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NOTA INTRODUTORIA:

Este texto nasce na sequéncia da organizacao do 22 Campeonato Nacional de Jogos
Matematicos (2006) e pretende ser mais um documento de suporte. O leitor interessado
podera tentar compreender o conteldo de algumas posicdes de jogo aqui apresentadas no
sentido de alargar o seu conhecimento acerca dos jogos do campeonato. Sendo assim,
pretende-se apresentar algo mais do que as regras dos jogos. O texto nao pretende ser
um estudo profundo, uma vez que para se fazer isso eram necessarios muitos livros e
muito tempo. O texto pretende apenas dar a conhecer alguns conceitos muito simples
sobre cada jogo. Sendo assim, o seu conteudo baseia-se em 6 artigos independentes
dizendo respeito aos 6 jogos do campeonato. Todos os artigos seguem um padrao
semelhante: 12 pequena nota histérica, 22 breve explicacdao das regras, 32 analise de uma
ou mais situacoes de jogo, 42 apresentacdo de um ou mais exercicios, 52 apresentacao de
sites e (ou) livros. Os artigos podem ser lidos de forma totalmente independente.

Esperamos que goste e que se divirta...

Carlos Pereira dos Santos (Membro da Comissao Organizadora)
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ANALISE DE UM PROBLEMA DE PONTOS E QUADRADOS

O jogo usualmente designado por Dots-and-Boxes (em portugués, Pontos e
Quadrados) é um jogo que pode ser jogado apenas com uma caneta e um papel. Apesar
de ser conotado como um jogo para criancas, engane-se o leitor que pense que é um jogo
com estratégias simples. De facto, € um jogo muito interessante, sendo mesmo alvo de
estudo pelos amantes da matematica e da teoria da computacao..

As regras do jogo sdo bastante faceis:
E dado um conjunto quadrangular ou rectangular de pontos alinhados na vertical e

na horizontal (ver dois exemplos possiveis na figura seguinte).

o [u} L] e}

Cada jogador efectua, a vez, uma jogada juntando dois pontos adjacentes com uma
linha horizontal ou vertical. Quando uma jogada adiciona a quarta aresta a um quadrado o
jogador que a efectuou toma para si esse quadrado, marcando-o com a sua inicial. Sempre
que um jogador adiciona a quarta aresta de um quadrado joga novamente. Um jogador
ndo é obrigado a ganhar quadrados mesmo que tal seja possivel na sua vez de jogar. O
jogo termina quando todas as arestas estiverem desenhadas, ganhando o jogador
detentor de mais quadrados.

Vejamos, a partir do seguinte exemplo, tipicos raciocinios relativos a este jogo (o
leitor pode tentar resolver o problema antes de ler a solucao).
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O que jogaria nesta situacao?

Um jogador inexperiente (chamemos-lhe Anténio) veria a possibilidade de ganhar 3

guadrados e passaria imediatamente a accao com a sequéncia seguinte:
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No entanto, ao ter de jogar depois dessa sequéncia, iria ceder todos os restantes
guadrados ao seu adversario (chamemos-lhe Bruno). O jogo iria terminar 6-3 para o Bruno
com a seguinte configuracao:
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Um jogador mais experiente pensaria do seguinte modo:

Existem duas “zonas” na posicao inicial.
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O objectivo deve passar por conquistar os quadrados todos da zona 1 e nao por
ganhar ja os da zona 2. Sendo assim, deve tentar-se dar a jogada ao segundo jogador de
forma a gque este tenha de fazer uma jogada na zona 1, o que nao lhe convira...

Uma sequéncia que cumpre esse objectivo podera ser a seguinte:

Desta forma o segundo jogador podera ganhar dois quadrados na zona 2, mas tera
de ceder os restantes. O quadro final, com a vitéria do primeiro jogador por 7-2, sera o
seguinte:
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O numero impar de quadrados na zona 2 poderia dar a impressao que o primeiro
jogador nunca conseguiria dar a vez ao segundo. No entanto, isso foi possivel uma vez que
0s quadrados que o jogador B ganhou foram ganhos com uma uUnica jogada. Esse tipo de
jogadas sao um factor muito importante deste jogo uma vez que perturbam a ideia de
paridade (doublecrossed move). Um leitor mais interessado na matematica subjacente a
estes assuntos pode informar-se sobre um interessante teorema de grande aplicabilidade

para este jogo (Sprague-Grundy theorem).

EXERCICIO: Como ganhar a seguinte posicdo?

—
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SOLUCAO: Basta fazer a sequéncia seguinte:
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Alguns Links Interessantes:

Livro de Estratégia de Pontos e Quadrados:

Elwyn R. Berlekamp:The Dots-and-Boxes Game: Sophisticated Child's Play, 2000.
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http://www.maa.org/mathland/mathtrek_10_30_00.html
http://www.well.com/user/argv/java/dots.html

ANALISE DE UM PROBLEMA DE SEMAFORO

O jogo usualmente designado por Traffic Lights (em portugués, Semaforo) foi
inventado por Alan Parr em 1998. Engane-se o leitor que pense que é apenas uma versao
ligeiramente mais complexa do que o conhecido jogo do galo. De facto, € um jogo que

exige uma certa precisao de calculo mesmo em tabuleiros pequenos.

As regras do jogo sdo bastante faceis:
O jogo envolve dois jogadores que vao fazendo uma jogada de cada vez. O jogo é

jogado num tabuleiro do seguinte tipo (o tamanho pode variar):

Cada jogada pode ser feita de trés maneiras: ou se larga uma peca verde num
quadrado vazio, ou se transforma uma peca verde que esteja no tabuleiro numa peca
amarela, ou se transforma uma peca amarela que esteja no tabuleiro numa peca
vermelha. Ganha o primeiro jogador que conseguir fazer um trés em linha da mesma cor

na vertical, horizontal ou diagonal.

Se o tabuleiro for de trés por trés, o primeiro jogador ganha colocando uma peca
verde no meio. O adversario tem de a transformar em amarela para nao perder. O
primeiro jogador transforma a peca amarela em vermelha e depois basta jogar de forma

simétrica em relagao ao adversario até ter uma jogada ganhante.



Vejamos, a partir do seguinte exemplo, tipicos raciocinios relativos a este jogo (o

leitor pode tentar resolver o problema antes de ler a solucao).

O
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Como jogar e ganhar?

Solucao:

Mais do que apresentar meramente a solucao, vamos apresentar a forma de
raciocinio que nos leva até ela para depois tirar algumas conclusoes.

Primeiro Passo: Comecemos por identificar as casas totalmente interditas, isto

€, as casas em que nao podemos de maneira nenhuma jogar, nem nunca vamos poder.
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Segundo Passo: Identifiquemos agora as casas temporariamente interditas,
isto é, as casas em que nao podemos jogar, mas com potencial de ainda poderem vir a

estar disponiveis.
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Repare-se que jogando na casa marcada o adversario faz uma linha amarela. No

entanto, esta situacao pode vir a ser alterada mudando as pecas que estao amarelas para

vermelhas.



Terceiro Passo: Ja estdo identificadas as hipdteses possiveis para se efectuar uma
jogada.

. I.. ‘I!
O )

Podemos pensar o que aconteceria se as pecas do meio fossem todas vermelhas e
fossemos nds a jogar. Este tipo de hipétese maximal facilita imenso o calculo de
variantes. E facil ver que nesse caso haveria 3 jogadas ganhantes, colocando o adversério
numa posicao de nao poder jogar:

. . stses e
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Sendo assim, a maneira mais facil de ganhar o jogo (mas nao Unica) é mudar uma

amarela para vermelha (como se mostra no préoximo diagrama).
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Repare-se que agora o segundo jogador tem dois tipos de jogadas igualmente
perdentes:

1) Mudar a amarela para vermelha e estamos no caso ja visto;

2) Colocar noutra casa que nao perca imediatamente e nés mudamos a outra peca

amarela para vermelha (reduzindo novamente ao caso ja visto).

Conclusoes: Apesar deste jogo ser muito mais de calculo do que estratégico, a
identificacao de
casas totalmente interditas, temporariamente interditas e a colocacao de hipéteses

maximais facilita muito o dito calculo.

Exercicio:
Como jogar e ganhar?
Solucao:

Comecemos por marcar as casas totalmente interditas e temporariamente
interditas:
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Podemos seguir dois caminhos: ou levantamos a interdicao da casa que esta
temporariamente interdita (isso pode ser conseguido transformando a amarela da linha
superior) ou mantemos a interdicao. O leitor vai poder verificar que esta decisao é,
neste momento, absolutamente decisiva:

Uma jogada que conduz a vitéria é a seguinte (que mantém a interdicao temporaria):

/

!
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O segundo jogador tem duas opc¢odes:

1) Mudar a amarela da linha superior, perdendo imediatamente na jogada seguinte:

@ e O e e o
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@ e

2) Trocar a verde colocada em amarela, jogada a qual se responde com a sequéncia
forcada:

O|@0
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@ O® 00

@

Imaginemos que a primeira jogada tinha sido o levantamento da interdicao:
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Deixamos ao cuidado do leitor verificar que com a jogada seguinte o segundo jogador

ganha:

¢ e
O ® O
@ ©

Alias, deixamos ao cuidado do leitor verificar que a primeira jogada indicada é a Unica que

ganha!

Conclusao: O momento em que se permite que uma casa interdita passe a estar
disponivel é vital.

Alguns Links Interessantes:

http://lwww.light-relief.com/autoplay.php

http://nrich.maths.org/public/viewer.php?obj_id=1181&part=index&refpage=monthindex.php
ANALISE DE UM PROBLEMA DE OURI

O Ouri pertence a uma familia de jogos designados por Mancala. A origem destes
jogos é incerta (admite-se que sejam de invencao egipcia). Hoje, joga-se o mancala em
guase todas as regides africanas. O nome varia de pais para pais e de tribo para tribo.
Existem vérias versdes do jogo com regras ligeiramente diferentes. Este jogo requer

calculo preciso, reflexao e pratica.

As regras do jogo sao as seguintes:
No inicio do jogo sao colocadas 4 sementes em cada uma de 12 casas de um
tabuleiro igual ao da figura que se segue.

JoGADOE B

JOGADOR A
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http://nrich.maths.org/public/viewer.php?obj_id=1181&part=index&refpage=monthindex.php
http://www.light-relief.com/autoplay.php

(Tabuleiro de Ouri)
Tal como em outros jogos de tabuleiro, cada jogador faz a vez uma jogada. As
jogadas sao feitas da seguinte maneira:

Primeiro: Um jogador pode pegar em todas as sementes de um buraco do seu lado e
distribui-las uma a uma nos buracos seguintes no sentido anti-horério. Se a casa de onde o
jogador tirou as sementes tiver mais do que 12 sementes, a distribuicdo “déd a volta”
saltando a casa de partida (veja-se a figura seguinte).

_-

FREEER - (R

NOTA IMPORTANTE: Nao se pode tirar sementes de casas que sé tenham 1 semente

enquanto houver casas com 2 ou mais. Nao se podem mover sementes de casas do
campo do adversario.

Segundo: Se ao colocarmos a ultima semente do nosso movimento numa casa do
adversario que tenha 2 ou 3 sementes, podemos capturar essas sementes para 0 nosso
depdsito. Sempre que as casas anteriores a Ultima também contiverem 2 ou 3 sementes
do adversario também as devemos capturar. A captura é interrompida na casa que nao
cumpra essas condicdes (ver figura).

_
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Terceiro: Se um jogador, ao realizar um movimento, ficar sem sementes, o
adversario é obrigado a fazer uma jogada que coloque pelo menos uma semente no seu
lado (se tal for possivel).

Se um jogador ao efectuar uma captura, deixar o adversario sem sementes, é
obrigado a jogar novamente para colocar pelo menos uma semente no lado deste (se tal
for possivel).

Quando um jogador capturar 25 ou mais sementes a partida acaba. Quando um
jogador fica sem sementes e o adversario nao consegue fazer uma jogada que passe uma
semente para o seu lado, a partida também acaba, ficando com as sementes existentes o
jogador que as tenha do seu lado. Se se criar uma posicao ciclica cada jogador recolhe as

suas sementes e procede a contagem final.

Analisemos agora o seguinte problema:

Norte

Sul

Resultado — Norte 18 — Sul 8

Um jogador experiente tem em conta os seguintes factores:
1) Casas do adversario com 1 semente (potenciais capturas);
2) Casas do adversario com 2 sementes (potenciais capturas);
3) Casas suas com 1 semente (potenciais capturas por parte do adversario);
4) Casas suas com 2 sementes (potenciais capturas por parte do adversario);
5) “Resultado no placard”

Uma jogada possivel por parte do jogador de Sul seria distribuir as 16 pecas:

Resultado — Norte 18 — Sul 19

Norte

Sul
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Mas nesse caso, Norte com o seu préximo movimento, garantiria desde ja o empate:

Resultado — Norte 24 — Sul 19
Norte

Sul

O jogador de Sul pensou apenas nas suas capturas, nao pensando nas préprias fraquezas

que criou no seu campo nem no resultado do jogo naquele momento.

Teria sido melhor jogar da seguinte maneira:
Jogada de Sul:

Resultado — Norte 18 — Sul 8

Norte

Sul

Jogada de Norte:
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Resultado — Norte 20 — Sul 8
Norte
0 0 1 0 0 1
0 1 0 0 0 17
Sul
Jogada de Sul:
Resultado — Norte 20 — Sul 22
Norte
0 0 0 0 0 0
1 2 1 1 1 0
Sul

E agora, o jogador de Sul ganha a partida por ndao conseguir transportar nenhuma pedra
para o campo Norte...

EXERCICIO: Explique como ganharia se fosse o jogador de Sul?

Resultado — Norte 18 — Sul 24

Norte

Sul
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SOLUCAO:

Norte Norte

0 0 0 0

1 1 1 1
Sul Sul
Norte Norte

0 0 0 0

1 1 1 1
Sul Sul
Norte Norte

0 0 0 0

0 2 0 2
Sul Sul
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Norte Norte
0 0 1 0 0 0 0 1 0 0
0 0 2 2 0 1 0 0 2 2
Sul Sul
Norte Norte
0 1 0 0 0 0 1 0 0 0
0 0 0 3 1 1 0 0 0 3
Sul Sul
Norte
1 0 0 0 0 1
0 0 0 0 2 2

Sul

(E 0 jogo esta ganho contra qualquer movimento de Norte)

Alguns Links Interessantes:

http://ouri.ccems.pt

http://www.driedger.ca/mankala/Man-0.html
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http://www.driedger.ca/mankala/Man-0.html
http://ouri.ccems.pt/

ANALISE DE UM PROBLEMA DE HEX

O jogo modernamente designado por Hex foi inventado pelo mateméatico e poeta
Piet Hein que o introduziu em 1942 no Instituto Niels Bohr e, de forma independente, pelo
famoso matematico John Nash no final dos anos 40. Na Dinamarca este jogo ficou
conhecido por Poligono , embora Hein o chamasse con-tac-tix. Alguns companheiros de

Nash chamavam ao jogo apenas Nash ou John. A empresa Parker Brothers comercializou

uma das versdes do jogo com o nome Hex, nome esse que vingou até hoje. Martin
Gardner, conhecido divulgador cientifico, também contribuiu para a popularidade do jogo

escrevendo sobre ele nas colunas da Scientific American.

As regras do jogo sao bastante faceis:

O jogo envolve dois jogadores dispondo de pecas de cores diferentes (digamos que
um dos jogadores joga com pecas azuis e o outro com pecas vermelhas). O jogo é jogado
num tabuleiro do seguinte tipo (o tamanho pode variar):

Mordeste |

Moroeste
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Cada jogador joga, a vez, uma peca da sua cor dentro de um hexagono. O objectivo
do jogador com as pecas vermelhas consiste em conseguir um caminho vermelho que una
as margens sudeste e noroeste e o0 objectivo do jogador das pecas azuis consiste em
conseguir um caminho azul unindo as margens sudoeste e nordeste. Ha também a regra
do equilibrio: no primeiro lance, o segundo jogador pode trocar de cores ficando com a
jogada efectuada pelo adversario. Neste jogo nao ha capturas, preenchendo-se
sequencialmente o tabuleiro de pecas.

Estd provado que nenhum jogo pode terminar empatado (David Gale) e que sem a
regra do equilibrio o primeiro jogador tem ao seu dispor uma estratégia vencedora (John
Nash). No entanto, para tabuleiros razoavelmente grandes, ninguém conhece essa

estratégia. Este jogo esta intimamente ligado a teoria da computacgao e a teoria de grafos.

Vejamos, a partir do seguinte exemplo, tipicas estratégias relativas a este jogo (o
leitor pode tentar resolver o problema antes de ler a solucao).

As Azuis Jogam e Ganham

Solucao:

Mais do que apresentar meramente a solucao, vamos apresentar a forma de
raciocinio que nos leva até ela para depois tirar algumas conclusdes. As pecas azuis estao
numeradas para melhor apresentacao das ideias.

Primeiro Pensamento: A peca n?l consegue conectar-se a margem nordeste
mesmo que sejam as vermelhas a jogar.

De facto, se fossem as vermelhas a jogar e tentassem defender sequir-se-ia a
seguinte sequéncia:
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Jogada Vermelha Jogada Azul Jogada Vermelha Jogada Azul

Jogada Vermelha Jogada Azul(ganhando a margem nordeste)

A estratégia consistiu em fazer uma sequéncia linear de jogadas procurando o apoio
da peca n?3 que se encontrava mais longe (o termo inglés para esta estratégia é ladder).
Depois deste pensamento devemos pensar apenas na conexao com a margem

sudoeste.

Segundo Pensamento: Devemos procurar usar a peca azul n22 para criar duas
ameacas de conexao com a margem sudoeste.
Esse objectivo é conseguido fazendo a seguinte jogada:

Primeira Jogada

O leitor devera entender que esta jogada cria duas ameacas para conseguir a dita

conexao.

Ameaga 1

Ameaga 2

Como o jogador das pecas vermelhas nao consegue defender as duas ameacas ao
mesmo tempo tem o jogo perdido.
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Repare-se que a peca azul n?2 tinha influéncia embora parecesse estar longe. A
ideia de influéncia é fundamental neste tipo de jogos.

Também em jeito de conclusao, devemos ter em conta as duas estruturas seqguintes:

Ponte: As duas pecas azuis estao ligadas mesmo que jogue o adversario.

A peca azul consegue a conexao com a margem mesmo que jogue o adversario.

Exercicio Historico:

As Brancas Jogam e Ganham

(Este exercicio pertence ao primeiro artigo escrito sobre o Hex em 1942)
Solucao:
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Alguns Links Interessantes:
http://maarup.net/thomas/hex/#yang

http://home.earthlink.net/~vanshel/

Livro de Estratégia de Hex:

Browne, Cameron: Hex Strategy - Making the Right Connections, 2000.

ANALISE DE ALGUMAS POSICOES DO JOGO “AMAZONAS”

O Amazonas é um jogo relativamente recente inventado pelo argentino Walter
Zamkauskas em 1988. Por ser um jogo tao novo, ainda nao ha muita literatura dedicada
ao assunto, apesar das iniUmeras possibilidades que o jogo oferece. E devido a este facto,
gue o jogo é bastante usado no estudo da teoria da computacao.

As regras do jogo sao as seqguintes:

Num tabuleiro de xadrez sao colocadas 8 damas como se mostra na figura seguinte:
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Em cada jogada, um jogador realiza duas accoes:

Primeiro: Move uma dama com o movimento do xadrez (vertical, horizontal ou
diagonal as casas que entender desde que nao encontre obstaculo);

Segundo: Marca uma casa que esteja no alcance da dama que jogou. Essa casa
ficara interdita e sera também um obstaculo para os movimentos das damas durante o
resto do jogo.

Perde o jogador que em primeiro lugar nao se consiga movimentar.

Vejamos dois exemplos da pratica deste jogo:

Diagrama 1
Na posicao do diagrama 1 as brancas tém muita vantagem. As duas razoes para tal
acontecer sao as seguintes:
a) As damas negras nas linhas 7 e 8 encontram-se muito préximas umas das outras
perturbando-se nos seus movimentos;
b) As paredes na linha 6 prendem os movimentos das damas pretas.

Um bom movimento é 1.Dg5-f6 seguido de colocacao de parede em e7 (ver diagrama
2) .
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Diagrama 2
O movimento é bom por dois motivos:
a) A parede em e7 perturba os movimentos das damas pretas de d8 e c7.

b) A prépria dama branca em f6 perturba o movimento da dama preta de h8.
Conclusdo: E muito importante considerar, em cada movimento, o conjunto
“colocacao da dama que faz o movimento” e “colocacao da parede que é colocada”. Os

bons lances tendem a ser aqueles em que os dois factores sao Uteis.

A posicao do diagrama 3 mostra uma tipica posicao final do jogo.

Diagrama 3
Neste tipo de posicdes estamos perante um simples exercicio de contagem. As
damas brancas das colunas “d” e “e” dispdem de 3 movimentos. A dama branca de g5
dispde de 3 movimentos. No entanto, a dama preta de “c5” dispdée de 9 movimentos.
Consequentemente o jogo estd ganho para as pretas. Repare-se que o numero de
movimentos disponiveis numa determinada zona fechada tende a ser o nUmero de casas

disponiveis nessa zona (no entanto esta regra tem excepcoes).

EXERCICIO: Em relacdo a posicdo seguinte, escolha um movimento para as brancas e
conte os movimentos disponiveis para cada jogador. Descubra quem tem a partida ganha.
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Diagrama 4
SOLUCAO:
Comece-se a contagem:
1- A dama preta de “a5” tem, jogando os lances melhores, 4 movimentos disponiveis;
2- A dama preta de “f8” tem 3 movimentos disponiveis;
3- O total de 1 e 2 é de 7 movimentos disponiveis para as pretas;
4- A dama branca de “d6” tem, jogando os lances melhores, 6 movimentos disponiveis;
5- As damas brancas de h2 e h4 tém 1 movimento disponivel;

6- O total de 4 e 5 é também de 7 movimentos disponiveis para as brancas;

Um dos melhores lances das brancas é 1.D(d1)cl colando parede em d1. No entanto, as
pretas jogarao o bom movimento 1...D(d3)c3 colocando parede em b2 e serao as ultimas a

jogar nesta zona do tabuleiro. Sendo assim, a partida esta ganha para as pretas.

EXERCICIO: Vejamos agora um exemplo de uma excepcao a regra exposta anteriormente
(em tabuleiro maior):




Apesar da dama ter 16 casas livres nesta area fechada, nao tem 16 movimentos
disponiveis. Quantos tem?

SOLUCAO:
Confirme que com o movimento seguinte (0 melhor) a dama tem 15 movimentos
disponiveis.

Alguns Links Interessantes:

http://swiss2.whosting.ch/jenslieb/amazong/amazong.html

http://www.cs.unimaas.nl/ICGA/games/amazons/

ANALISE DE ALGUMAS POSICOES DO JOGO DO GO

O jogo do Go (diz-se GO) é originario da China e tem cerca de 4000 anos. O Go é um
jogo onde se disputa e conquista territorio (ver na préxima figura o tabuleiro tradicional).
Este jogo é de extraordinaria complexidade, sendo as 3 poténcias mundiais o Japao, China
e Coreia (com muitissimos praticantes).
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As regras do Go sao um pouco extensas. Vamos aqui transcrever textualmente as
regras que foram publicadas no folheto oficial do 22 Campeonato Nacional de Jogos
Matematicos (versdo 7 X 7):

Regras

Definicoes: (a) Grupo é um conjunto de pecas da mesma cor conectadas na wertical
¢/ou na horizontal. (b) Liberdade de um grupe é o numero das intersecgdes vazias
adjacentes (na vertical ou horizontal). (¢) Territorio é um conjunto de interseccdes
rodeadas por pegas da mesma cor (e eventualmente pelos limites do tabuleiro) que nio
facam parte de um territério adversario.

7 () No diagrama a esquerda existem tés grupos
6 >< negros e wés grupos brancos: o grupo branco

~ na coluna ‘g’ tem apenas uma liberdade, e o
5 (}C} . grupo negiro na coluna ' tem quatro
4 liberdades. O grupo negro neo canto inferior
X esquerdo tem oito liberdades.

As Brancas controlam um territério com quatro
intersecgdes no canto superior esquerdo. As
1 Negras tém dois territorios no canto inferior
esquerdo: um com uma intersecgdo (al) e outro
com duas (b2, c2).

[}

O tabuleiro estd micialmente vazio. Cada jogador comega com as suas pegas numa
reserva fora do tabuleiro. Comegam as Negras. O segundo jogador pode, na primeira
jornada, optar por trocar de cores (i.e., passa a jogar pelas Negras ¢ di a vez ao
adversario para jogar com as Brancas). Em cada jogada, cada jogador passa a vez ou
coloca uma pega sua (das que estdo na reserva fora do tabuleiro) numa interseccéo
vazia. Se, como consequéncia de colocar a nova peca, algum grupo adversario ficar sem
liberdades, esse grupo ¢ capturado e removido do tabuleiro (as pecas sdo devolvidas a
reserva do jogador dessa cor, podendo ser reutilizadas em jogadas futuras).
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] a na icidar, i.e., nd X 2 E:
Uma peca ndo se pode suicidar, i.e., ndo pode ser colocada de tal modo que o grupo a
que pertence fique sem liberdades, a ndo ser que esta jogada capture pecas adversarias.

7 —.'C) No diagrama a esquerda, as Negras (se for a
6 sua ver de jogar) podem optfar por duas
a b c d e

capturas: ou em ab (capturando o griupo b6,c6)
Regra do Ko: ¢ ilegal repetir uma posicio anterior do tabuleiro.

L

ou em g6 (capturando a peca g7). Jogar em a6
é vdlido porque, apesar de a6 ndo fter
liberdades, com a captura do grupo branco é
criada uma liberdade em b6.

(V5]

[}

O grupo brance do canto inferior esquerdo nédo
pode ser capturado. E invdlide jogar em al ou
cl porque estas intersecgdes ndo fém

liberdades.

f g

7 Nesta posicdo, se for a jogada das Bramcas,
elas podem capturar a peca c3 jogando em d3
(mais uma vez, jogar em d3 é vdlido porque,
5 apesar de ndo ter liberdades, é criada uma

. I liberdade em c3 apds a captura).
3 4{ . z_-ipés.es.sa captura, peﬂ'g regra do Ko, na jegada
imediatamente a seguir, as Negras ndo podem

jogar em ¢3 porque estariam a repetir esta
posigédio do tabuleiro.

a b ¢ d e f g

Quando os dois jogadores passarem consecutivamente, o jogo termina. Sdo retiradas as
pecas que se encontram dentro do territdrio inimigo cuja captura seja inevitdvel, Cada
jogador soma o seu nimero de pecas e o nimero de intersecedes nos territorios que
controla. Ganha quem detiver a maior soma. Em caso de empate ganham as Brancas
(i.e., o segundo jogador).

7
-
5
4
3
Lo
a b ¢ d e f g

Os jogadores s6 devem passar a sua vez se nio houver interesse em colocar mais pegas.
Se nfo o fizerem, podem estar a prejudicar-se na contagem final dos territdrios. Veja-se
o diagrama seguinte. Sdo as Negras a jogar ¢ s¢ passarem a vez perdem o jogo. Porqué?
Elas s6 tém quatro pontos de territdrio (a6.a7,c6,c7) pois o terreno do canto inferior
esquerdo € das Brancas (e o grupo de quatro pegas negras seria removido do tabuleiro
antes da contagem final). As Negras deveriam continuar a jogar da seguinte forma:

Se as Negras jogarem em a3 ameagam caprurar
o grupo branco. As Brancas sdo obrigadas a
Jogar em al (capturande as cinco pegas do
grupo negro). De seguida, as Negras jogam em
b2. Se, a seguir, as Brancas passarem ou
Jjogarem a2 ou a3, as Negras jogam em c3
diminuindo lentamente as opgdes (e as
liberdades) do grupo branco.

Esta € uma posigdo vantajosa para as Negras

2 b o d e T &g que, se bem jogada, Thes garante a partida.

Estudemos agora alguns conceitos basicos deste jogo:

Neste exemplo, ambos os jogadores passaram e
o jogo terminou. Sdo retivadas as pegas dentro
do territério adversdrio (neste caso, as pegas
brancas em g2 e a6 e a pe¢a negra em f6).

Contam-se as pecgas (13 brancas e 13 negras) e
o territorio de cada jogador (7 intersecgdes
para as Brancas e 13 para as Negras). A
intersecgdo d3 néo é de ninguém.

]

A soma das Brancas é 15+7 = 22, das Negras é
13+13 = 26. Ganharam as Negras.

7

[

27



CONCEITO 1: Que nao se defenda o que nao tem defesa!

Este é dos conceitos mais importantes do Go. Veja-se o seguinte exemplo:

-Q-’
O

Observe-se a sequéncia que iria acontecer se as negras tentassem defender a sua

peca.

oo 00 &
vee o8 dmmm e o

LO-@0

Sendo assim, o melhor era desistir imediatamente da defesa da peca e partir para

novos objectivos.
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CONCEITO 2: E de grande importancia criar ligacdes entre os grupos de pecas que
temos no tabuleiro.

Observe-se 0 exemplo seguinte:

Vejamos como podem as pretas ligar a sua “peca solta” ao resto das suas pecas.

Primeira tentativa (errada):

esta tentativa falha pois as brancas conseguem impedir a

conexao

Segunda tentativa (errada):

¢

®-O O~

esta tentativa falha pois as brancas conseguem impedir a

conexao
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Este movimento funciona porque cria uma dupla ameaca de conexao.

E muito importante conseguir conexdes, no entanto por vezes estas necessitam de
calculo preciso.

CONCEITO 3: Dois “olhos” podem garantir a invulnerabilidade de um territério.

Repare-se na seguinte posicao:

As brancas nao conseguem capturar as pecas pretas. Para isso teriam de poder fazer
dois movimentos em simultaneo, o que é ilegal. A invulnerabilidade do territério negro

vem de facto de se ter conseguido a criacao de dois “olhos”.

EXERCICIO 1: Como jogar com as brancas para capturar as pecas pretas?

—+0O-0
©

SOLUCAO: Basta impedir a criacdo de dois olhos.
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EXERCICIO 2: Como é que as negras conseguem a conexao?

©Q

SOLUCAO:

.

1@-@“ ::-O-Oﬂ

-Q
_Q.Q__Q_

Alguns Links Interessantes:

Livro de Iniciacao:

“Go for Beginners” ,Kaoru lwamoto
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