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Jogos tradicionais antigos - outro modo
de nos divertirmos com a Matematica

Helena Sousa Melo*

Para as pessoas que ainda estdo em
férias, e querem desfrutar alguns mo-
mentos de lazer de modo diferente,
consideramos descrever sobre jogos
que sdo disputados por dois jogadores

e nos quais a Matematica esta intrin-
seca.

Os jogos aqui apresentados sdo jogos
matematicos, ou seja, jogos de estratégia
abstrata com um nuimero finito de joga-
das, em que ndo ha o fator sorte-azar,
tém regras previamente definidas, ndo
hé informag@o escondida, onde o realce
¢é dado ao estudo matematico da estrutura
ou das estratégias mais adequadas.

Nos jogos tradicionais encontramos al-
guns jogos matematicos tais como as
Damas, o Xadrez, o Gomoku, 0 Moinho,
o Otelo, o Petteia, o Latrunculi, o See-
ga, 0 Go, o Nim, entre outros. O Gaméo
ndo € um jogo matematico pois envolve
dados.

Serfio descritos alguns dos mais antigos
e, talvez, menos conhecidos como o jogo
Petteia (1), o Latrunculi (2), o Seega (3),
jogos de tatica militar, com regras simila-
res, percursores do Xadrez e das Damas.
Apresentamos na imagem os tabuleiros
deste jogos e as posigdes iniciais das pe-
¢as.

O jogo Petteia, também por vezes chama-
do de Polis ou Cidade, ¢ de origem grega,
com provavelmente mais de 3000 ano, jo-
gado sobre um tabuleiro quadrado 8 x 8.
As 16 pegas, 8 de cada cor, sdo posiciona-
das nas 8 casas da primeira fila respetiva a
cada jogador. Através de jogadas alterna-
das, as pecas deslizam perpendicularmen-
te sobre qualquer nimero de casas vazias,
como o movimento das torres no jogo de
Xadrez. Uma pega é capturada, e retirada
do tabuleiro, quando cercada pelas pegas
do adversério numa mesma dire¢fo, hori-
zontal ou vertical. Pode haver capturas em
multiplas dire¢des, ou com mais de uma
pega, desde que a pega a ser movimentada
cerque as pegas adversarias. No entanto,
uma pega pode deslocar-se entre duas
pecas adversarias sem ser capturada e as
bordas do tabuleiro ndo podem ser usadas
para a captura. Vence o jogo quem captu-
rar primeiro todas as pecas do adversario,
ou quando o adversario ndo conseguir efe-
tuar movimentos.

Da civilizagdo grega passamos a romana,
dada a sua influéncia cultural, com o jogo
Ludus latrunculorum, ou simplesmente
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Latrunculi

o Xadrez. Este jogo ¢ disputado

3 complexidade que concorre com
sobre as interse¢des de uma tabu-

leiro quadrado com 19 linhas ho-
rizontais e 19 linhas verticais, e

cerca de 180 pegas para cada jo-
gador, nas cores branca e negra.
Para as suas regras, necessitamos
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de algumas definigdes: (1) grupo
— uma ou mais pegas adjacentes
da mesma cor; (2) liberdade de

| um grupo — a soma das interse-
¢Bes vazias adjacentes as pegas
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Latrunculi, que muitos acreditam ser uma
variante do jogo grego Petteia. Ludus la-
trunculorum que significa “Jogo dos La-
drdes” ou “Jogo do Mercenério”.

O Latrunculi é jogado num tabuleiro de 8
linhas por 12 colunas onde cada jogador,
com cores distintas, possui 12 pegas nor-
mais, que chamaremos de pedes, e uma
diferente que serd denominada de rei. Os
pedes sdo colocados na primeira fila e o
rei na segunda linha e a direita do centro,
em relagdo ao jogador. Neste jogo iniciam
as brancas, os pedes deslocam-se como as
torres no xadrez e o rei desloca-se apenas
uma casa de cada vez. Os pedes sdo captu-
rados da mesma maneira que no jogo Pet-
teia, com a excegdo da captura nos cantos
feita pelo bloqueio de 2 pegas adversarias.
Os reis ndo podem ser capturados, mas
podem auxiliar na captura das pegas
adversarias. A repeti¢do de sequéncias de
movimentos ndo ¢ permitida. Vence quem
capturar todos os pedes adversérios, ou
por impedimento de movimento dos mes-
mos, como no Petteia. Algumas destas re-
gras podem ser diferentes, dependendo da
fonte de pesquisa utilizada.

Outro jogo com tradigéo ¢ o Seega, muito
semelhante ao Petteia, cuja origem ¢ des-
conhecida, mas os estudiosos acreditam
que tenha sido desenvolveu-se no antigo
Egito durante a influéncia do Império Ro-
mano. Normalmente ¢ jogado em um ta-

do grupo; (3) territério — conjunto
de interse¢des rodeadas por pecas
da mesma cor, ou pelos limites

Seega

buleiro quadrado com 25 casas e 24 pe-
cas de duas cores, onde, apés um sorteio
para designar quem inicia, cada jogador,
alternadamente, coloca 2 pegas no tabulei-
ro, das 12 pecas que possui, até que todas
as casas do tabuleiro estejam ocupadas,
com excegdo da casa central. Ha variantes
para tabuleiros quadrados com 49 casas e
24 pegas, ou 81 casas e 40 pegas. O ultimo
jogador a colocar as suas pegas € o primei-
ro a iniciar a segunda fase do jogo. Nessa
nova fase, cada jogador movimenta, na
horizontal, ou na vertical, apenas uma
peca na sua vez, até uma casa adjacente.
Uma casa na posigéo central do tabuleiro
ndo pode ser capturada. As capturas € mo-
vimentos sdo feitos do mesmo modo que
no Petteia, porém ha uma diferenca, se um
os jogadores nfo conseguir movimentar as
suas pegas, 0 seu adversario devera jogar
até que surja a oportunidade de movimen-
to. Vence quem capturar todas as pegas do
adverséario, ou quem tiver mais pe¢as no
tabuleiro. S6 ha empate quando os joga-
dores tém o mesmo niimero de pegas.
Uma vez que mencionamos um jogo anti-
go da Grécia, outro de Roma e um outro
do Egito, vamos terminar com um jogo,
também de estratégia, da antiga China, o
Go (4).

O Go ¢ um jogo de regras simples com
mais de 2500 anos, mas de uma grande

do tabuleiro. Neste jogo iniciam
as negras e, alternadamente, cada
jogador coloca uma peca nas in-
tersegdes vazias do tabuleiro. Se
a0 colocar uma nova pe¢a um grupo ad-
versario ficar sem liberdade, esse grupo
é capturado e retirado do tabuleiro. Uma
pega ndo pode cometer suicidio, ou seja,
ndo pode ser colocada de maneira que o
seu grupo fique sem liberdade, a nfo ser
que seja uma jogada em que possa cap-
turar pegas adversarias. O jogo termina
quando os jogadores ndo puderem efetuar
movimentos. Neste momento sdo retira-
das as pecas que estfo dentro dos territ6-
rios inimigos, cuja captura é inevitavel,
e sdo contadas, no tabuleiro, as pegas de
cada jogador juntamente com o niimero
de interse¢des nos territorios que controla,
ganha o que tiver maior numero. Em caso
de empate ganham as brancas.
A Matematica esta presente em todos es-
tes jogos de um modo subtil e engenhoso.
Agora s6 nos resta desejar um Bom Jogo
e uma Boa Matematica!
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