282 Semana Olimpica — Salvador, BA (2025)
Prof.: Gabriel Oliveira @gabrielmatematica

JOGOS MATEMATICOS, DIVERSAO E
COMPETICAO

1) Temos trés montes de pedras: um com 10 pedras,
outro com 15 e o ultimo com 20. Em cada jogada, o
jogador da vez escolhe um dos montes e o divide em
dois montes menores. O jogador que ndo pode fazer
isso perde. Quem ganha, o primeiro ou o segundo
jogador?

2) Os numeros de 1 a 20 estdo escritos em uma linha.
Dois jogadores se revezam colocando sinais de mais e
de menos entre os numeros. Depois de colocados
todos os sinais, a expressao resultante é calculada. O
primeiro jogador vence se o resultado for par e o
segundo vence se for impar. Quem vai vencer e como?

3) Estdo escritos em um quadro dez algarismos iguais a
1 e dez algarismos iguais a 2. Em cada jogada, o jogador
da vez pode apagar dois algarismos quaisquer. Se os
dois algarismos apagados forem iguais, eles serdo
substituidos por um 2. Se forem diferentes, serdo
substituidos por um 1. Se no final, sobrar um 1, vence
o primeiro jogador, se sobrar um 2 vence o segundo.
Determine qual jogador vencera.

4) Dois jogadores se revezam colocando moedas de um
centavo em uma mesa redonda, sem empilhar uma
moeda em cima da outra. O jogador que nao puder
colocar uma moeda perde. Qual jogador ganha?

5) Dois jogadores se revezam colocando reis em um
tabuleiro 9x9 de modo que ndo possam se atacar
mutuamente. Perde o jogador que ndo conseguir fazer
sua jogada. Quem ganha?

6)

a) Dois jogadores se revezam colocando bispos em um
tabuleiro de xadrez. Em cada jogada, o bispo colocado
tem que atacar pelo menos uma posi¢do que ndo esta
sob o ataque de outro bispo. Considere que um bispo
“ataca” o quadrado onde ele esta. Perde o jogador que
nado conseguir fazer sua jogada. Determine qual jogador
ganhara.

b) Considere o mesmo jogo, mas agora com torres.

7) Dado um tabuleiro 10x10 com cores alternadas, dois
jogadores se revezam cobrindo pares de quadrados
com dominds. Cada domind consiste em um retangulo

com 1 quadrado de largura e 2 quadrados de
comprimento (que podem ser colocados na posicdo
horizontal ou vertical). Um domind n3do pode ser
colocado com um quadrado em cima de outro dominé.
Perde o jogador que ndo conseguir colocar seu dominé.

POSICAO VENCEDORA
1. Compreenda o jogo
Verifique as regras do jogo, incluindo:
e O conjunto de estados ou posi¢des possiveis.
e Asjogadas permitidas em cada estado.

e A condigdo de vitéria ou derrota (por exemplo,
o ultimo jogador a realizar uma jogada ganha).

Exemplo: Considere um jogo de pilhas de fdsforos,
onde os jogadores removem 1, 2 ou 3 fésforos por
turno, e o jogador que ndo pode realizar uma jogada
perde.

2. Classificar as Posi¢oes
As posicdes podem ser classificadas em:

e Posicdo vencedora: Uma posicdo em que o
jogador a jogar tem uma estratégia que o
levard a vitdria, independentemente das
jogadas do oponente. (Em um jogo desse
formato percebe-se que uma posicao
vencedora ndo pode/vai efetuar uma jogada
para outra posi¢do vencedora, pois entregaria
a vitdria para o adversario)

e Posicdo perdedora: Uma posicdo em que
qualquer jogada levard o jogador para uma
posi¢ao vencedora do oponente.

3. Analise Baseada no Retrocesso
Comece analisando o jogo do final para o inicio:

e Posigoes finais: Classifique como perdedoras,
porque o jogador ndao pode fazer uma jogada
(ex.: posicdo de 0 fésforos no exemplo
anterior).
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e Retroceder: Analise as posicoes
imediatamente anteriores. Se, para qualquer
jogada, o jogador pode colocar o oponente em
uma posicdo perdedora, a posicao atual é
vencedora.

No exemplo:

e 0 fosforos - Posicdo perdedora (o jogador
perde).

e 1 fésforo - Posicao vencedora (retire o dltimo
fosforo).

e 2 foésforos = Posigdo vencedora (retire 1 ou 2
fosforos).

e 4 fésforos - Posicdo perdedora (todas as
jogadas levam a posicdes vencedoras para o
oponente).

4. Identificar o Padrao
Ao classificar as posicGes, procure por padroes:

e Muitas vezes, as posi¢oes vencedoras seguem
uma sequéncia ou um comportamento regular.

e No exemplo das pilhas de fésforos, posicoes
multiplas de 4 (0, 4, 8, 12, ...) sdo posi¢Oes
perdedoras. Essa regularidade permite
generalizar.

5. Estender a Analise
Para jogos mais complexos:

e Use notagdo matemadtica para generalizar a
descricdo das posicdes (ex.: somas de
numeros, congruéncias, sequéncias).

e Formule invariantes: Propriedades que
permanecem constantes ao longo do jogo e
ajudam a identificar a estratégia vencedora.

e Utilize grafos: Cada posicdo é um no, e as
arestas correspondem as jogadas. Um grafo
dirigido ajuda a visualizar posi¢Ges vencedoras
e perdedoras.

6. Resolver o Problema
Com base na classificagdo das posicdes:

e Determine a estratégia 6tima para qualquer
posicdo inicial.

e Escrevaasolucdo explicando a classificagdo das
posicOes e a ldgica da estratégia vencedora.

8) Coloca-se um rei na posi¢ao al de um tabuleiro de
xadrez. Dois jogadores se revezam movendo o rei para
cima, para a direita ou ao longo de uma diagonal indo
para cima e para a direita. Vence o jogador que colocar
orei em h8.

9) Uma caixa contém 300 fésforos. Dois jogadores se
revezam removendo ndo mais do que metade dos
fosforos na caixa. Perde o jogador que ndo puder jogar
na sua vez.

10) Temos trés montes de pedras. O primeiro contém
50 pedras, o segundo 60 e o terceiro 70. Uma jogada
consiste na divisdo de cada um dos montes contendo
mais de uma pedra em dois montes menores. Vence o
jogador que deixar todos os montes com apenas uma
pedra.

11) Temos duas pilhas de pedras, uma com 7 e outra
com 5 pedras. Dois jogadores se revezam retirando um
numero arbitrario de pedras de uma das pilhas ou o
mesmo numero de cada pilha. Perde o jogador que nao
puder jogar na sua vez.
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