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Regras do SENET ===

Abaixo as regras e o tabuleiro do Senet jogo do Egito, pais africano localizado na

regitio da Africa Setentrional.

Para comegar € necessdrio o tabuleiro do Senet, 10 pegas, cinco para cada jogador,
em formatos ou cores diferentes, e 0 4 estiletes.

Objetivo: Retirar todas as pegas do tabuleiro antes do adversario.

Pontuagdo no lancamento dos estiletes: A cada jogada o jogador langa os quatro estiletes
e a pontuagdo € obtida da seguinte maneira:

Figura 1 - Tabuleiro do Senet com pegas colocadas na posi¢do

> 1 face plana para cima - jogador
percorre 1 casa

» 2 faces planas para cima - jogador
percorre 2 casas

> 3 faces planas para cima - jogador
percorre 3 casas

> 4 faces planas para cima - jogador
percorre 4 casas

» Nenhuma face plana para cima - jogador
percorre 6 casas

Preparagdo:

O primeiro movimento é colocar as pegas ho tabuleiro, o primeiro jogador que
obtiver 1 no langamento dos estiletes ocupa as casas pares (2, 4, 6, 8 e 10) e o outro
jogador ocupa as casas impares (1,3,5,7 e 9).

Figura 2 - O percurso no Tabuleiro do
Senet é feito da esquerda para a direita,

como indica a figura ao lado.

Fonte: https://ludosofia.com.br/wp-
content/uploads/2019/03/senet .pdf
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Jogando:

1. Os jogadores arremessam os estiletes alternadamente, até que um deles obtenha 1
como resultado. Nesse caso, o primeiro fica com suas pegas posicionadas nhas casas
de ndmero par (2, 4, 6, 8 e 10), e caminha com a pe¢a da casa 10, para a casa 11 e
langa os estiletes novamente.

2. O segundo jogador coloca suas pegas has casas de nidmero impar (1, 3,5,7 e 9) e
langa os estiletes até tirar 1, neste momento € obrigado a mover a pega posicionada
na casa 9 para a casa 10 e langa os estiletes novamente.

3. Quando o resultado do langamento dos estiletes for 1, 4 ou 6, o jogador caminha
com uma de suas pegas a quantidade de casas correspondentes e arremessa os
estiletes novamente.

4. Quando o resultado do langamento dos estiletes for 2 ou 3, o jogador anda as casas
equivalentes ao valor, e passa a vez para o adversdrio.

5. Cada casa sé pode ser ocupada por uma pega. E quando a casa de destino de uma
pega estd ocupada por uma pega adversdria, elas trocam de posicdo, esse é o
chamado ataque.

6. Quando duas pegas do mesmo jogador estiverem em casas vizinhas elas estdo
protegidas, e ndo podem ser atacadas.

7. Quando trés pegas do mesmo jogador estdo em sequéncia elas formam uma barreira,
nenhuma pega adversdria pode ultrapassar ou atacd-las. As pegas do mesmo jogador
podem passar a barreira.

8. Se ndo houver possibilidade de andar com nenhuma das pegas, os movimentos terdo
que ser feitos para trds. Neste caso, se a casa estiver ocupada por uma pega
adversdria, elas trocam de lugar e se ndo houver possibilidade de movimentar as
pegas, passa-se a vez.

9. Se uma pega cai ha casa da dgua (ndmero 27) ela “se afoga” e ressurge na casa do
renascimento (nimero 16). Se esta casa estiver ocupada, entdo a pega deve voltar
para a primeira casa.

10. Se uma pega cai ha casa do renascimento (nimero 16), na casa da felicidade
(ndmero 26), na casa das trés verdades (nimero 28) ou na casa Atum-Ra (nimero
29) ela ndo poderd ser atacada.

11. Para comegar a retirar pegas nho fim do percurso é necessdrio que o jogador
ndo tenha pega alguma nas dez primeiras casas.

12. Ndo € necessdrio obter a pontuagdo exata para retirar uma pega, se sobrarem
pontos podem ser usados para mover qualquer outra pega do mesmo jogador.
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Regras Adicionais: (que devem ser combinadas antes do inicio do jogo)

13.

Se uma pega estd na casa das trés verdades (nimero 28) para sair deve

obter o nimero 3 no lancamento dos estiletes.

14. Se uma pega estd na casa Atum-Rd (nimero 29) para sair deve obter o

ndmero 2 no langamento dos estiletes.

15. Se uma peca estd na casa de Osiris (ndmero 30) para sair deve obter o

ndmero 1 no langamento dos estiletes.

Significado das casas marcadas:

N° | Imagem Significado Interferéncia no jogo
—1tO Casa protegida, a pega que estiver nela ndo poderd
16 | Op— Casa do ser atacada. Também é a casa de retorno para que
Renascimento | .. na casa 27.
Casa protegida, o adversdrio ndo pode trocar de
26 Casa da posigdo com uma pega que estiver nela.
Felicidade
Ao cair nesta casa a pega “se afoga” e
27 AVAA Casa da automaticamente ressurge ha casa 16 do
ANV Agua renascimento. Se a casa 16 estiver ocupada, entdo
MAWWN L
— a pega volta para a primeira casa.
Casa protegida e a pega que estiver nela ndo pode
28 Casa das trés | ser capturada.
verdades Uma pega na casa 28 sé pode sair do tabuleiro se
obtiver o ndmero 3 no langamento dos estiletes.
Casa protegida e a pega que estiver nela ndo pode
29 Casa de ser capturada.
Atum-Ra Uma pega na casa 28 sé pode sair do tabuleiro se
obtiver o nimero 2 no lancamento dos estiletes.
Casa protegida e a pega que estiver nela ndo pode
ﬂ ser capturada.
30 Casa de Osiris ) ) )
Uma pega ha casa 30 sé pode sair do tabuleiro se
ﬂ obtiver o nimero 1 no langamento dos estiletes.
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Figura 3 - Tabuleiro do Senet
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Fonte: https://ludosofia.com.br/arqueologia/senet-o-mais-antigo- jogo-de-tabuleiro-estrategia-e-sorte/
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