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Por que é que os jogos matemáticos são uma boa prática? 
 
É comum ouvir-se dizer que a prática de certo tipo de jogos de tabuleiro é benéfica para ganhar 
destreza com tópicos de matemática. É também comum ouvir-se dizer que este tipo de jogos estimulam 
os jovens a pensar. De facto, qualquer pessoa se apercebe que estes jogos estão mais próximos da 
matemática do que, por exemplo, da prática do salto em altura ou de destreza nas artes plásticas. As 
razões desta proximidade tanto podem ser directas, como indirectas.   
 
As razões indirectas prendem-se com uma série de competências que são benéficas tanto para a prática 
dos jogos de tabuleiro, como para o desenvolvimento da matemática. Podemos enumerar algumas das 
mais importantes: 
 
Concentração: Quem não se concentrar para apreender bem os dados que estão associados a cada 
situação, nunca poderá obter bons resultados nem no jogo, nem na matemática. Um dos primeiros 
problemas que surge, por vezes, nas crianças durante as aprendizagens matemáticas é precisamente 
esse: não ter um nível de concentração que permita sequer ter a apreensão do que está em cima da 
mesa. Este é também um problema que surge em algumas crianças, quando iniciam a sua prática no 
Xadrez. 
 
Visualização: Uma das coisas mais importantes para um jogador consiste em conseguir prever uma 
sequência de acções antes que esta aconteça. Na matemática esta competência também é fundamental, 
na visualização de aspectos gráficos, aspectos lógicos, aspectos geométricos, etc. No jogo, é mais fácil 
perceber que as sequências a visualizar, são sequências de jogadas. Na matemática, também há 
sequências de argumentação, sequências gráficas, etc. 
 
 Pensar primeiro, agir depois: Um inimigo comum a quase tudo: agir primeiro e pensar depois. Não 
devemos responder aos problemas que surgem sem ponderar primeiro na resposta. Este aspecto é 
absolutamente vital tanto no jogo como na matemática (como em muitas outras áreas…). 
 
“Pesar” as opções: Os processos de decisão baseiam-se fundamentalmente na pesagem dos prós e 
contras associados aos caminhos a eleger. Tanto problemas matemáticos, como problemas de jogo 
podem, muitas vezes, ser atacados através de vários caminhos alternativos. É na capacidade de 
avaliação desses diferentes caminhos que ficamos mais ou menos sofisticados na compreensão dos 
assuntos matemáticos e nos temas dos jogos. 
 
Muitas outras competências poderiam ser mencionadas: memorização, capacidade de cálculo, etc. 
 
Há também aspectos ligados a jogos que são tratados directamente com a matemática. A título de 
exemplo, podemos mencionar o Jogo de Marienbad que foi resolvido pelo matemático C. L. Bouton ou o 
jogo dos Pontos e Quadrados que teve e tem sido objecto de estudo pelo matemático E. Berlekamp. 
Outra maneira de constatar essa relação directa entre o jogo de tabuleiro e a matemática prende-se com 
a estrutura de análise baseada em teoremas que são mais ou menos importantes e mais ou menos 
generalizáveis. Por exemplo, quando no jogo do Hex um jogador se apercebe que na posição 

 
a peça vermelha garante a conexão à margem, acabou de constatar um teorema do Hex. Este 
conhecimento, facilitará futuros pensamentos em situação de jogo, uma vez que é um teorema pronto a 
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ser aplicado, não sendo portanto necessário pensar mais na questão de saber se a peça garante ou não a 
conexão. É para isso que são importantes os teoremas: sofisticam de forma mais fácil os pensamentos, 
na medida em que se prescinde de repetir raciocínios e conclusões que já foram feitas. Este aspecto é 
algo que faz parte da natureza da construção matemática. É também neste tipo de fenómenos que 
aparece o tão falado (e tão poucas vezes explicado) pensamento abstracto. Poderíamos pensar em que 
condições os diversos teoremas são aplicados e procurar generalizações. Em relação à posição anterior, 
podíamos, por exemplo, pensar no que aconteceria se a peça vermelha estivesse mais longe. 

 
A posição anterior constitui precisamente isso: uma tentativa de generalização. Repare-se que o que se 
está a fazer é pensar em abstracto e não em num contexto de jogo concreto. Isto não é outra coisa senão 
um procedimento matemático. 
 
Aos jogos sem informação escondida (ao contrário da batalha naval, por exemplo) e sem factor sorte (ao 
contrário do Gamão, por exemplo) chamamos jogos matemáticos. Existem jogos matemáticos muito 
bons, ricos de teoremas próprios, e com vários níveis de complexidade. Exemplos desses “bons” jogos 
são o Xadrez e o Hex.  
 
Este texto pretende ser apenas uma breve exposição da relação entre os jogos e a matemática, mas 
existem estudos científicos com pretensões de provar esta relação que parece tão evidente ao senso 
comum. Um exemplo português recente é a tese O Jogo do xadrez e a resolução de problemas envolvendo 
padrões defendida por Maria Ferreira.  
 
Os factores ligados às emoções humanas também podiam ser mencionados. O contacto com a 
competição e com a existência de outro ser humano a querer contrariar-nos as ideias, também é um 
factor benéfico associado aos jogos. Regra geral, os jovens aderem melhor aos jogos do que à 
matemática precisamente por se tratarem de jogos. Pensar dá prazer. O acto de pensar é algo que pode 
trazer plena realização a uma pessoa ao sentir que o seu pensamento, algo vindo de si, produziu tão 
directamente solução para determinado problema. Por vezes, na prática da matemática os problemas 
não são tão apelativos e importantes para um jovem como uma vitória sobre a pessoa que têm à frente. A 
meta nos jogos é imediatamente visível pelo jogador, pelo seu adversário e por eventuais terceiros e 
traduz-se simplesmente no resultado da partida. O tipo de prazer associado ao pensamento matemático 
e ao pensamento do jogo é muitas vezes semelhante, mas dada a facilidade e a importância para os 
jovens do objectivo, quase sempre os jogos são mais cativantes. Sendo assim, convém salientar que os 
jogos não substituem a matemática. Os seus objectivos são diferentes e mais virados para a competição 
e prazer imediatos. A matemática tem objectivos estruturais, com enorme importância cultural e esteio 
fundamental para o desenvolvimento científico. Isto não costuma ser tão facilmente apreendido pelos 
jovens. Os jogos matemáticos são uma boa prática esporádica. Tal como a natação faz bem à saúde, os 
jogos matemáticos fazem bem ao desenvolvimento de certas práticas mentais. Devem servir apenas 
como prática complementar. 
 
Em Portugal a Associação Ludus, a APM, a SPM e o Ciência Viva decidiram unir esforços na realização 
de um Campeonato Nacional de Jogos Matemáticos que tem sido um sucesso absoluto, com milhares 
de participantes. A edição de 2010/2011 realizou-se em Lisboa no dia 18 de Março. 
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Há ainda algo muito importante a dizer. A prática dos jogos, tal como outra coisa qualquer, só tem 
hipóteses de ser benéfica, se a pessoa tentar melhorar e aperfeiçoar os seus conhecimentos. Ao contrário 
do que muita gente diz, jogar por jogar sem tentar pensar nas melhores soluções tira totalmente a graça 
a qualquer jogo e elimina qualquer factor benéfico que este possa trazer. Os jogos matemáticos são para 
ser pensados, na busca das melhores decisões para alcançar o objectivo do jogo. Se não for assim, não 
estamos realmente a jogar.  
 
A escolha dos jogos das diversas edições do Campeonato Nacional de Jogos Matemáticos, tiveram em 
conta o seu conteúdo, variedade de tipo de jogo, importância histórica, facilidade de feitura, e idade 
dos jogadores. Procurou-se também mostrar alternativas interessantes aos clássicos Xadrez e Damas 
(que constituem dois exemplos de óptimos jogos matemáticos). Futuramente, tentaremos mostrar 
algumas estratégias e conteúdos dos diferentes jogos do 7ºCNJM, exemplificando-os com seis 
exercícios.  
 

Alda Carvalho 
Carlos Santos 
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM        
Alda Carvalho e Carlos Santos 

Avanço 
1. 

 
As brancas jogam e ganham. 

 
2. 

 
As negras jogam e ganham. 

 
3. 

 
As brancas jogam e ganham. 
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4. 

 
As negras jogam e ganham. 

 
5. 

 
As brancas jogam e ganham. 

 
6. 

 
As brancas jogam e ganham.
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SOLUÇÕES: 
 
Nota Prévia: Os exercícios foram escolhidos de forma a apresentar ao leitor as formas típicas de 
pensamento associadas ao Avanço. 
 
1. 
O tema táctico mais comum do avanço é a ruptura que envolve, por vezes, sacrifícios aparentes. Este é 
um caso desses. 
 

1.a4! bxa4 (se 1...axb4 2.axb5 ganhando) 2.b5 
 
2. 
Este exemplo está também relacionado com as rupturas, mas exige uma análise mais cuidada.  
 

1…de3! (1...fe3! faz o mesmo efeito) 2.dxe3 fxe3 3.fxe3 e5 e segue-se uma entrada em f4. 
 
3. 
Outra coisa para que um jogador de Avanço tem de estar preparado é a análise de corridas. 
 
                             1.fe3! este é o lance ganhador, correndo para a vitória com este peão. 
                             No caso da má jogada 1.g4? segue-se 1...fe5! e quem corre são as Negras. 

 
4. 
É comum no Avanço um jogador ter mais espaço do que outro. Este é um exemplo elegante deste 
conceito. 
                                                     1…gf4!! (única jogada ganhadora) 2.g3 fg4! 
                                                     1...g4? é mau lance devido a duas continuações: 

                                               a) 2.f4 (a mais simples); b) 2.fxg4 fxg4 3.fg3! 
 
5. 
Tal como no Xadrez, existem situações em que é mau ter de jogar. Essas situações são denominadas 
zugzwang. 
 

1.a3! gerando uma situação em que quem tiver de jogar perde. 
 
6. 
Este é um exemplo complexo retirado de uma partida A.Perkis-D.Troya 2005 (jogo por email). Envolve 
rupturas e análise de corridas.  

1.bc5!! com as variantes seguintes: 
                                   a) 1...fg3 2.fxg3 hxg3 3.hg6! fxg6 4.dxe6 dxe6 5.cxd6 ganhando; 
                                   b) 1...dxc5 2.dxe6 dxe6 3.hg6 fxg6 4.cd5 ganhando; 
                                   c) 1...bc7 2.dxe6 dxe6 3.cd5 d7 4.cxd6 cxd6 5.e5! ganhado. 
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM        
Alda Carvalho e Carlos Santos 

Hex 
1º 

 
Verifique que as azuis não conseguem impedir a vitória vermelha. 

Analise em particular a defesa 1...D11.  
 

2º 

 
Jogam as vermelhas. Qual é o procedimento vencedor? 

 
3º 

 
Indique uma sequência ganhadora para as vermelhas. 

(Esta posição pertence a um jogo decisivo do 2ºCNJM, P. Jorge - C. Louro) 
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 4º 

 
Jogam as vermelhas. Como proceder?  

 
5º 

 
 

Esta questão é “filosófica”. As vermelhas podem unir à margem com a jogada 1.E10. 
Será que no contexto de um jogo em que existem outros factores na  

zona superior do tabuleiro, a jogada em E10 é a melhor forma de unir? 
 
6º 
 

 
As vermelhas jogam e ganham. 
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SOLUÇÕES: 
 
Nota Prévia: Os exercícios foram escolhidos de forma a apresentar ao leitor as formas típicas de 
pensamento associadas ao Hex. 
 
1) 

 
A defesa em D11 é contestada com a jogada em F10. 

 
É importante para um jogador de Hex saber que a configuração  

garante a conexão. 
 
2) 
 
Este exemplo ilustra um dos procedimentos mais importantes na prática do Hex: a escada. A jogada 
inicial é em C10 e em seguida, com uma sequência de ameaças em linha recta, conseguir-se-á o apoio 
da peça em K10. O Hex é um jogo em que a influência das peças desempenha um papel vital. 
 

 
 

3) 
 
Esta posição corresponde a uma preparação de uma escada. A ideia consiste em preparar a invasão em 
D2. Uma jogada vital é 1.B2. O leitor pode ver que a jogada tanto prepara a invasão em D2 como uma 
conexão na parte esquerda no tabuleiro.  
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4) 
 
A excelente jogada em 1.B5 é muito instrutiva. Impede a escada associada à invasão em B8 e contra a 
jogada 1…D4 pode seguir-se 2.B4. Este procedimento é chamado de contra-escada. 
 

 
 

5) 
 
Repare o leitor que a jogada 1.F8 também garante a conexão à margem. Num contexto de jogo esta 
jogada é quase sempre mais eficaz, uma vez que é mais útil na acção na parte superior do tabuleiro. 
Isto corresponde ao conceito MIN-MAX, ou seja: 
 gastar o mínimo necessário a manter o que já está garantido, obtendo a máxima influência para o 
resto das questões envolvidas no jogo. 
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6) 
 
Uma jogada como 1.F10 garante a conexão à margem Sul. Mas, como vimos no último exercício, das 
jogadas que unem à margem Sul, devemos escolher a que gasta mínimos recursos para Sul e obtenha 
máximos recursos a Norte. A jogada que cumpre esse objectivo é 1.H7: 
 
 
 

 
 
A jogada 1.H7, por ter duas ameaças a Norte, garante a conexão a Norte. Repare o leitor que continua a 
manter também a conexão a Sul. Contra a jogada defensiva 1…E11, segue-se 2.H10, utilizando o tema 
do exercício 3: 
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM 
Alda Carvalho e Carlos Santos 

Ouri 
1. 

 
Joga Sul (com 22 sementes já capturadas). Quem ganha o jogo e como?  

 
2. 

 
Joga Sul. Qual é a melhor forma de continuar? 

 
3. 

 
Joga Sul. Qual é a melhor forma de continuar? 
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4. 

 
Joga Sul. Encontre uma regra para, no futuro, não ter de calcular para  

garantir que 1.C não captura d. 
 
5. 

 
Joga Sul. Encontre uma regra para, no futuro, não ter de calcular para  

garantir que 1.C captura c. 
 

 
6. 

 
Se jogar em Sul como pode fazer rapidamente as contas para saber onde termina a jogada 1.C? 

Se jogar em Norte como pode fazer rapidamente as contas para saber onde termina a jogada 1…f? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 15

SOLUÇÕES: 
 
1. 
Em muitas posições de Ouri o número de movimentos que um jogador pode efectuar no seu próprio 
campo pode ser decisivo. Nesta posição, Sul tem mais espaço no seu campo e ganha devido a esse 
facto: 
 
1. C d  
2. F c 
3.E b 
4.D a (e Sul ganha todas as sementes) 
 
2. 
Outra estratégia típica consiste no grande armazenamento para se preparar uma jogada fatal. Esta 
táctica tem de ser bem calculada. Neste exemplo, seguirá 
1. D f 
2. B e Sul ganha o jogo. 
 
O leitor pode verificar que esta sequência é melhor do que 1.B directamente. 
 
3. 
Ao contrário do exercício anterior, a táctica correcta consiste em dar o “tiro” imediatamente devido a 
uma curiosa jogada defensiva. A jogada correcta é 1.B. Se se começasse com 1.D haveria a resposta 1…f 
criando um bloqueio em e. Bastam 2 peças para defender uma jogada que dê duas voltas ao tabuleiro. 
 
4. 
De uma casa só se pode atingir a casa oposta com um número ímpar de sementes. Com seis sementes 
nunca se atinge a casa oposta. 
 
5. 
1.C captura c. Com seis sementes atinge-se a casa simétrica em relação ao ponto central. 

 
 
6. A melhor maneira de saber o alcance de uma casa com 12 ou mais sementes consiste em subtrair 11. 
Como 14-11=3, de C alcança-se f.  A melhor maneira de saber o alcance de uma casa com 23 ou mais 
sementes consiste em subtrair 22. Como 24-22=2, de f alcança-se d. 
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM        
Alda Carvalho e Carlos Santos 

Gatos e Cães 
1º 
 

 
Analise a posição quem quer que seja a jogar. 

2º 

 
Analise a posição quem quer que seja a jogar. 

3º 

 
Analise a posição quem quer que seja a jogar. 
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4º 

 
Analise a posição quem quer que seja a jogar. 

5º 

 
Os cães jogam e ganham. 

 
6º 

 
Os gatos jogam e ganham. 
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SOLUÇÕES: 
 
1) A primeira coisa a fazer numa posição quase final de cães e gatos é perceber quais são as casas 
indisponíveis para ambos os jogadores: 
 

 
 

Depois deste trabalho preliminar torna-se mais simples perceber que quem jogar ganha com um 
movimento na casa verde (ver próximo diagrama): 
 

 
 

Efectivamente, a jogada na casa verde provoca uma casa garantida e uma zona partilhada. 
 
2) Tal como no exercício anterior, começa-se por marcar as casas interditas: 
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Também auxilia o pensamento, a marcação das casas garantidas: 
 

 
 

Neste caso, ambos os jogadores têm 3 casas garantidas. Sendo assim, quem for a jogar ganha 
movimentando na única casa em disputa (marcada a verde no próximo diagrama): 
 

 
 
3) Depois de marcar as casas interditas, constata-se que há três locais onde quem joga é recompensado 
com 3, 2 ou 1 casas garantidas, respectivamente: 
 

 
 

Naturalmente, quem jogar escolhe o local em que a recompensa são 3 jogadas garantidas! 
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4) Neste caso, é importante fazer-se a análise de duas regiões distintas. 
 

 
 

Na zona superior, quem jogar na casa assinalada é recompensado com duas jogadas garantidas. Na 
zona inferior, os gatos podem conquistar duas jogadas, ao passo que os cães podem conquistar apenas 
uma. Ambos os jogadores devem escolher a parte superior. Em qualquer dos casos, os gatos sairão 
vencedores. 
 
5) Este exemplo é mais complicado por ter mais zonas em análise. 
 

 
 

Na zona superior há duas regiões que se anulam uma à outra. Com * preto está marcada uma jogada 
ainda em disputa. Os cães devem optar pela jogada no quadrado verde. Com essa opção, transformam 
a casa marcada com * branco numa casa em disputa e a posição fica totalmente simétrica.  
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6) Depois de fazermos as habituais marcações, observamos na zona superior uma casa garantida para 
os cães e uma casa em disputa (marcada com *). 
 

 
 

Se os gatos escolherem qualquer um dos quadrados marcados a verde ameaçam ganhar duas jogadas 
nesta zona inferior do tabuleiro. Os cães terão de responder nesta mesma zona inferior para reduzir o 
estrago a apenas uma jogada. Nesse momento, os gatos jogam na casa em disputa marcada com * na 
zona superior e ganham o jogo. 
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM        
Alda Carvalho e Carlos Santos 

Rastros 
 
Neste texto, chamaremos ao jogador que tem por objectivo marcar golo na baliza 1, Jogador nº1. 
 
1. 

 
É você a jogar. Como avalia esta posição? 

2. 

 
Se for o Jogador nº1 a jogar o que joga? 

E se for o Jogador nº2? 
3. 
 

 
O que joga se for o Jogador nº1? 
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4. 

 
O que joga se for o Jogador nº1? 

5. 
 

 
O que joga se for o Jogador nº1? 

 
6. 
 

 
O que joga se for o Jogador nº1? 
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SOLUÇÕES: 
 
1. 
Neste exercício o que está em causa é o tratamento de uma zona que não envolve nenhuma baliza. Aqui 
devemos ter em conta a paridade do número de casas em disputa. Uma vez que 5 é um número ímpar, 
se não fizer nenhuma asneira, o jogador que tem direito ao lance irá ganhar. Poderá jogar com o 
seguinte critério: se não existirem quadrados vagos em cima, joga para o lado; se não existirem 
quadrados vagos nem em cima, nem ao lado, joga para baixo. Este procedimento garantirá a ocupação 
de todos os quadrados. Vejamos, a título de exemplo, duas linhas possíveis: 
 

1.b7 a7 2.a6 b6 3.a5 ganhando   
 
1.b7 a6 2.a7 b6 3.a5 ganhando   

 
 
2. 
Neste exercício a zona em causa envolve a baliza 1. Neste caso o Jogador nº1 deverá ter a preocupação 
de não ficar fechado com paridade desfavorável. A jogada ganhadora é 1.d1 dando à escolha ao 
segundo jogador duas hipóteses más para ele. 1.c1 seria mal jogado, uma vez que com 1…d1 o segundo 
jogador fechava a posição com uma paridade favorável. 
 
Se for o Jogador nº2 a jogar primeiro também está perdido. Contra qualquer jogada, o Jogador nº1 
responderá na direcção da baliza. 
 
Este é um exemplo de posição que está ganha para o primeiro jogador, quem quer que seja a jogar. 
 
3. 
Este exemplo ilustra um facto que se regista muitas vezes neste jogo: nem sempre a jogada na direcção 
da baliza é a melhor. 1.b3 é a jogada ganhadora. 
 
4. 
Mais uma vez a jogada na direcção da baliza não é a melhor. 1.c3 era mau devido a 1…d2. A boa jogada 
é 1.d5. O leitor pode verificar que dessa maneira se produz uma posição em que quem for a jogar 
perde. Os jogadores de xadrez chamam a essa situação de zugzwang mútuo. 

 
5. 
A maneira de caminhar em direcção da baliza é efectuar o paradoxal movimento na diagonal 1.d2. Este 
tipo de procedimento é comum no jogo do Rastros. 
 
6. 
O objectivo principal desta posição consiste em caminhar na direcção da baliza 1, impedindo ficar 
fechado na área da baliza 2. Uma maneira de conseguir isso consiste em efectuar o movimento na 
diagonal 1.d2. Contra 1…e3 poderá seguir-se, tal como no exercício anterior, 2.f2.  
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EXERCÍCIOS DIDÁCTICOS DOS JOGOS DO 7ºCNJM        
Alda Carvalho e Carlos Santos 

 
Neste texto, chamaremos ao jogador que iniciou o jogo, Jogador nº1. O seu adversário é o Jogador nº2. 

 

Semáforo 
1º 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº2 e ganha.  

2º 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº1 e ganha. 

3º 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº2 e ganha.  
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4º 
 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº2 e ganha.  

 
5º 
 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº2 e ganha.  

 
6º 
 

3

2

1

DCBA  
Joga o Jogador nº1.  
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SOLUÇÕES: 
 
Nota Prévia: Os exercícios foram escolhidos de forma a apresentar ao leitor as formas típicas de 
pensamento associadas ao Semáforo. 
 
1) 
 
A solução é baseada na estratégia mais simples que há no semáforo: contar os movimentos que ainda 
se mantêm disponíveis. 
 

3

2

1

DCBA  
 
A solução é a jogada em c2, sobrando duas jogadas disponíveis em d2. As outras opções são más. Por 
exemplo, a jogada b1 é má uma vez que sobra apenas uma jogada disponível em d1. 
 
2) 
 
Este exercício usa um pensamento semelhante ao anterior. A jogada correcta é em b1 deixando duas 
jogadas disponíveis em d1. 
 

3

2

1

DCBA  
 

3) 
 

Este exercício usa o conceito de simetria. Uma óptima jogada é em d1, repetindo daí para a frente o que 
o primeiro jogador fizer, nas casas simétricas em relação ao ponto central. 

 



 28

3

2

1

DCBA  
 

4) 
 

Neste exemplo podemos utilizar um pensamento mais elaborado: a mudança para vermelho. Uma boa 
jogada é em c3. 
 

3

2

1

DCBA  
 
Daí para a frente, por uma questão de organização, o mais simples é mudar todas as amarelas que 
surjam para vermelho (pode ter de se contestar a hipotética verde em B2 com uma verde em D2e vice-
versa). 
 
5) 

 
Este exemplo está relacionado com o anterior e é já um exemplo de visão de longo alcance. A “chave” 
consiste em jogar em a1 com o objectivo de a tornar vermelha. Em seguida utilizar-se-á a estratégia da 
mudança para vermelho no resto do tabuleiro. Uma sequência possível seria  
 

a1(amarelo) c2(amarelo) c2(vermelho) a3(verde) a1(vermelho)  
 
e segue-se a mudança para vermelho até ao fim… 
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6) 

 
Este é claramente o exemplo mais difícil desta secção e é necessário perceber muito bem a posição para 
encontrar o bom lance. O segundo jogador tem como plano tornar a casa c2 vermelha ou a casa a1 
vermelha. Se o fizer, poderá seguir a estratégia da mudança para vermelho até ao fim. Sendo assim, a 
única boa jogada é a colocação de verde em b1: 
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Desta forma, quando se mudar de verde para amarelo em a1 ou em c2, poderá contestar-se com a 
mudança de verde para amarelo em b1, evitando o perigo. O leitor poderá confirmar que o primeiro 
jogador conseguirá ganhar se jogar com atenção. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


