Os jogos de alinhamento formam uma
familia verdadeiramente universal e
com um passado tdo longo que os
coloca entre os jogos mais antigos
do mundo. Sé&o jogos de posigéo, tal
como os solitarios, os jogos de blo-
queio, o xadrez e as damas.

Da variedade 3 em linha, a verséo
mais popular entre nés é o Jogo do
Galo. Uma vantagem do jogo é o
facto de poder ser jogado com pouco
equipamento: precisa de papel e lapis
ou da areia de uma praia. O tabuleiro
consiste de quatro segmentos. (Figura
1

Cada jogador, alternadamente; coloca
uma marca numa das casas do tabu-
leiro — & habitual usarem-se X e O
— com o objectivo de fazer uma linha
(horizontal, vertical ou diagonal) com
as suas marcas.

O jogo foi informatizado desde 1860,
por Babbage (1791-1871) — apenas
teoricamente, porque ele ndo conse-
guiu construir a maquina.

Uma variante (isomorfa) moderna do
Jogo do Galo é o Jar, jogo inventado
em 1967 por John Michon, cientista
holandés (Utrecht, 1935-). A figura

2 representa 8 cidades ligadas por 9
estradas. (Figura 2)

Figura 1. Tabuleiro do Jogo do Galo.

Dois jogadores jogam alternadamente
e seleccionam uma estrada na sua
vez. Ganha o primeiro jogador que
tomar todas as estradas que atraves-
sam uma cidade'.

O Jogo do Galo (qual sera a origem
deste nome?) ndo é muito estimulan-
te: termina num empate, a ndo ser
que um dos jogadores cometa um
erro. Existem versées semelhantes
mas que requerem estratégias mais
avangadas. Nos tabuleiros da figura
3 h& nove pontos (ou buracos) nas
intersecgdes das linhas.

Cada jogador possui 3 pegas que vai
colocando, alternadamente, num dos
pontos livres do tabuleiro. Depois de
todas as 6 pegas estarem colocadas,
os jogadores, a vez, movimentam uma
das suas pegas para um ponto livre
adjacente, na vertical ou horizontal

— ou diagonal no segundo tabuleiro
— sem saltar por cima de nenhuma
pega. Ganha o jogador que alinhar
todas as suas pegas ou que impedir o
adversario de jogar.

Pode constituir uma surpresa para os
alunos saberem que estas versbes
tém sido apreciadas por povos de
todo o mundo desde h& muito sécu-
los. O segundo tabuleiro parece ser
0 mais comum, o nome do jogo muda
consoante o pais e introduzem-se
algumas variagbes as regras basicas
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Figura 2. Tabuleiro do jogo Jam.
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descritas acima. Por exemplo, no
Ghana, o jogo Achi usa 4 pegas para
cada jogador; em Franga, o jogo tem
o nome de Marelle e o ponto central
ndo pode ser usado na primeira joga-
da de cada jogador (sem esta regra

o primeiro jogador tem vantagem se
colocar a primeira pega no centro); na
india, o jogo Tant Fant inicia-se com as
pecas de cada jogador posicionadas
nos pontos horizontais de cima e de
baixo, respectivamente; no sul da
China o jogo ainda é jogado com o
nome de luk tsut k'i (xadrez de seis
homens) e parece que ja era conheci-
do no tempo de Conftcio, c. 500 a.C.
O jogo também é muito popular nas
Filipinas, sob o nome de Tapatan.

Segundo Bell e Cornelius, encon-
traram-se exemplos deste tipo de
tabuleiros no Egipto, gravados nas
pedras do templo de Kurna (c. 1400
a.C.) e no templo de Kom Ombo (cuja
construgéo se iniciou no reinado de
Ptolomeu IV, ¢. 220 a.C.). Na Europa
estes jogos eram populares no século
XIV. Aparecem tabuleiros gravados
em diversas catedrais, como € o caso
dos claustros de Westminster Abbey,
em Londres (em Inglaterra o jogo

tem o nome de Three Men'’s Morris).
Existem registos antigos de tribunais
eclesiasticos castigarem homens por
escavarem os buracos para o jogo em
locais impréprios.

BEIS

Figura 3. Tabuleiros para jogos 3 em linha.
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Figura 4. Tabuleiro do Jogo do Moinho. Basilica Julia.

Uma variante interessante destes
jogos é a inversée: cada jogador tenta
forgar o adversario a colocar 3 em
linha.

O jogo do Moinho é uma extenséao
dos jogos referidos no ponto anterior
(ver descrigdo na pagina 42).

Hé provas arqueoldgicas de que o
Jogo do Moinho também ¢é jogado
desde a antiguidade egipcia (tem-

plo de Kurna, mais uma vez), gre-

ga (Acrépole de Atenas); romana
(Basilica Julia)? (figura 4) e ainda no
Sri Lanka (Ceilao)®. Na Europa, s&o
numerosos os locais onde se encon-
traram vestigios do jogo: num barco
funerério viking*, em abadias, cate-
drais, castelos, igrejas e aldeias me-
dievais (Inglaterra, Franga, Alemanha).
Shakespeare referiu-se ao jogo em
Sonho de uma noite de ver&o (1595)°.
A introducéo deste jogo na Europa
poderd ter sido feita pelos arabes do
norte de Africa ou pelos mercadores
fenicios, que chegaram a numerosos
portos. (Figuras 5 e 6)

Algumas notas acerca das regras do

jogo:

1. Na maioria dos casos é absoluta-

mente proibido capturar uma pega

que forme um moinho, mas pode-
se acrescentar a excepgao a ngo
ser que ndo haja mais pegas dispo-
niveis.

2. Embora a maioria das regras per-
mita que se desfaga e refaga um
moinho na jogada seguinte (o que
fornece uma clara vantagem ao
primeiro jogador a construir um

“'moinho), uma variante sera a de
requerer que se jogue um numero
minimo de outras jogadas (néo ne-
cessariamente com a mesma pega)
antes de uma dada pega poder
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voltar ao mesmo moinho. Pode ser
uma, duas ou trés jogadas. N&o se
aplica tal restrigdo se o moinho se
formar numa linha diferente ou se
forem usadas pegas diferentes.

Algumas regras imp&em mesmo que

' ndo se possa repetir moinhos.

Apesar do Jogo do Moinho com 9
pecas ser o mais popular, a figura 7
ilustra os tabuleiros para 5, 7 e 11 pe-
gas, respectivamente.

A partir do terceiro tabuleiro da figu-
ra 7, Marcia Ascher propde novos
tabuleiros, de acordo com a tradi¢éo
da populagéo da Mongdlia (figura 8).
Cada configuragéo é um encaixe de 3
poligonos regulares concéntricos de n
lados (n = 3, 4, 5, 6).

Estes tabuleiros podem estimular al-
gumas questdes para investigar com
os alunos.

Quantos pontos de intersecgédo ha em
cada tabuleiro?

Os pontos de intersecgéo existem
no centro de cada lado e em cada
vértice. No caso dos pentagonos,
por exemplo, uma vez que cada um
tem 5 lados e 5 vértices e o tabuleiro
tem 3 pentagonos obtemos 3 x (5

+ 5) = 30 pontos de intersecgdo. O
mesmo raciocinio se aplica as outras
configuragbes: cada figura é repetida

Figura 5. Pormenores do Libro de los Juegos®.

trés vezes, tem o0 mesmo numero de
lados e de vértices. Assim, paran = 3,
4, 5, 6 temos 18, 24, 30 e 36 pontos
de intersecgéo. No nivel adequado,
os alunos poderiam até descobrir
uma férmula para o caso geral de
poligonos de n lados: 3x (n + n) = 6n
pontos de intersecgéo.

E se os jogos fossem do tipo 4 em
linha e a configuragéo fosse de 4
poligonos encaixados? Quantos pon-
tos de intersecgéo haveria?

Quantas pegas por jogador?

Tomemos o terceiro tabuleiro da figura
8: se cada jogador usasse 14 pegas
em vez de 11, que problemas surgi-
riam? O que acontece se cada jogador
tiver 12 pecas? Faz sentido que um
jogador tenha 12 pegas e outro tenha
117

Para que cada jogador disponha do
maior niumero possivel de pegas no
inicio — e igual nimero que o adver-
sario — entdo o nimero total de pe-
¢as do jogo deve ser igual ao nimero
de pontos de intersecgéo do tabuleiro
menos 2, recebendo cada jogador
metade desse total. Assim, para a
configuragéo quadrada, cada jogador
deve receber (24 —2) / 2 = 11 pegas,
que é precisamente o nimero que os
mongdis usam. Para as outras confi-
guragdes, se usarmos 8, 14 e 17 pe-
¢as paran = 3, 5 e 6, respectivamen-
te, entdo continuamos de acordo com

/
Figura 7. Tabuleiros para o Jogo do Moinho com 5, 7 e 11 pegas.




os mongdis. Mais uma vez os alunos
podem tentar descobrir a relagéo ge-
ral, Gn-2) /2 =3n-1.

Quantas maneiras de alinhar 3 pecas?

Temos de contar o nimero total de
lados dos 3 poligonos encaixados
(3n), somar o nimero de linhas que
unem os vértices (n) e somar o nd-
mero de linhas que unem os pontos
médios (n): o total & de 5n, para cada
configuragéo.

Naturalmente, estas e mais questées
podem ser colocadas aos alunos (en-
volvendo nomeadamente nimeros e

a geometria dos poligonos), adequan-
do-as aos seus conhecimentos. Mas
o melhor, claro, € mesmo jogar para
responder a questao: Qual € o jogo da
familia que mais aprecias? Porqué?

Tal como existem diversas familias de
tabuleiros de jogos de estratégia en-
volvendo configuragbes geométricas
e ideias matematicas, talvez os alunos
se sintam encorajados pelo exemplo
dos pastores da Mongolia para cria-
rem e desenvolverem, eles proprios,
Novos jogos.

Héa mais jogos com a ideia de ser o
primeiro a obter k-em-linha além dos
que foram mencionados: Dara, Pente,
Go-Moku, etc.

O termo jogos-mnk designa a familia
de jogos de tabuleiro de informacgéo
perfeita em que dois jogadores co-
locam alternadamente pegas num
tabuleiro rectangular com o objectivo
de alinhar um determinado nimero de
pegas da sua cor, na ortogonal ou dia-
gonal: o tabuleiro tem dimens&o mxn e
pretende-se alinhar k pegas. Assim, o
Jogo do Galo é um jogo-3,3,3 e o Go-
Moku tradicional é um jogo-19,19,5.

Prova-se que nenhum jogo-mnk é

|

vantajoso para o segundo jogador,
podendo ser vantajoso-para o primeiro
(mesmo que néo se conheca a estra-
tégia vencedora) ou um empate (se
n&o houver erros ... ).

Alguns resultados’:

e se o jogo-mnk € vantajoso para o
primeiro jogador, entdo também o é
o jogo-m’n’k, com m’zm e n'zn.

¢ se k=8, o segundo jogador pode
forgar um empate, mesmo num
tabuleiro infinito (por maioria de

* razéo, num finito); quer isto dizer
que jogado de modo perfeito um
jogo se prolonga indefinidamente
e que num tabuleiro finito termina
num empate.

® n&o se sabe se o segundo jogador
consegue forgar um empate quan-
dok=6o0u7.

e k =3 é vantajoso para o primeiro
jogador, excepto se m =n = 3.

® jogos-m,4,4 sdo vantajosos para o
primeiro jogador se m=30 e empa-
tes se m=8.

e 0 jogo-5,5,4 é um empate e o jogo-
6,54 é vantajoso para o primeiro
jogador.

® 0 jogo-6,6,5 é um empate.

Quanto ao Jogo do Moinho de 9 pe-
cas esté provado que é um jogo de
empate (Gasser).

1 Jogar online:

2 Mandada edificar em Roma por Jilio
César, em 54 a.C., e terminada no tem-
po do imperador Augusto, poucos anos
antes de arder, no ano 9. Principalmente
um tribunal, era também um local de en-
contro publico e um centro comercial.

3 No reino de Mahadithika Maha-Naga
(anos 9-21).

4 O barco foi descoberto em 1880, na
Noruega e datado de 850; provavelmente
o tmulo do rei Olav Gierstada — |

5  “The nine men's morris is fil'd up with

Figura 8. Variagdes do tabuleiro do Jogo do Moinho para 11 pegas.

Figura 6. Anénimo. Jeu de marelle et Ceuillettes des

fruits. C. 1500. Museu do Louvre. Paris.

mud” (Titania, 2° Acto, 1* Cena) que
poderia ser traduzido por “O jogo do
moinho estd cheio de lama”, podendo
significar a alusdo ao tabuleiro do jogo
marcado no largo da aldeia.

6  Também designado Libro de ajedrez, da-
dos y tablas, foi comissionado pelo rei de
Ledo e Castela Afonso X, o Sébio, entre
1251 e 1283. Tem 98 paginas e 150 ilus-
tragdes. Trata-se de um dos mais impor-
tantes documentos para o conhecimento
da histéria dos jogos de tabuleiro, muitos
dos quais importados dos reinos &rabes.
O Unico original conhecido encontra-
se na biblioteca do Mosteiro de Séo
Lourengo do Escorial, perto de Madrid.

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Mnk-games
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