FUREKIT

Jogos Matematicos

Ouri

Descrigao

Familia de jogos de tabuleiro jogados em todo o mundo, com um papel importante em muitas sociedades
africanas e asiaticas. O jogo faz-se num tabuleiro de 6 x 2 cavidades, com uma cavidade adicional em
cada extremo do tabuleiro designadas por armazéns. O jogo é indicado para jogadores com idade superior

a 5 anos.

Objetivo

Conseguir mais pecas que o adversario, deslocando pecas para o préprio armazém ou capturando as pegas

do adversario.

Regras

e O jogo inicia-se com quatro pegas em cada cavidade, exceto no armazém. O tabuleiro com seis
cavidades deverd ficar localizado & frente do jogador, o armazém deste jogador encontra-se a sua

direita. O sentido do jogo é o sentido anti-horario.

e Cada jogador pode mover apenas as pecas que estdo do seu lado - conjunto de seis cavidades e

respetivo armazém.

e O jogador que inicia o jogo recolhe de uma das suas casas todas as sementes e distribui-as, uma a

uma, pelas casas seguintes, no sentido anti-horério (nos armazéns néo é colocada nenhuma semente).

e Enquanto tiver casas com mais do que uma semente, o jogador nao pode mexer em casas que

contenham apenas uma.

e Se a ultima semente ficar numa casa do adverséario e esta ficar com duas ou trés sementes, elas podem
ser capturadas ou seja, sdo colocadas no armazém do jogador. Se as casas antes da tltima (onde
foi colocada a ultima semente) tiverem duas ou trés sementes e pertengam ao adversério, o jogador
deve capturé-las e colocar as sementes no seu armazém. Este procedimento deve ser repetido até

encontrar uma casa que nao esteja nestas condigdes (possui uma ou mais de trés sementes).



Quando, ao depositar a ultima semente numa casa do adversario, ela ficar com quatro ou mais

sementes, nao é possivel capturé-las, passando o jogo para o adversario.

e Se um movimento deixar o jogador sem sementes, o adversario é obrigado a fazer um movimento

que deixe sementes do lado oposto.
e Um jogador é vencedor se tiver a maioria das sementes.

e Se um jogador ficar sem sementes e o adversario ndo puder jogar de modo a deixar sementes nas
suas casas, 0 jogo acaba e o adversario recolhe no seu armazém as sementes que restam nas suas

casas. O vencedor é o jogador com mais sementes.

e Quando h& poucas sementes no tabuleiro e se entra numa situacao de jogadas que se repetem
ciclicamente, cada jogador recolhe no armazém respetivo as sementes das suas casas e vence o

jogador que tiver acumulado mais sementes.

Nutmero de Jogadores: 2.

Material de jogo: 1 tabuleiro de madeira Jogo Mancala/Ouri e 48 pecas.



