outro apa-
relho: a partida do Mac abre no iPad, e a do iPad abre no Mac, de onde parou.
Com os dois aparelhos na mesma Conta Apple e com o Bluetooth e o Wi-Fi ativa-
dos, quando é a sua vez, o icone de Handoff do Pecas e Dados aparece no Dock ou
no alternador de apps do outro aparelho; ao tocar nele, a partida é montada 14
do inicio desse lance, com os mesmos dados, e a copia daqui é deixada no menu
principal e fica salva. A sincronizacido com o iCloud nio é necessaria; a transfe-
réncia é feita pelo sistema operacional.

O widget “Continuar” mostra o placar da Gltima partida em andamento, o nivel
e em que jogo vocés estdo, na tela de inicio do iPad ou na mesa do Mac; ao tocar
nele, a partida continua de onde parou e, se ndo houver partida em andamento,
abre-se o painel de nova partida. Os Atalhos e a Siri também servem para isso: as
acoes “Abrir a posicao do dia”, “Comec¢ar uma nova partida”, “Retomar a parti-
da” e “Abrir Treino” aparecem no app Atalhos, e basta dizer a Siri “Retome
minha partida no Pecas e Dados”. O Spotlight encontra as partidas do arquivo e
as posicoes da Biblioteca; ao escolher um resultado, abre-se o histérico de joga-
das da partida ou a Biblioteca. O item da barra de menus (Mac) e a Atividade ao
Vivo (iPad), que se ativam na se¢do “Sistema” dos Ajustes, também mostram a
partida em andamento (secdo 5.9).

Partidas jogadas em outros programas também entram no arquivo: o botdo “Im-
portar...” do cartdao “Partidas” 1é os arquivos .mat do Jellyfish e do XG, os arqui-
vos .xg do proprio XG e os arquivos .sgf do GNU Backgammon. Vocé também
pode abrir esses arquivos diretamente: no Mac, com “Abrir com” no Finder (ou
com um clique duplo, se nenhum outro programa for o padréo) ou arrastando o
arquivo e soltando-o na janela; no iPad, pelo app Arquivos. Quando o arquivo
abre, aparece o cartao “Partidas”. Como o arquivo nao diz qual jogador é vocé, o
app mostra os nomes dos dois jogadores e pergunta “Qual jogador é vocé?”; os
resultados e a analise sio mostrados do ponto de vista desse jogador. Um jogo
que contém uma jogada ilegal é cortado nesse lance, e o niimero de jogos corta-
dos é informado. A partida importada aparece no arquivo com a etiqueta “Im-
portado” e os nomes do arquivo, e pode ser revista com “Ver”; quando o arquivo
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enche e as partidas antigas sdo apagadas, as importadas ficam. Cada jogo do
arquivo, inclusive das suas préprias partidas, pode ser analisado depois pelo
motor Mestre com o botao “Analisar” do historico de jogadas; os erros, as candi-
datas e a sorte nos dados sdo examinados como na se¢ao 5.7. “Analisar tudo”, no
cabecalho “Partidas encerradas”, examina em segundo plano, um por um, todos
os jogos ainda nao analisados; o progresso aparece na mesma linha, e o botdo x
interrompe a analise. Na linha de cada partida com analise concluida aparece o
PR aproximado; o cartdo Estatisticas retine esses valores na tendéncia de PR (se-
¢805.7).

i

FIGURA 5.7 Importagao. No cartao “Partidas” foi lido um arquivo .mat: pergunta-se qual dos dois jogado-
res do arquivo é vocé; abaixo, as partidas do arquivo.

5.7 Fim do jogo, andlise e estatisticas

Quando o jogo termina, um cartido mostra o resultado: os pontos ganhos, o
motivo do gammon ou do backgammon, o placar da partida e um resumo do
jogo. O resumo traz o tempo, a média dos lances dos dois lados, a sorte nos
dados, as dicas que vocé usou e, se o Treinador avisou, o nimero de avisos; a
sorte nos dados é calculada quando a analise termina, com o valor real dos lan-
ces na sua posic¢ao (abaixo). Quando a partida termina, o botdo “Nova partida”
do cartdo comeca uma nova partida com as suas ultimas escolhas, sem abrir o
painel; embaixo do botdo aparece um resumo da partida que vai comecar.
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GAMMON!

Vitoria!
+2 pontos - Gammon: o adversario no retirou nenhuma pega

®
1

1

Computador

@ Tempo 10:12 @ Média dos lances: vocé 8,4 - adversario 8,2 % Sorte nos dados: +0,50 pontos a seu favor

Q 1dica
Q Nota do jogo: Especialista- 3erros  Detalhes

Histérico de jogadas Rever @ Compartilhar

Menu principal Préximo jogo

FIGURA 5.8 O cartao de fim de jogo.

A “Nota do jogo”, no meio do cartao, resulta da analise que o motor Mestre faz
das suas decisdes no jogo; ao lado aparecem o PR aproximado e o niimero de
erros. “Detalhes” abre o cartdo de analise. No alto, a se¢ido “Sorte nos dados”
traz a sorte total dos dois lados, a sorte liquida e o seu lance mais sortudo e o
mais azarado. A sorte de um lance é a diferenca, em pontos, entre o valor da
melhor jogada que aquele lance permite e a média dos 21 lances possiveis; a par-
tir de 0,3 ponto conta como sortudo ou azarado, a partir de 0,6 como muito sor-
tudo ou muito azarado, e um icone marca isso ao lado dos dados no historico de
jogadas. Embaixo, sdo listadas as decisdes que custaram 0,02 ponto ou mais em
relacao a melhor op¢do: um esquema pequeno mostra a posi¢cio no momento da
decisdo e as setas da jogada melhor, e ao lado a sua jogada, a melhor e a perda; as
perdas de 0,08 ponto ou mais aparecem em vermelho e com a marca “!!”, como
erros graves. “Candidatas” abre até as cinco melhores jogadas daquele lance
com as suas perdas. As decisoes de dobra também entram. Quando a partida ter-
mina, é dada também a nota da partida. “Adicionar aos cartdes” transforma os
erros de jogada da lista em cartdes para vocé estudar com repeticao espacada; os
erros graves viram cartdes automaticamente quando a analise termina (secdo
5.12).
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Analise das jogadas

Nota do jogo: Especialista - PR aproximado 3,9
Nota da partida: Avangado - PR aproximado 5,2
O motor Mestre analisou 31 decisées conforme o placar da partida; sédo listadas

as decisdes que custam 0,02 ponto ou mais em relagao & melhor opgéo. Perda
total: -0,21 ponto.

% Sorte nos dados Sorte liquida +0,50 pontos a seu favor
Vocé +0,67 - adversério +0,07 pontos

6-6 (+0,61
6-4(-0,12)

& Adicionar aos cartdes - 1

[ Jogada7 - 6-4
: 24/1813/9
8/26/2
: Q Amelhor jogada néo deixa tiro direto (0 em vez de 29
L tiros de 36) e fecha a casa 2.

® Ver no tabuleiro

Ocultar candidatas

FIGURA 5.9 Andlise das jogadas.

“Ver no tabuleiro” leva a decisao ao tabuleiro: a posi¢cao é montada como estava
naquele momento, a melhor jogada fica marcada com as pecas e os anéis de des-
tino, e abre o painel de exame: a direita do tabuleiro numa janela horizontal,
embaixo numa janela vertical. Entre as etiquetas do painel, “Posi¢do” volta a
posicao marcada; “Melhor”, “Jogada” e as outras candidatas animam aquela
jogada no tabuleiro, e cada etiqueta mostra a perda da jogada em relacdo a
melhor. Nas decisoes de dobra, as etiquetas mostram as opcoes e as suas perdas;
nada é jogado no tabuleiro. Com as setas, ou com + e —, vocé passa ao erro ante-
rior e ao seguinte; com Espaco, alterna entre a posicao, a melhor jogada e a joga-
da feita. “Copiar IDs” e “Compartilhar” levam a posicao para fora, os dois na
secdo 5.8; “Salvar na biblioteca” adiciona a posi¢do a Biblioteca (secdo 5.12);
“Voltar a analise” volta ao cartdo e “Fechar” encerra o exame. “Copiar link”
copia a posi¢ido como um link (secé@o 5.8); “Posi¢des semelhantes” encontra no
seu arquivo e na Biblioteca as posi¢oes mais parecidas com esta; “Jogar a partir
daqui”, se vocé entrou no exame pelo menu principal ou depois do fim da parti-
da, comeca um jogo livre a partir dessa posicao, com os mesmos dados. O subti-
tulo do painel também mostra o tipo de posicao da decisao.

Posicoes semelhantes. O cartio lista no maximo doze posicdes, as que tém pelo
menos 60% de semelhanca: cada linha traz um esquema pequeno, a porcenta-
gem de semelhanca, o tipo de posic¢do, a data, o jogo e o lance da partida de onde
a posicdo veio (ou o nome dela na Biblioteca) e a jogada feita naquele lance. “Ver
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no tabuleiro” abre a posicao no exame. Quanto mais partidas se acumulam no
arquivo, mais resultados aparecem; a busca também funciona para uma posicao
da Biblioteca (se¢do 5.12).

Computador - Médio Partida de 5 pontos n GuBe o cento)
5 Jogo 1

0,00 *

13/713/9
20,02 ——

24/1818/14

Y —

[ Jogada JPXVIERETC]

-0,04 e—

2: 6912 tenta

©0 Rollout completo

FIGURA 5.10 Painel de exame, depois da Analise profunda. A jogada feita esta 0,04 ponto atras da
melhor; a etiqueta “Posicao” esta selecionada e a melhor jogada esta marcada no tabuleiro; a linha com a
[dmpada da o motivo, e a linha acima do bot&do “Rollout completo” mostra o nimero de tentativas e a mar-
gem de ruido.

O botao “Analise profunda” do painel reavalia as candidatas dessa decisao com
muito mais simulacdo: a busca de 3 niveis do Mestre soma-se uma simulacao de
6912 tentativas por candidata, e tira-se a média das duas. A simulacdo roda em
duas metades de semente independentes, em blocos; a margem de ruido calcula-
da a partir da dispersao dos blocos aparece ao lado do resultado. As perdas e a
ordem das candidatas sdo atualizadas com os novos valores; se a diferenca entre
duas candidatas for menor que a margem de ruido, as duas sdo jogaveis. No Mac
leva um ou dois segundos, no iPad um pouco mais; o progresso aparece no
painel.

O menu “Rollout completo” do painel joga as candidatas até o fim do jogo. No
menu, vocé escolhe primeiro o nivel da sele¢io das jogadas e depois o nimero de
tentativas: “1 nivel” é rapido, e as jogadas da simulacao sdo escolhidas pela avali-
acdo direta da rede neural rapida (648, 1296, 2592, 5184 ou 10368 tentativas); “2
niveis” considera, a cada jogada, os 21 lances possiveis do adversario e demora
cerca de trés vezes mais (648, 1296 ou 2592 tentativas). Todas as candidatas sido
jogadas com as mesmas sequéncias de dados; como a reducdo de variancia
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desconta do resultado a sorte de cada lance, poucas tentativas ja ddo uma mar-
gem de ruido estreita. A linha de resultado mostra o nimero de tentativas, o
nivel e a maior margem de ruido entre as candidatas; as perdas e a ordem sao
atualizadas com os novos valores. A Anélise profunda é mais rapida; o Rollout
completo é para quando a precisdo importa. O rollout roda numa fila: continua
de onde parou se vocé fechar o exame, passar para outra decisao ou sair do app;
ao terminar, o resultado fica pronto quando vocé abrir de novo a mesma deci-
sdao. O painel mostra uma estimativa do tempo restante e um botao para cance-
lar. No iPad, o rollout s6 avanca enquanto o app esta em primeiro plano.

Numa partida ou numa sessdo, o menu “Rollout completo” também esta dispo-
nivel para as decisoes de dobra: no exame de uma decisao de dobrar ou de acei-
tar / recusar, os dois ramos da decisao (nao dobrar, e dobrar com a oferta aceita)
sdo jogados até o fim do jogo com as mesmas sequéncias de dados. Na simulacao,
os dois lados usam o cubo, e a recusa é calculada com exatiddo; as opc¢oes de
nivel e de tentativas sdo as mesmas das decisdes de jogada. Quando a simulacao
termina, as perdas das opcoes sdo atualizadas e o valor de cada opc¢ao aparece ao
lado dela. No Mac, com 1 nivel e 648 tentativas, leva alguns segundos, e com 2
niveis cerca de vinte segundos; no iPad, aproximadamente o dobro. Numa ses-
sdo, este menu nao é oferecido para as respostas beaver e raccoon.

Com os botdes na parte de baixo do cartdo de fim de jogo, vocé abre o histérico
de jogadas, revé o jogo, compartilha o resultado como imagem, volta ao menu
principal ou passa para o préximo jogo.

O cartdo “Estatisticas”, no menu principal, mostra quantas partidas e quantos
jogos vocé ganhou e jogou, a taxa de vitdrias, os gammons ganhos e sofridos, a
sua melhor sequéncia de vitérias, os resultados por nivel, a distribuicdo dos
dados (quantas vezes cada face saiu, com o nimero esperado por face), a sua ten-
déncia de PR (o PR aproximado das partidas analisadas do arquivo num grafico
de linha, da mais antiga a mais recente; abaixo, o iltimo PR, o melhor e a média
das cinco ultimas partidas), os resultados da posicdo do dia (separadamente
para cada regra: posicOes resolvidas, sequéncia, melhor sequéncia e perda
média; secdo 5.12) e as partidas recentes. A secdo “Classificacdo” mostra a sua
classificacdo local no estilo Elo, calculada a partir dos seus jogos contra o com-
putador (comeca em 1500; as classificacdes dos niveis: Facil 1200, Médio 1500,
Dificil 1700, Mestre 1900), a sua categoria (“Aprendiz”, “Oficial”, “Candidato a
mestre”, “Mestre”, “Grande mestre”) e a escada dos ultimos seis meses. “Seus
erros mais frequentes” lista até trés tipos de posi¢do em que vocé mais perde
pontos (pelo menos 20 decisdes por tipo), com os erros, o nimero de decisoes e 0
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PR; se os seus ultimos dez jogos forem melhores que os anteriores, aparece “Me-
lhorando”, e se forem piores, “Piorando”. Na sec¢ao da posic¢io do dia ficam tam-
bém os contadores do quiz de aberturas e da decisdao do cubo do dia; na secao
“Por nivel”, “Adaptavel” tem uma linha prépria. As sessoes jogadas e o saldo de
pontos nas sessoes sao contados a parte. Com “Redefinir as estatisticas”, vocé
comeca do zero.

A secao “Conquistas” do cartdo lista vinte distintivos: primeira vitéria, dez e
cem vitérias, primeira partida, uma partida de 7 pontos ou mais, gammon,
backgammon, um jogo ganho com o cubo em 4 ou mais, um jogo e uma partida
contra o Mestre, um jogo sem erros, um PR baixo, uma sequéncia de cinco vit6-
rias, cem jogos, resolver a posicao do dia na primeira tentativa e por sete e por
trinta dias seguidos, importar um arquivo de partida, analisar um jogo do arqui-
vo e passar uma decisido pela analise profunda. As conquistas obtidas aparecem
em dourado com a data; as outras, esmaecidas com a condiciao; quando vocé
obtém uma conquista, um aviso curto aparece no alto da tela. Com a sincroniza-
¢ao com o iCloud ativada, o cartdo Estatisticas e as conquistas mostram o total
dos seus aparelhos: cada aparelho escreve os seus préprios nimeros, o cartao
soma todos, e a sequéncia da posi¢ao do dia é comum; “Redefinir as estatisticas”
apaga s6 os nameros deste aparelho. O app nao tem servidor préprio nem pede
conta.

Estatisticas

CONQUISTAS - 17 / 20

©O 0 O

Primeira vitéria Dez vitdrias Cem vitérias

Primeira partida Gamio

O 0 ©

Backgammon Cubo grande Cagador de Mestre

O ©

Mestre derrotado Olho afiado

n A

FIGURA 5.11 A secao Conquistas do cartao Estatisticas. Os distintivos obtidos em dourado com a data;
os outros, esmaecidos com a condicao.
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5.8 Histdrico de jogadas, replay e exportacio

“Histérico de jogadas” (88L) lista todas as jogadas dos dois lados, além das
dobras e desisténcias. Se a partida tiver mais de um jogo, vocé escolhe o jogo
com os botdes no alto. A linha abaixo do resumo permite verificar os dados: os
dados de cada jogo sao derivados de uma semente secreta fixada no inicio do
jogo; durante o jogo, a linha mostra, com um cadeado, o compromisso da
semente e, quando o jogo termina, a prépria semente, e “Verificar” confere se
cada lance do registro veio dessa semente. Nos jogos com dados reais, nos
importados e nos antigos, essa linha nao existe.

Historico de jogadas

0 adversério comegou - em andamento

@ Dobra automética: cubo em 2
Computador  3-1 8/56/5

@ Vocs 6-4 24/18 13/9
Computador dobra para 4

@ Voce faz beaver para 8
Computador aceita

Computador  5-2 13/813/11

Exportar...

FIGURA 5.12 Historico de jogadas. O histérico de uma sessao: abaixo do resumo, o compromisso dos
dados; linhas de dobra automatica, de jogadas com os seus dados, de dobra, de beaver e de aceitacao.

Com “Rever”, vocé pode assistir de novo, do inicio, a um jogo encerrado, com as
animacoes reais: < e — percorrem as jogadas, e Espaco reproduz e pausa.
Depois do fim da partida, ou se vocé abriu o replay pelo menu principal, “Jogar a
partir daqui”, na barra do replay, comeca um jogo livre a partir daquela jogada,
com o mesmo placar, o mesmo cubo e os mesmos dados; o adversario tem o nivel
da partida revista, e o jogo livre nao é salvo nem entra nas estatisticas. Se a par-
tida tiver mais de um jogo, a linha de cima do painel mostra o nimero do jogo e
o placar no inicio dele; as setas ao lado passam ao jogo anterior e ao seguinte, e
depois da ultima jogada de um jogo — vai ao inicio do seguinte, enquanto antes
da primeira jogada < volta ao fim do anterior. “Exportar...” salva o registro da
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partida em trés formatos: texto legivel (.txt), .mat, lido pelo Jellyfish e pelo XG,
e .sgf, o formato do GNU Backgammon. Assim, vocé pode analisar sua partida
também com esses programas; os registros deles, por sua vez, entram com “Im-
portar...”, secdo 5.6.

Toda posicao tem dois IDs no formato GNU Backgammon: o ID da posicdo, de 14
caracteres, traz onde estdo as pecas; o ID da partida, de 12 caracteres, o placar, o
cubo, a vez e os dados. “Copiar IDs”, no cartao de pausa, no painel de exame e no
editor de posi¢oes, copia ambos para a area de transferéncia junto com o XGID,
lido pelo eXtreme Gammon e pelo BGBlitz. “Copiar link” fornece a posicao
como um link que comeca com “pulvezar:/konum”; no aparelho que abre o
link, o Pecas e Dados monta a posicao no painel de exame. Colando os IDs no
GNU Backgammon ou em outro programa que leia esse formato, a posicio é
montada 14 exatamente igual; vocé também pode publica-los num férum para
perguntar a outras pessoas. O contrario também funciona: um ID ou um XGID
copiado é montado no tabuleiro com “Examinar a posi¢ao da area de transferén-
cia” no cartdo “Partidas”, e vocé vé no painel de exame a avaliacio do motor
Mestre e, se o ID da partida tiver dados, as melhores jogadas. O botdao “Compar-
tilhar” (no cartio de pausa, no painel de exame e no cartio de fim de jogo) com-
partilha a posi¢do ou o resultado como imagem: um esquema do tabuleiro, o
placar e linhas de explica¢do, com os IDs e a pagina do app embaixo. Vocé pode
enviar a imagem pelo menu de compartilhamento por Mensagens, Mail ou
AirDrop.

” <

No Mac, o botdo “Abrir em janela”, no cabecalho dos cartdes “Biblioteca”, “Ana-
lise das jogadas” e “Histérico de jogadas”, abre o cartdo numa janela separada; o
tabuleiro fica na janela principal. As mesmas janelas também se abrem pelo
menu Janela, com 8L, \388A e \ 8 H; Esc ou o botao de fechar fecha a janela.
No iPad, se houver suporte a varias janelas (no Organizador Visual ou lado a
lado), o mesmo botdo abre uma janela separada; numa segunda janela principal,
o tabuleiro ndo é montado, e “Trazer o tabuleiro para cd” leva o tabuleiro para
essa janela.

5.9 Ajustes

Vocé chega aos Ajustes pelo menu principal ou pelo cartiao de pausa. As altera-
coOes sao aplicadas na hora.
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Ajustes

som

«) Efeitos sonoros
I Musica

X Somde chuva

Chuvale

Resposta tétil
Um't util

JoGO

Rolar automaticamente
E uando vocé pode dobra
Confirmar as jogadas automaticamente

Jogar automaticamente as jogadas obrigatérias
Qua existe uma j possivel, el ) erm
Jogar com dados reais
fad

nest

Destacar as pegas que podem ser movidas

Marcar os destinos com um anel
Desativado, s6 o destino escolhido pelo te

FIGURA 5.13 Ajustes.

» Som: Niveis separados para os efeitos sonoros, a musica e o som de chuva na
janela. “Resposta tatil” da vibracoes curtas: no iPad, quando os dados caem,
nas capturas, na retirada e no cubo (num aparelho compativel ou com o
trackpad do Magic Keyboard; ativada por padrio), e no Mac, no trackpad
Force Touch, nas capturas, no cubo e na vitéria (desativada por padrio).

» Jogo: Rolagem automaética, confirmagio automatica e jogadas obrigatérias,
jogo com dados reais, destaque das pegas que podem ser movidas, anéis de
destino, tipo de posicao, botoes Dica e Desfazer, Treinador, limiar de aviso e
explicacoes em linguagem natural; detalhes na se¢do 5.3. As regras nao ficam
nos Ajustes: as duas regras tradicionais do tavla turco e o relégio da partida
sao escolhidos no painel de nova partida.

» Velocidade: A velocidade das animacoes e o tempo de reflexdo do adversario.
Com “Copo de dados” desativado, os dados sao rolados sem o copo, e o lance
fica mais rapido.

” &

» Aparéncia: O tabuleiro (“Nogueira classica”, “Madrepérola”, “Bordo”, “Noite
de ébano”, “Carvalho e oliva”, “Cerejeira e mel”, “Arenito”), as pecas (“Buxo e
ébano”, “Marmore e 6nix”, “Laca vermelha e preta”), os dados (“Marfim”,
“Ebano”, “Ambar”) e o feltro (“Verde”, “Bord6”, “Azul-marinho”). O estilo das
pecas e dos dados também muda o som; os icones de peca na tela também

ganham as cores do estilo de pecas escolhido. “Quadrante interno a
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esquerda” espelha o tabuleiro, e as pecas sdo retiradas pela esquerda. “Nu-
meros das casas” escreve a sua numeracao nas bordas.

Camera: Cimera cinematografica (aproximacio no inicio da partida, um
giro descendente no fim), zoom e inclinac¢éo da cimera.

Lembrete da posic¢ido do dia: Com “Lembrar-me” ativado, chega no horario
escolhido (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ou 21:00) uma notificacio que lem-
bra a posicdo do dia; quando vocé ativa a opg¢do, o sistema pede permissao
para enviar notificagoes. Vem desativado por padrao.

Idioma e texto: Turco, inglés, francés, alemao, espanhol, portugués, italia-
no, grego e russo. Com “Sistema” selecionado, o app usa o idioma do siste-
” &

ma. O tamanho do texto pode ser “Sistema”, “Normal”, “Grande” ou “Muito
grande”; “Sistema” segue o ajuste de tamanho do texto do sistema.

iCloud: Com “Sincronizar com o iCloud” ativado, as partidas em andamen-
to, o arquivo, a Biblioteca e os cartdes sdo sincronizados pelo seu iCloud
Drive entre os seus aparelhos que usam a mesma Conta Apple; as estatisticas
e as conquistas também sao transferidas: cada aparelho escreve os seus pro-
prios nimeros, e o cartdo Estatisticas soma todos. A opcao vem desativada
por padrao. A linha logo abaixo mostra quando foi a tltima sincronizacao, e
“Sincronizar agora” sincroniza sem esperar. O iCloud s6 estd disponivel na
versao da App Store; se o iCloud Drive estiver desativado, a linha avisa.

Sistema: No Mac, “Mostrar na barra de menus” coloca um item na barra de
menus: o item mostra o placar da partida em andamento, e o menu dele traz
o placar, de quem é a vez, “Pausar” ou “Retomar”, a situacdo de hoje e a
sequéncia da posicdo do dia (ao selecionar, ela se abre), a fila do Rollout com-
pleto, quando ha um em andamento, e “Mostrar janela”. No iPad, “Atividade
ao Vivo” mostra na Tela Bloqueada o placar, o jogo e a vez da partida em
andamento. Os dois vém desativados por padrao.

5.10 Atalhos de teclado

Todas as jogadas no tabuleiro podem ser feitas pelo teclado, sem usar o mouse.
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TABELA 5.1 Atalhos de teclado

Tecla 0 que faz

Espaco Rola os dados quando ha um lance a espera; confirma a jogada se a confirmagao automa-
tica estiver desativada; no replay, reproduz e pausa; no exame, alterna entre a posicao, a
melhor jogada e a jogada feita

Return Move a pega para o destino escolhido pelo teclado; confirma a jogada se a confirmacao
automatica estiver desativada

Tab, &+Tab  Percorre as pegas que podem ser movidas

Setas Percorre os destinos da pega selecionada

Esc Pausa o jogo, e 0 jogo continua quando vocé aperta de novo; fecha um cartao aberto, o
painel de nova partida e uma janela separada, e sai da licao

#Z Desfaz o ultimo passo; funciona quando o botao “Desfazer” esta ativado

#1I Dica; funciona quando o botdo “Dica” esta ativado

#D Dobra

BL Abre o histérico de jogadas

3L, No Mac, abre os cartdes Biblioteca, Analise das jogadas e Historico de jogadas numa jane-

$A, la separada

\&H

#N Nova partida; com uma partida em andamento, inclusive entre um jogo e outro, pergunta
antes

3#? Abre o cartao “Como jogar”

—— No replay, jogada anterior e seguinte; no exame, erro anterior e seguinte

1-6, X Ao jogar com dados reais, digita e apaga uma face no painel dos dados; Return confirma o

que foi digitado

5.11 Acessibilidade

» Leitor de tela: D4 para jogar no tabuleiro com o VoiceOver. As casas, a barra,
as pecas retiradas e os dados sdao elementos separados; em cada um, o Voice-
Over 1é de quem sdo as pecas e quantas sdo, e se 0 elemento pode ser movido,
esta selecionado ou é um destino. No exame, no replay e no editor de posi-
¢oes, o tabuleiro também 1é a posicio mostrada naquele momento; os
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esquemas pequenos do tabuleiro nos cartdes também sao lidos casa por casa.
Seus dados, as jogadas do adversario e as pecas capturadas, o fim da analise e
das simulacgoes, os resultados dos exercicios e da posi¢ao do dia e os tltimos
30 segundos do relégio sdo anunciados em voz alta; as jogadas sdo lidas como
“da casa 24 para a casa 18”, e os placares, com o nome de cada jogador. Quan-
do um cartio se abre, o foco passa para o titulo dele, e os elementos por tras
ficam ocultos; o gesto de escape do VoiceOver (no iPad, um Z com dois dedos)
fecha o cartdo. No exercicio de contagem de pips, com o VoiceOver ativado,
nao ha limite de tempo.

Controle por Voz: Todos os botdes com icone tém nome; vocé pode chamar
os botdes pelo nome que aparece na tela.

Reducao de movimento: Se “Reduzir Movimento” estiver ativado, no Mac
ou no iPad, as animacdes de caimera, o balanco e a paralaxe do menu, o copo
de dados, os quiques das pecas e a chuva dourada siao desativados; os cartoes,
0s painéis e as notificacdes aparecem gradualmente, em vez de deslizar ou
crescer.

Contraste: Se o ajuste “Aumentar Contraste” estiver ativado, no Mac ou no

iPad, os textos e as linhas da interface ficam mais nitidos. Os erros graves nao
aparecem s6 em vermelho, mas também com a marca “!!”.

Tamanho do texto: A opcdo padrao “Sistema” segue o ajuste de tamanho do
texto do sistema (no Mac, em Ajustes do Sistema, Acessibilidade, Tela; no
iPad, em Tela e Brilho); nos Ajustes vocé também pode escolher “Grande” ou
“Muito grande”. Os cartdes e os indicadores crescem de acordo.

Teclado: Todas as jogadas no tabuleiro podem ser feitas pelo teclado; as
teclas estao na Tabela 5.1.

5.12 Treino: posicio do dia, licdes, cartdes,
aberturas, biblioteca, exercicios e editor de posicdes

O cartdo “Treino”, no menu principal, reliine dez ferramentas de treino: “Posi-
cao do dia”, “Decisao do cubo do dia”, “Plano desta semana”, “Licoes”,
“Cartoes”, “Biblioteca de aberturas”, “Biblioteca”, “Consciéncia do placar”,
“Exercicios” e “Editor de posicoes”.

Posicao do dia. Todo dia chega uma posicao nova; no mesmo dia, todos resol-
vem a mesma posicao. A posicao chega separadamente para cada regra: o bloco
abre com a regra escolhida no painel de nova partida e muda com os botdes “Ta-
vla turco” e “Internacional”; a posicdo de tavla turco é jogada com as regras

77



PECAS E DADOS - COMO JOGAR

bésicas, com “Sem capturar e fugir” e “Retirar sempre” desativadas. Os dados ja
vém dados, e vocé procura a melhor jogada. O bloco mostra a duracao da parti-
da, o placar e o nimero da jogada; “Jogar” monta a posi¢cao no tabuleiro, e vocé
faz a sua jogada. Quando o lance termina, aparece um cartio de resultado: se a
sua jogada era a melhor, ele diz “Jogada certa!”; se ndo, “Havia uma jogada
melhor” ou “Erro grave”; abaixo, o esquema da posi¢iao com as setas da melhor
jogada, a jogada feita e a melhor, e uma frase que explica o motivo. “Ver no tabu-
leiro” abre as candidatas no painel de exame, “Tentar de novo” propoe a mesma
posicao mais uma vez, e “Concluir” volta ao menu principal. O botdo “Histori-
co” do bloco abre um calendario mensal: os dias em que vocé resolveu a posicao,
errou ou nao tentou ficam marcados; ao tocar num dia, a posicao daquele dia
abre no tabuleiro, e um dia passado vale sempre como nova tentativa. Se o
“Lembrete da posicao do dia” estiver ativado nos Ajustes, chega uma notificacao
no horario escolhido (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 ou 21:00); se vocé ja tentou
a posicao naquele dia, ela nao chega. Em cada regra, s a primeira tentativa do
dia conta, e cada regra tem a sua prépria sequéncia: se vocé acerta, a sequéncia
dessa regra cresce um dia; se ndo, ela volta a zero; as novas tentativas nao con-
tam para a sequéncia nem para as estatisticas. O cartdo Treino mostra, para a
regra selecionada, se vocé resolveu a posicdo de hoje e a sua sequéncia e, se
errou, a sua perda em relacdo a melhor jogada; o nimero de posicoes resolvidas,
a sequéncia, a melhor sequéncia e a perda média ficam no cartdo Estatisticas,
separadamente para cada regra. O widget Posicao do dia mostra a posicao de
hoje, a sequéncia, o resultado e a decisdo do cubo do dia na tela de inicio do iPad
ou na mesa do Mac; ao tocar nele, a posicao abre com a regra que ele mostra. O
tamanho pequeno mostra sé a sequéncia e o resultado; o médio mostra também
0 esquema da posic¢do; a nova posicao chega a meia-noite, sem que seja preciso
abrir o app.
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Treino

@) Posigéo do dia

@ Histérico

@ Deciséo do cubo do dia
R e T e Sabecidly

[T Plano desta semana - 12 - 18 de out.
Decisdes do cubo - Erros 9 - decisdes 47 - PR 13,6

O Cartes O Posigao do dia O Exercicio

O Ligéio
Meio-jogo - Erros 29 - decisdes 206 - PR 6,0

O Cartses | @ Posighododia @ Exercicio
O Ligho

Ligdes
Cinco liges curtas: cad uma posigao, uma explicago o um lance
para jogar no tabuleiro; um e errado é aceito. ’

M Contar pips @ Aberturas

M Planos de jogo M Risco das pegas soltas

M Aretirada

Cartées

3 cartdes - 2 para hoje

Biblioteca de aberturas
As melhores jogadas de cada lance de abertura, com M Abrir
chances de vitéria e as respostas do adversario.

Biblioteca
salvas e partidas arquivadas; busqu o Abrir

por nome, etiqueta, data ou 1D,

Consciéncia do
ele do on OSLeImda naats B8 Abrir

A Abrir

Editor de posigdes
@ Abrir 0 editor

FIGURA 5.14 Cartao Treino: o bloco da posicao do dia (botdes de regras, duracao da partida, placar,
numero da jogada e histdrico), a decisao do cubo do dia, o plano desta semana, as ligdes, os cartoes (re-
sumo do baralho), a biblioteca de aberturas, a Biblioteca, a consciéncia do placar, os exercicios e o editor
de posicoes.
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2 Posicao do dia

barra/20* 13/7
barra/20* 20/14

Q Amelhor jogada deixa menos em vez de 35 de
36) e liberta um L)

Sequéncia zerada; um

M) Salvar na biblioteca

Ver no tabuleiro Tentar de novo

FIGURA 5.15 Cartao de resultado da posicao do dia. A jogada feita esta atras da melhor: as setas do
esquema mostram a melhor jogada, as linhas abaixo a jogada feita e a melhor, e a frase com a lampada, o
motivo.

Decisao do cubo do dia. Todo dia chega uma decisao de dobra com as regras
internacionais. Vocé vé a posicao antes de os dados serem rolados e a situacao da
partida, e responde a pergunta “Vocé dobraria?” e, se dobrar, a pergunta “O
adversario aceitaria?” A resposta vem de uma simula¢do com cubo jogada até o
fim do jogo: a secao de resultado mostra a sua decisao, o veredito da simulacéo,
as equidades das trés opcoes e, se vocé errou, a sua perda. Como na posi¢ao do
dia, s6 a primeira tentativa conta para a sequéncia e para as estatisticas.

Plano desta semana. A partir dos erros mais frequentes das suas analises, mon-
ta-se um plano semanal pessoal: as duas areas em que vocé mais perde pontos
(pelo menos 40 decisbes analisadas por area) e, para cada uma, tarefas: cartdes
desse tipo, a posicdo do dia, o exercicio adequado e, se houver, a licdo correspon-
dente. A tarefa que vocé conclui fica marcada, e o plano se renova toda segunda-
feira. Se nao houver dados suficientes, o cartao explica por que esta vazio.

” <

Li¢oes. Ha cinco ligdes interativas: “Contar pips”, “Aberturas”, “Planos de jogo”,
“Risco das pecas soltas” e “A retirada”. A licdo avanca passo a passo num painel
ao lado do tabuleiro: nos passos de leitura, vocé 1é a explicacio e aperta “Conti-
nuar”; nos passos de jogada, vocé faz a jogada no tabuleiro. Uma jogada errada
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nao é aceita, e “Tentar de novo” monta o mesmo passo outra vez; as licdes con-
cluidas ficam marcadas. “Sair da licdo” (Esc) encerra a licdo.

Cartoes. Os seus erros formam um baralho: os erros graves da andalise de fim de
jogo e as posicoes do dia que vocé errou viram cartoes automaticamente; “Adici-
onar aos cartdes”, no cartiao de andlise, acrescenta os outros erros de jogada, e o
botao de cartdo na linha de uma posicao da Biblioteca com os dados definidos
acrescenta essa posicao. Cada cartdo é uma pergunta: a posicdo e os dados ja
vém dados, e vocé precisa encontrar a melhor jogada. O bloco dos cartdes mos-
tra quantos cartoes ha no baralho, quantos serao perguntados hoje ou quando
vem o préximo, e quantos ja foram aprendidos. “Estudar” pergunta, um apés o
outro, os cartdes que ja venceram (no maximo vinte); se nenhum tiver vencido,
pergunta antecipadamente os dez de vencimento mais préximo. O cartio é joga-
do como a posic¢ao do dia; o cartio de resultado mostra em que cartio voceé est4,
quantos acertou e quando o cartdo volta a ser perguntado, e “Préximo cartao”
passa ao seguinte. Repeticao espagada: o cartido que vocé acerta volta depois de
um dia, depois de seis dias e depois em intervalos cada vez maiores; o cartao que
vocé erra volta no dia seguinte. Um cartao cujo intervalo passa de trés semanas
conta como aprendido. O estudo dos cartoes nao entra nas estatisticas nem na
sequéncia da posicao do dia.

© Cartoes

13/86/5
20/1515/14*
Q A melhor jogada captura uma peca e deixa menos tiros
(17 em vez de 36 de 36).
Volta amanha.

M) Salvar na biblioteca

Ver no tabuleiro imo cartdo Concluir

FIGURA 5.16 Cartao de resultado do estudo dos cartdes: no alto, o nimero do cartdo e o de acertos;
embaixo, o dia em que o cartao volta a ser perguntado.
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Biblioteca de aberturas. Para cada um dos vinte e um lances de abertura, ela
lista as melhores jogadas, com a perda em relacdo a melhor e as chances de vité-
ria e de gammon. Os valores sao a média da busca de 3 niveis do Mestre e de uma
simulacdo de 5184 tentativas jogadas até o fim do jogo; as chances vém da simu-
lacdo. As etiquetas de cima escolhem o conjunto de regras: nas regras internaci-
onais nao ha abertura com duplo; no tavla turco, ha. Ao selecionar um lance, o
esquema mostra a melhor jogada; “Respostas do adversario” abre a melhor res-
posta a cada lance do adversario depois dessa jogada. “Montar no tabuleiro”
monta a posicao de abertura com esse lance no modo de exame: as candidatas
sdo animadas no tabuleiro, e é assim que vocé treina as jogadas de abertura da
secao 4.3. A linha “Vocé”, abaixo das candidatas, mostra, nos jogos do seu arqui-
vo que vocé abriu com esse lance, a jogada que vocé mais fez, quantas vezes a
fez, a sua taxa de vitorias e a diferenca em relacio a melhor jogada da biblioteca
de aberturas. O botao “Quiz”, ao lado das etiquetas de regras, da um lance de
abertura aleatdrio: vocé procura a melhor jogada no tabuleiro, e o nimero de
acertos e a sequéncia aparecem no cartdo de resultado.

FIGURA 5.17 Biblioteca de aberturas: conjunto de regras e botao “Quiz”, os 21 lances de abertura, o
esquema da melhor jogada para 3-1, as candidatas com as chances de vitdria e de gammon e, abaixo, as
respostas do adversario.

Biblioteca. As posicoes que vocé salvou e as partidas do arquivo ficam reunidas
num s6 cartdo. Vocé adiciona uma posi¢cao com “Salvar na biblioteca”, no cartao
de pausa, no painel de exame, no editor de posicdes ou no resultado da posicao
do dia; a mesma posicdo nao entra duas vezes, e o botdo passa a mostrar “Na
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biblioteca”. Cada linha da aba “Posi¢des” traz o nome da posicao, a data, de onde
ela veio, as informacgoes da partida e dos dados, as etiquetas e a nota: com o
lapis, vocé muda o nome, as etiquetas (separadas por virgula) e a nota, e com a
lixeira apaga a posicdo; “Abrir no tabuleiro” monta a posi¢do no painel de exa-
me, e 0 motor Mestre a avalia; o botdo ao lado abre “Posi¢coes semelhantes” (se-
¢05.7). A aba “Partidas” lista o arquivo: separa as partidas ganhas das perdidas,
mostra o PR aproximado das partidas analisadas, e “Ver” revé a partida. A caixa
de busca procura por nome, etiqueta, nota, data e ID; os botdes de regras sepa-
ram o tavla turco das regras internacionais. No Mac, vocé pode abrir o cartio
numa janela separada com “Abrir em janela” (secdo 5.8); o Spotlight também
encontra as posicoes da Biblioteca.

Biblioteca

Buscar: nome, etiqueta, nota, ID

[IEICORES ( Partidas - 12

Limite de
redobrar

@ Abrir no tabuleiro @ o z w

Posicéo
dodia -
11de out.
de 2026
out. d

® Abrir no tabuleiro

Tavla turco

Posigéo

s ® Abrir no tabuleiro

FIGURA 5.18 Biblioteca: a caixa de busca, as abas de posicoes e de partidas e os botées de regras; em
cada posicao, ao lado do nome, os botdes Abrir no tabuleiro e Posicoes semelhantes e os de cartao, de
edicao e de exclusao; abaixo, a data, a origem, as informacoes da partida, as etiquetas e a nota.

Consciéncia do placar. O bloco abre o cartdo “Equidade da partida”, descrito na
secao 5.4.

Exercicios. Sdo trés, todos curtos. “Contagem de pips” pede que vocé informe
as duas contagens de pips de uma posi¢iao em 20 segundos; com o VoiceOver ati-
vado, nao ha limite de tempo. “Exercicio de retirada” abre no tabuleiro uma
posicao de retirada sem contato e compara a sua jogada com a probabilidade
exata de vitéria do banco de dados de retirada. “Ponto de aceitacdo” d4 um pla-
car e um cubo, e vocé estima, em porcentagem, o ponto de aceitacio sem
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gammon; uma resposta a até 3 pontos percentuais do valor certo conta como
acerto. Cada exercicio tem os seus préprios contadores de acertos, tentativas e
sequéncia.

Editor de posicoes. Vocé monta a mao a posicdo que quiser; o editor se abre
pelo cartio “Treino” ou com “Abrir o editor” no cartio “Partidas”. Escolha a fer-
ramenta “Colocar peca clara”, “Colocar peca escura” ou “Remover” e clique nas
casas e na barra do tabuleiro (no iPad, toque); no Mac, um clique com o botéao
direito remove uma peca. Cada lado tem no méaximo 15 pecas, as pecas fora do
tabuleiro contam como retiradas, e ndo se coloca pe¢ca em ponto do adversario.
Abaixo, vocé escolhe de quem ¢é a vez, os dados (“Sem dados” também vale), o
valor e o0 dono do cubo, a duragio da partida, o placar e se o jogo de Crawford ja
foi jogado. “Posi¢ao inicial” monta a disposicao de saida, “Esvaziar” esvazia o
tabuleiro, “Trocar lados” monta a posi¢cao do ponto de vista do adversario, e
“Colar” 1é da area de transferéncia um ID de posi¢do ou um XGID; “Copiar IDs”
e “Copiar link” levam a posicao para fora (secdo 5.8). “Examinar” abre a posicao
no painel de exame: vocé vé a avaliacdo do motor Mestre e, se deu dados, as
melhores jogadas. “Jogar” comeca um jogo livre a partir da posicao; o jogo livre
nao ¢ salvo e nao entra nas estatisticas nem no arquivo. Se a posi¢do nao puder
ser montada, os dois botdes ficam desativados e o motivo aparece: um lado reti-
rou todas as pecas, ou o placar chegou a duracao da partida.
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RESUMO DO CAPITULO

Numa nova partida, escolhem-se a dificuldade (ou o adversario “Adap-
tavel”), o estilo do adversario, as regras, o relégio da partida (opcional),
a duracao da partida ou a sessao e a cor das pecas; essas escolhas valem
durante toda a partida.

Os dados sao rolados sozinhos ou, se vocé preferir, joga-se com dados
reais; as pecas sao movidas clicando, arrastando, com clique duplo ou
com o botao direito, ou pelo teclado, e a jogada termina com o ultimo
passo.

Os botdes “Dica” e “Desfazer” sao ativados nos Ajustes. “Dica” mostra a
jogada sugerida pelo motor Mestre; nas regras internacionais, também
da sugestoes para as decisoes de dobra. Com o “Treinador” ativado,
uma jogada ou uma decisao de dobra errada é avisada antes de o lance
terminar, com a chance de desfazer. O Treinador, a analise e o exame
dizem em uma frase por que a jogada melhor é melhor; nos aparelhos
com Apple Intelligence, essa frase pode ficar mais fluente com o mode-
lo de linguagem.

O cartao “Equidade da partida” mostra, para cada placar, a chance de
vencer a partida, o ponto de aceitagao e o preco do gammon.

As partidas sdo salvas automaticamente; pelo cartao “Partidas”, vocé
volta as partidas em andamento e revé as encerradas, importa arquivos
.mat, .sgf e .xg (ou os abre diretamente), e cada jogo do arquivo pode ser
analisado depois. “Analisar tudo” analisa em lote todo o arquivo. O
Handoff, o widget “Continuar”, os Atalhos e a Siri sdo outras maneiras
de voltar a uma partida.

O cartao de fim de jogo mostra o resultado, o resumo, a sorte nos dados
e a analise das jogadas; os erros sao examinados no tabuleiro com “Ver
no tabuleiro”, e “Anéalise profunda” reavalia as candidatas com milha-
res de jogos simulados. “Rollout completo” as joga até o fim do jogo,
assim como, numa partida ou numa sessao, as decisoes de dobra. “Posi-
¢oes semelhantes” encontra posicoes parecidas no arquivo, e “Jogar a
partir daqui” comeca um jogo livre a partir da jogada examinada ou
revista. O registro da partida é exportado como .txt, .mat e .sgf; a posi-
¢do e o resultado sao compartilhados como IDs, XGID, link ou imagem;
os dados podem ser verificados quando o jogo termina. Vinte
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conquistas, a classifica¢io, os erros mais frequentes e a tendéncia de PR
sao acompanhados no cartao Estatisticas.

Os ajustes se dividem em som, jogo, velocidade, aparéncia, camera,
lembrete da posicdo do dia, idioma, iCloud e sistema: sete tabuleiros,
nove idiomas; todas as jogadas também podem ser feitas pelo teclado.

O cartdo “Treino” retine a posic¢ao do dia e o seu histérico, a decisdao do
cubo do dia, o plano semanal, as licoes, os cartdes, a biblioteca de aber-
turas e o seu quiz, a Biblioteca, a consciéncia do placar, os exercicios e o
editor de posic¢oes; um jogo livre iniciado no editor ou com “Jogar a par-
tir daqui” nao é salvo.
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PITULO 6

Referéncia

Este capitulo é para consulta: perguntas frequentes, glossario e indice. A colu-

na “Ver” da tabela de termos leva as secoes em que cada termo é explicado.

6.1 Perguntas frequentes

Tirei dados ruins. Posso passar a vez? Nao. Se os dados permitirem alguma
jogada, vocé é obrigado a fazé-la. A vez s6 passa sozinha quando nenhum dado
pode ser jogado.

Posso mover uma peca do adversario? Nao. Cada jogador s6 move as proprias
pecas.

Depois de capturar uma peca, posso seguir adiante com a peca que captu-
rou? Naregra internacional, sim: capturar nao encerra a viagem da peca, e vocé
pode avanca-la com o dado que sobrou. Ja no tavla turco mais difundido, é proi-
bido capturar e fugir no seu préprio quadrante interno. No Pecas e Dados,
jogando com as regras turcas, essa proibi¢cao vale se “Sem capturar e fugir” tiver
sido escolhido na nova partida; por padrao, ela vem desativada.

Quantas pecas cabem numa casa, no maximo? Nio ha limite. Vocé pode empi-
lhar quantas pecas quiser numa casa sua.
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Posso comecar a retirada com uma peca capturada? Nio. Para retirar, todas
as suas pecas precisam estar no seu quadrante interno; a peca na barra conta
como fora do quadrante.

Sou obrigado a somar os dois dados e jogar com uma s6 peca? Nio. Vocé tam-
bém pode dar os dois dados a duas pegas diferentes. Se jogar com uma sé pega, a
parada intermediaria precisa estar aberta.

O jogo pode terminar empatado? Nao. Como os jogadores jogam alternada-
mente, um deles sempre termina primeiro.

Tive de desfazer um ponto no meu quadrante interno. Foi um erro? Nem
sempre. As vezes, os dados nio deixam outra opcio; a regra da jogada obrigaté-
ria vem antes de tudo.

No Pecas e Dados, movi uma peca sem querer. O que eu fagco? Com os ajustes
padrao, um passo jogado nao pode ser desfeito. Para poder desfazer, ative “Mos-
trar o botdo Desfazer” nos Ajustes; assim vocé pode desfazer os passos daquela
vez até a jogada terminar. Enquanto “Confirmar as jogadas automaticamente”
estiver ativada, a jogada termina junto com o ltimo passo; se vocé a desativar
também, pode desfazer até clicar em “Concluir”.

Por que a minha contagem de pips aumentou de repente? Uma peca sua foi
capturada. Como a peca que vai para a barra volta ao inicio do caminho, a sua
contagem de pips aumenta exatamente a distancia que essa peca perdeu.

Os dados sao viciados? Nao. Os dados sao rolados neste aparelho: no inicio de
cada jogo, o gerador de nimeros aleatérios do sistema escolhe uma semente
secreta, e todos os dados dos dois lados sdo derivados dela; nada depende da difi-
culdade. Durante o jogo, o Histérico de jogadas mostra o compromisso da
semente e, quando o jogo termina, a prépria semente; “Verificar” confere se os
dados do registro vieram dessa semente (secido 5.8). Em sequéncias curtas,
duplos seguidos ou lances ruins sdo normais; com o tempo, a distribuicdo se
iguala. O cartdao Estatisticas mostra quantas vezes cada face saiu, ao lado do
namero esperado por face.

Posso examinar no Pecas e Dados uma partida jogada em outro programa?
Sim. Vocé traz para o arquivo um registro .mat do Jellyfish ou do XG, .xg do XG
ou .sgf do GNU Backgammon, com “Importar...” no cartao “Partidas” ou abrin-
do o arquivo diretamente; revé os jogos e manda o motor Mestre analisa-los com
“Analisar”. Detalhes na secdo 5.6.
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Posso montar eu mesmo uma posicao e consulta-la? Sim. Com o “Editor de
posicoes” do cartiao “Treino”, vocé monta as pecas, os dados, o cubo e o placar, e
com “Examinar” vé a avaliacao do motor Mestre e as melhores jogadas; detalhes
na sec¢ao 5.12.

As minhas partidas passam do Mac para o iPad e vice-versa? Se vocé quiser.
Com “Sincronizar com o iCloud” ativado nos Ajustes, as partidas em andamen-
to, o arquivo, a Biblioteca e os cartdes sdao sincronizados pelo seu iCloud Drive
entre os seus aparelhos que usam a mesma Conta Apple; as estatisticas e as con-
quistas também sdo transferidas e aparecem como o total dos seus aparelhos. A
sincronizacao vem desativada por padrao e s6 esta disponivel na versao da App
Store. Vocé também pode continuar uma partida em andamento no outro apare-
lho com o Handoff; para isso, a sincronizac¢do com o iCloud nao é necessaria (se-
€40 5.6).

6.2 Termos e indice

TABELA 6.1 Termos e indice

Termo Significado Ver

Adversario adaptavel Quinto adversario, que escolhe a forga pela nota dos seus ultimos 5.1
jogos ou pela sua classificagdo; a forca ndo muda durante a partida

Andlise em lote Analise, em segundo plano e um por um, de todos os jogos do 5.6
arquivo ainda nao analisados

Andlise profunda Reavaliacao das candidatas do painel de exame com milhares de 5.7
jogos simulados; a margem de ruido aparece ao lado do resultado

Ancora Ponto de duas ou mais pegas mantido no quadrante interno do 4.4
adversario

Avancar em vez de reti-  Preferir mover as pegas dentro do quadrante interno quando é 3.6

rar (“sallamak”) possivel retirar uma

Backgammon Gammon em que, além disso, o adversario ainda tem peca na 3.7

barra ou no quadrante interno do vencedor; 3 pontos

Barra A divisoria central que separa o tabuleiro em duas metades; as 2.1,3.5
pecas capturadas esperam ali
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Termo Significado Ver
Beaver Nova dobra imediata do cubo, feita pelo jogador que recebeu a dobra 3.8,5.4
Biblioteca Lista pesquisavel das posicoes salvas e das partidas do arquivo 5.12
Biblioteca de Ferramenta de treino que da as melhores jogadas, as chances e as respos- 4.3, 5.12
aberturas tas do adversario para os vinte e um lances de abertura
Blot Peca sozinha numa casa, que pode ser capturada 3.4,45
Capturar Levar uma pega até um blot do adversario e manda-lo para a barra 3.4
Capturar e fugir Seguir caminho com a mesma peca depois de capturar um blot 3.4
(“vur kag”)
Cartao Pergunta do tipo “encontre a melhor jogada”, criada a partir dos erros e 5.12
apresentada com repeticao espacada
Casa Cada um dos 24 triangulos do tabuleiro 2.1
Classificacao Pontuacao local no estilo Elo, calculada a partir dos jogos contra o compu- 5.7
tador; comega em 1500, com categorias de Aprendiz a Grande mestre
Compromisso Resumo criptografico da semente secreta dos dados, fixada no inicio do 5.8
dos dados jogo; quando o jogo termina, a semente é revelada e os dados sdo
verificados
Conquista Uma das vinte recompensas obtidas ao atingir um objetivo no jogo, mos- 5.7
trada como distintivo no cartao Estatisticas
Dobra Oferta para dobrar o valor do jogo 3.8,5.4
Duplo Lance em que os dois dados mostram o mesmo nimero; sao feitas quatro 3.2

90

jogadas



REFERENCIA

Termo Significado Ver

Editor de Ferramenta para montar a mao as pegas, os dados, o cubo e o placar, exami-  5.12

posicoes nar a posicao com o Mestre ou jogar a partir dela

Equidade da Chance de vencer a partida num dado placar; o ponto de aceitagdo e o preco 5.4

partida do gammon derivam dela

Estilo do Tendéncia do computador entre jogadas muito préximas: equilibrado, agres- 5.1

adversario sivo, cauteloso ou corredor

Explicacdo da Frase da analise, do exame e do cartao do Treinador que diz por que a 5.3

jogada melhor jogada é melhor; opcionalmente, fica mais fluente com o modelo de
linguagem do aparelho

Ficar Situagdo em que as seis casas do quadrante interno do adversario sdo pon- 3.5

bloqueado tos; a pega capturada nao consegue entrar

Ficar nabarra Nao conseguir fazer a pega capturada entrar com nenhum dos dados 3.5

(“geleﬂ)

Gammon Terminar o jogo antes que o adversario tenha retirado alguma pega; 2 pontos 3.7

ID da posicao, Codigos curtos que escrevem a posicao e o estado da partida no formato 5.6,5.8

ID da partida  GNU Backgammon (o XGID leva a mesma informacao no formato eXtreme
Gammon); montam a mesma posi¢ao em outros programas

Importacao Trazer para o arquivo um registro de partida do Jellyfish, do XG (.mat, .xg) ou 5.6
do GNU Backgammon (.sgf)

Jogada A Unica jogada que as regras permitem fazer 3.3

obrigatoria
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Termo Significado Ver
Jogo O primeiro jogo depois que um dos jogadores fica, pela primeira vez, a 1 ponto 3.8,5.4
Crawford do objetivo; o cubo nao é usado
Jogo livre  Jogo iniciado no editor de posi¢cdes ou com “Jogar a partir daqui”’; ndo é salvoe  5.12
ndo entra nas estatisticas
Nivel (de Quantos lances a frente enxerga a busca ou a escolha das jogadas na simulagao; 5.7
busca) 1 nivel é a avaliacao direta
Peca Os discos redondos que os jogadores movem; 15 para cada jogador 1.5
Peca Peca que foi capturada e esta na barra, a espera de entrar de novo no jogo 3.5
capturada
Pip Total de casas que um jogador precisa percorrer para retirar todas as suas pecas 4.2
Ponto Casa com pelo menos duas pecgas da mesma cor, onde o adversario ndo pode 3.1,34
parar
Posicao do Posicao que chega a todos a cada dia, separadamente para cada regra: os dados 5.12
dia ja vém dados e procura-se a melhor jogada; em cada regra, a primeira tentativa
do dia conta para a sequéncia e as estatisticas dessa regra
PR Taxa de erro aproximada que o motor Mestre calcula a partir da perda das suas 5.7
decisdes; quanto mais baixa, melhor
Prime Pontos lado a lado que bloqueiam a passagem das pegas de tras do adversario 4.4
Quadrante As casas 7-12, logo a frente do quadrante interno 2.1
externo
Quadrante As casas 1-6, de onde as pecas sao retiradas 2.1,3.6
interno
Raccoon Nova dobra imediata do valor, feita pelo jogador que recebeu um beaver 3.8,5.4
Reducao Diminuir o ruido da simulacao descontando do resultado a sorte de cada lance 5.7
de
variancia
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Termo Significado Ver
Regra Jacoby Com o cubo no centro (sem nenhuma dobra aceita), o gammon e o backgam- 3.8, 5.1
mon contam como jogo simples; aparece nas sessdes e ndo é usada nas
partidas
Reldgio da Tempo para cada lado e atraso a cada jogada; quem fica sem tempo perdeo 5.1
partida jogo pelo valor do cubo
Repeticao O cartao acertado volta a ser perguntado em intervalos cada vez maiores, eo 5.12
espacgada errado, no dia seguinte
Retirada Tirar do tabuleiro as pegas do quadrante interno 3.6,4.6
Rollout Reavaliacdo das candidatas ou, numa partida, dos dois ramos de uma deci- 5.7
completo sdo de dobra, jogados até o fim do jogo com reducao de variancia
Sincronizagao Transferéncia das partidas em andamento, do arquivo, da Biblioteca, dos 5.9
comoiCloud cartdes, das estatisticas e das conquistas entre os aparelhos com a mesma
Conta Apple, pelo iCloud Drive; opcional
Sorte nos Diferenga, em pontos, entre o valor da melhor jogada de um lance e a média 5.7
dados dos 21 lances possiveis
Tema do Aparéncia do tabuleiro; sete opcoes na se¢ao Aparéncia dos Ajustes 5.9
tabuleiro
Tendénciade  Grafico de linha do PR aproximado das partidas analisadas do arquivo ao 5.7
PR longo do tempo
Treinador Modo de aprendizado que avisa de uma jogada ou decisao de dobra errada 5.3

antes de o lance terminar e permite desfazer

93



PECAS E DADOS - COMO JOGAR

6.3 Palavras finais

Se vocé chegou até aqui, ja conhece todas as regras do gamao, os planos basicos e
cada canto do Pecas e Dados. O resto se aprende no tabuleiro. Jogue suas primei-
ras partidas no nivel “Facil”; dé uma olhada na andlise dos jogos que perder, veja
quais decisOes custaram pontos e depois suba o nivel. Os dados sorriem as vezes
para vocé, as vezes para o adversario; a longo prazo, o que faz a diferenca sao as
suas escolhas.

Hé cinco mil anos, o gamao senta pessoas frente a frente, uma de cada lado da
mesa. Espero que o Pecas e Dados seja uma pequena contribuicdo a essa tradi¢cao
e que lhe traga horas agradaveis. Suas opinides e sugestoes ajudam a melhorar o

app.

Bons jogos!
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