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Dedicamos este texto ao tradicional jogo
do galo. Trata-se de um jogo de lapis e pa-
pel, em que dois participantes, de forma al-
ternada, vao desenhando Xs (cruzes) e Os
(argolas) numa grelha de dimensdes 3 por
3. Ganha o jogador que primeiro conseguir
alinhar trés dos seus simbolos na horizontal,
na vertical ou na diagonal. O jogo do galo
tem origem desconhecida, como muitos dos
jogos tradicionais que foram passando de ge-
ragdo em geracao. Ha vestigios que indicam
que jogos do tipo “trés em linha” possam ter
sido jogados no antigo Egipto, onde foram
encontrados tabuleiros esculpidos na rocha, que
teriam mais de 3500 anos.

Apesar da sua aparente simplicidade, o
jogo do galo requer uma analise detalhada. Por
exemplo, quantas partidas diferentes podem
existir? Na verdade, sdo mais do que aquelas
que possamos imaginar. Para uma analise ri-
gorosa, ha que ter em conta que 0 jogo termina
assim que um dos participantes tiver alinhado
trés simbolos iguais. Além disso, devemos ter
em conta as isometrias que podem ser aplicadas
ao tabuleiro: podemos aplicar uma reflexao se-
gundo uma reta que divida o tabuleiro ao meio,
cuja visualizac@o fica facilitada com a ajuda de
um espelho, e podemos aplicar uma rota¢ao de
90, 180 ou 270 graus, rodando o tabuleiro em
torno do seu centro um, dois ou trés quartos
de volta. Se duas configuracdes do tabuleiro se
obtém uma da outra por aplicacdo de uma iso-
metria, entdo s6 devemos contabilizar uma de-
las. Assim, na contagem do ntimero de partidas
diferentes, devemos retirar as que se repetem
por aplicacdo de isometrias. Apesar de o jogo
ja existir héa centenas de anos, s6 em 2002, com
a ajuda de computadores, € que foi possivel dar
resposta a esta pergunta: existem 26 830 parti-
das possiveis!

E como podemos ganhar um jogo do galo?
O jogador das cruzes é sempre o primeiro a
jogar e tem trés possibilidades: jogar no centro,
num dos quatro cantos ou num dos quatro lados
(chamamos lados as casas compreendidas en-
tre dois cantos). Se o jogador das cruzes jogar
num canto, o adversario tem o menor nimero
de casas para jogar sem por em causa a derrota.
Contudo, quando os jogadores nao sao “perfei-
tos” (ou seja, quando podem cometer erros), ha
um estudo que indica que comegar no centro
pode ser vantajoso. De qualquer forma, para o
jogador das argolas, a resposta a um canto deve
Ser sempre o centro € a resposta ao centro um
canto. A resposta a um lado, pode ser o centro
ou um canto junto ao adversario, ou entao o
lado oposto.

Em 1972, dois investigadores em ciéncias
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da computago, Allen Newell e Herbert Simon,
apresentaram uma proposta para o que consi-
deravam ser o jogador perfeito! Quando chega
a sua vez, o jogador perfeito deve escolher, por
ordem de prioridade, uma das seguintes opgdes:
(1) Ganhar: se tenho duas pecas numa mesma
dire¢do, devo por a terceira peca na casa que
falta; (2) Bloquear: se o oponente tiver duas
pegas numa mesma diregdo, devo por uma das
minhas pecas na casa que falta; (3) Construir
com as minhas pegas um triangulo, com trés
cantos ou dois cantos e o centro, de modo a
criar uma oportunidade em que posso ganhar
de vérias maneiras; a Figura A ilustra um exem-
plo de aplicagdo da estratégia do tridngulo; se
conseguirmos fazer um triangulo temos vérias
hipdteses de vitdria e, mesmo que o adversario
tente bloquear uma delas, ganhamos sempre
pela outra; esta ¢ uma estratégia comum a varios
jogos; se criarmos pelo menos duas formas de
ganhar, o adversario s6 consegue bloquear uma
delas, pelo que a outra fica sempre garantida; (4)
Impedir o oponente de criar um tridngulo ou de
jogar nesse tridngulo; (5) Centro: jogar no centro
(exceto, eventualmente, na primeira jogada); (6)
Canto oposto: jogar num canto oposto ao canto
ocupado por uma peca do adversario; (7) Canto
vazio: jogar num canto vazio; (8) Lado vazio:
jogar num lado vazio que ndo seja canto.

Outra curiosidade interessante consiste em
saber quem tem mais hipdteses de ganhar, se
o primeiro jogador (o jogador das cruzes) ou
o segundo (o jogador das argolas). Neste caso,
jogar primeiro da jeito! Tendo novamente em
conta as isometrias que se podem aplicar ao ta-
buleiro de jogo (reflexdes e rotagdes), existem
apenas 138 configuragdes finais do tabuleiro.
Se assumirmos que o jogador das cruzes ini-
cia 0 jogo, temos que: 91 dessas configuragdes
correspondem a vitorias do jogador das cruzes
(21 obtidas com 5 movimentos; 58 com 7 movi-
mentos; 12 com 9 movimentos); 44 dessas con-
figuragdes correspondem a vitorias do jogador
das argolas (21 obtidas com 6 movimentos; 23
com 8 movimentos); ¢ 3 dessas configuragdes
conduzem a empates.

O jogo do galo funciona com a mesma di-
namica independentemente dos simbolos utili-
zados. Assim, em vez das cruzes e das argolas
podemos escolher outros simbolos ou objetos a
gosto. As Figuras B e C apresentam dois exem-
plos. O primeiro pertence a colecdo do autor
deste texto e € composto por vaquinhas e ove-
lhas. O segundo ilustra uma ideia interessante
para jogar na praia, usando pedras marcadas
com cruzes e argolas.

O jogo do galo também pode ser jogado a
trés dimensdes, com trés tabuleiros alinhados
na vertical. Nesta versdo, € possivel ganhar com
trés pegas em linha num s tabuleiro (como se
exemplifica na Figura D, em cima), mas tam-
bém com trés pegas alinhadas na vertical, uma
em cada tabuleiro: podemos fazer trés em linha,
mas com um simbolo em cada tabuleiro (Figura
D, em baixo, do lado esquerdo) ou podemos ter
0 mesmo simbolo nos trés tabuleiros, exatamen-
te na mesma posicao (Figura D, em baixo, do
lado direito). As adaptagdes dos jogos tradicio-
nais para trés dimensdes sdo comuns, surgindo
por exemplo em séries de fic¢do cientifica. Em
Star Trek: The Next Generation, ¢ possivel apre-
ciar em varios momentos ao longo da série uma
versdo de um xadrez a tr€s dimensdes. Serdo os
jogos a trés dimensodes uma moda do futuro?

Outra variante é o jogo do supergalo. Esta
variante foi-me apresentada por Alda Carva-
lho e Carlos Pereira dos Santos, que agradeco,
desde ja, pela dica. Nesta versao, temos 9 jogos
do galo distribuidos pelas casas de um jogo do
galo gigante. Portanto, temos 9 “minigalos’ que
compdem um “supergalo”! E como se proces-
sa esta variante do jogo? O jogador das cruzes
inicia a partida. Ele pode jogar em qualquer um
dos 9 minigalos. Depois de escolher um miniga-
lo, 0 jogador deve colocar uma cruz numa das
casas desse minigalo. Na Figura E, ilustra-se um
possivel exemplo, em que o jogador das cruzes
escolhe o minigalo do canto superior esquerdo
e nesse minigalo joga no centro. Esta jogada
define qual o minigalo em que o jogador das ar-
golas pode colocar o seu simbolo. Assim, a casa
do minigalo escolhida pelo jogador das cruzes

funciona como um mapa do supergalo, fazendo
com que o adversario seja obrigado a colocar
uma argola no minigalo central, em qualquer
uma das suas 9 casas. Exemplifica-se também
ajogada seguinte, em que o jogador das argolas
coloca o seu simbolo na casa que fica no canto
inferior direito do minigalo central. Em seguida,
0 que acontece? Aplicando a mesma logica de
um mapa, o jogador das cruzes tera que colocar
o0 seu simbolo numa das casas do minigalo lo-
calizado no canto inferior direito do supergalo.
E o jogo prossegue desta forma. A posi¢ao da
marca de um jogador determina qual o minigalo
em que o adversario devera jogar de seguida.
Assim, cada jogador deve ponderar entre jogar
numa casa que lhe d€ jeito, no minigalo em que
¢é obrigado a colocar uma peca, ou jogar numa
casa que leve o adversario para um determinado
minigalo (deve-se evitar, como ¢ obvio, enviar
0 adversario para um minigalo em que estamos
quase a fazer trés em linha ou em que o adver-
sario esta quase a fazer trés em linha).

Quando um jogador fizer trés em linha num
dos 9 minigalos, ele ganha esse minigalo, que é
marcado com o seu simbolo em formato grande.
Se, em futuras jogadas, um jogador for obriga-
do a colocar uma marca num minigalo que ja
foi ganho por alguém, ele pode escolher outro
minigalo para jogar. E o jogo prossegue. Ganha
a partida quem conseguir fazer, em primeiro
lugar, trés em linha no tabuleiro grande, ou seja,
quem conquistar trés minigalos em linha, na
horizontal, na vertical ou na diagonal. Se o0 jogo
terminar sem que esse objetivo tenha sido alcan-
¢ado por um dos jogadores, entdo ganha quem
tiver conquistado a maioria dos 9 minigalos.
Como o numero total de minigalos € impar, ha
sempre um vencedor.

Uma partida do supergalo leva, naturalmen-
te, mais tempo. Contudo, esta variante ¢ mais
rica do que a versdo normal do jogo do galo,
estimulando assim uma maior diversidade de
estratégias. Nos meses quentes de verdo que se
aproximam, encontre boa companhia, procure
por um lugar a sombra e divirta-se com o
jogo do galo e as suas variantes.



