
Linha 
JosÃ Paulo Viana, Paula Teixeira e Rita Vieira 

Propomos para este trimestre um jogo de autor desconhecido e que encontrbmos no livro "Jeux 
MatIzÃ©~?~atiques de Martin Gardner (Ed. Pour Ia Science, Paris) 

N9 de jogadores: 2 

Material: virias marcas, todas iguais;um 
tabuleiro formado por uma fila de casas 
quadradas (no nosso exemplo dez casas). 

Regras: alternadamente, cada jogador 
coloca uma marca numadas casas livres. 
Ganha qucm primeiro conseguir fazer 
um alinhamento de t rh  marcas adjaccn- 
tcs. 

ComentÃ¡rios 

Como as regras s'o extremamente 
simples, nÃ£ Ã necessÃ¡ri qualquer 
aprendizagem: comqa-se imediatarncnte 
a jogar. Existe uma estratÃ©gi ganhadora 
para um dos jogadores, isto Ã© um deles 
(oqueiniciaojogo, ou ooutro) conscgue 

ganhar sempre que jogueadequadamente. 
Uma actividade que vos propomos, c 

que podemos propor aos alunos, Ã que, 
apÃ³ alguns jogos de adaptaÃ§iÃ­ tentem 
justamente descobrir qual dos jogadores 
conscgue ganhar sempre c que jogadas 
deve efectuar em funÃ§Ã das jogadas do 
adversÃ¡rio 

Descoberta a estrat6gia que dÃ a 
vitÃ³ria altera-se o tamanho do tabuleiro, 
comqando por reduzir o nÃºmer de 
casas. E que, depois de se ter feito o 
estudo do jogo para 10 casas, j6 niÃ­ Ã 
difÃ­ci faze-10 para 6 ou 8 c rapidamente 
se vÃ qual dos dois jogadores estÃ em 
vantagem em cada um dos casos. 

Pode depois tentar-se com tabuleiros 
maiores (12 casas ou mais). Como n'o se 
conhece uma estratÃ©gi aplicAvel para 
qualquer nÃºmer de casas, o jogo nunca 

perde interesse. Logo que se descobre a 
estratÃ©gi ganhadora e o jogo se toma 
monÃ³tono o que h6 a fazer Ã aumentar 
mais duas casas ao tabuleiro. Tudo se 
altera c j6 nÃ£ sabemos qucm estÃ cm 
vantagem. 

Finalmente, uma observaÃ§Ã£ Talvez 
tenham estranhado que os tabulciros 
propostos tÃª todos um nÃºmer par de 
casas. O facto tem uma explicaÃ§Ã£ Ã 
que, se o nÃºmer de casas for Ã­mpar 
existe uma cstratdgia geral para o pri- 
meiro jogador que lhe permite ganhar 
sempre. Aqui vai ela: basta comeÃ§a por 
colocar uma marca na casa central c 
depois jogar sempre na casa simÃ©tric da 
que o adversÃ¡ri ocupar na jogada ante- 
rior. A certa altura, o adversÃ¡ri Ã obri- 
gado a fazer uma jogada que nos d6 a 
vitÃ³ria 

f 
Jogos no Centro de Recursos da APM 

O Centro de Recursos da APM tem h disposiÃ§ii dos skios bastantes jogos, puzzies e quebra-cabeÃ§as tais como: 
O Prisioneiro, O Ovo MÃ¡gico A Geometria Maravilhosa, O Quadrado MÃ¡gico O Soma-c* Tangram; Somas; 

Didmetros e muitos outros. PoderÃ requisitar este material, por um per'odo de 15 dias, bastando para isso que se 
desloque atÃ h sede da APM a fim de determinar a sua escolha e preencher a ficha de requisigÃ¡o 

Caso possua alguns jogos e esteja dispostoa oferece-los ao Centro de~ecursos, poderÃ enviÃ¡-lo para a nossa 
sede, pelo que desde jÃ agradecemos a sua colaboragÃ£o Aceitamos tambÃ© filmes, slides, livros, etc., estÃ claro... 
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