Al-Kwarizmi

Biografia (Bagdade, 780-850).

Al-Kwarizmi, matematico contemporaneo do Califa
Al-Rashid, celebrizado no Mil e uma Noites, notabilizou-se
entre outras coisas pelo seu estudo das equagdes.

Dos titulos das suas obras obtivémos as palavras “algebra”
e “algoritmo”.
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JOGAR . COM A MATEMATICA
DOS GENIOS

10 MATEMATICOS, 10 QUEBRA-CABECAS, 10 LIVROS DE BOLSO.

DE TALES A CONWAY, CADA LIVRO CONTEM INFORMAGAO SOBRE

A VIDA E OBRA DE UM DOS MAIORES MATEMATICOS DA HUMANIDADE,
BEM COMO A DESCRICAO E ANALISE DE UM PUZZLE, QUE E
REPRODUZIDO EM MADEIRA E FAZ PARTE DESTA COLECGAO.

Veremos que Arquimedes inventou um puzzle diabdlico ha mais de dois mil anos
(Stomachion) ou que o Pentagrama, t3o respeitado pelos pitagoricos, também era
um jogo de tabuleiro. E ficaremos a saber que Conway desenvolveu uma teoria

de jogos, que em Africa se pratica um complexo jogo aritmético ha séculos e que

o grande filosofo e matemético Leibniz promovia os jogos de tabuleiro asiaticos.
Ou, ainda, que a teoria dos fractais de Mandelbrot esta associada também a puzzles,
como as Torres de Handi, que o popular jogo dos 15 é um exercicio de Teoria

de Grupos e que Euler, ha 300 anos, ja estudava o percursor do Sudoku. E, para além
de falarmos sobre alguns dos jogos que os arabes introduziram na Europa ha mais
de mil anos, neste primeiro livro aprenderemos também que a célebre sucessdo

de Fibonacci, que nasceu na resolu¢io de um problema sobre criacéo de coelhos,

¢ util na concepgao de um quebra-cabegas geométrico.

Divirta-se e aprenda matemética com os jogos que desvendam o raciocinio

de alguns dos maiores génios da Historia.
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AL -KW ARI ZM I bu Jafar Muhammad ibn Musa al-Kwarizmi

(780-850) nasceu perto de Bagdade aquando
da subida do califa Harun al-Rashid a chefia
do Império Islamico.

Este califa, celebrizado nas Mil e Uma Noites, promo-

veu as artes e as ciéncias.
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As Mi11 E UMA NOITES AINDA INCENDEIAM
AL-KWARIZMI NUM SELO RUSSO A IMAGINAGAO...



Quando morreu, em 813, 0 seu filho mais novo, Al-Ma-
mum sucedeu-lhe, apdés umaluta fratricida. Al-Mamum,
que reinou de 813 a 833, continuou a obra do pai, tendo
fundado a Casa da Sabedoria, em Bagdade, onde se es-
tudava e traduzia os cldssicos gregos. Fundou também
uma biblioteca, que seria a mais importante apos a de
Alexandria.
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CASA DA SABEDORIA, SITUAGAO ACTUAL

Al-Kwarizmi trabalhou na Casa da Sabedoria, traduzin-
do e estudando os trabalhos gregos. Escreveu também so-
bre varios temas, como Algebra, Astronomia e Geometria.

sua obra mais importante foi Hisab al-jabr wal-

mugqabala, de cujo titulo obtivemos a palavra

4lgebra. E exactamente Algebra o nome pela

qual é conhecida esta obra, que al-Kwarizmi
dedicou a Al-Mamum.
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DUAS PAGINAS DA ALGEBRA, DE AL-KWARIZMI

O objectivo desta obra, nas palavras do préprio autor,
eraensinar os rudimentos da aritmética, tteis paradeci-
dir herancas, partilhas, conflitos juridicos e comerciais,
medicGesdeterras, construcdode canais, etc. Tratava-se



10

de um trabalho vocacionado para as aplicacdes praticas.
A Algebra ocorre aqui como um utensilio para resolver
problemas da vida quotidiana do seu tempo.

Al-Kwarizmi comeca por introduzir os nimeros natu-
rais. Os primeiros passos do processo de abstraccdo sdo
visiveis: “Todos os numeros sdo compostos por unida-
des e podem ser divididos em unidades. Cada numero
de um a dez excede o anterior em uma unidade...”

Depois, introduz as no¢des e terminologias algébricas
bdsicas. Assim, refere unidade, raiz e quadrado. Em no-
tagdo moderna, unidades sdo nimeros genéricos, hoje
usualmente representados por letras do principio do
alfabeto; raiz serd a incégnita, x; quadrado serd o resul-
tado de multiplicar a raiz por si mesma, x>. Al-Kwarizmi
nio recorre a simbolos, o seu texto € todo elaborado em
palavras, por extenso.

As equacg0es de que se ocupa sdo lineares (grauum) e
quadrdticas (grau dois). O seu método passa por redu-
zir cada equacdo que se pretenda resolver, a um dos seis
casos:

1. Quadrados iguais a raizes (ax*=bx )

2. Quadrados iguais a numeros (ax*=c)

3. Raizes iguais a nimeros (bx=c)

4. Quadrados e raizes iguais a numeros (ax*+bx=c)
5. Quadrados e nimeros iguais a raizes (ax*+c=bx)
6. Raizes e numeros iguais a quadrados (bx+c=ax>)

Onde a, b e c representam numeros positivos genéricos.

Hoje, dado que permitimos que os coeficientesa,bec

possam ser negativos ou nulos, no necessitamos de di-
vidir em casos.

Vejamos um dos seus exemplos. Pretende-se resolver:
X*+10X=39

Al-Kwarizmi soma a ambos os membros 25 para obter:
X*+10X+25=39+25

Sendo a equacdo equivalente:
(x+5)*=64
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Ap0s a extrac¢do da raiz quadrada a ambos os mem-
bros, mostra que x+5=8 ,donde x=3.

Naauséncia de um aparato simbdlico apropriado para
efectuar deducdes algébricas, Al-Kwarizmi recorre ao

argumento geométrico:
X 5
X x?
5 25

Na ilustragdo, o quadrado maior, com lado x+5, estd
decomposto em quatro partes, uma de drea x*, duas de
drea 5x que, juntas, contribuem com 10x, € uma quarta
com area 25.

1-Kwarizmi ndo organizou o seu trabalho ao es-
tilo de Euclides, e nfo é certo que conhecesse
os respectivos Elementos. Onde Euclides for-
nece deducio ldgica irrepreensivel baseada em
poucos factos, recorrendo a passos seguros, Al-Kwariz-
mi utiliza a geometria como método de justifica¢do de
métodos de resolucdo de equagdes. Métodos esses que,
pela forma como sdo expostos, se pretendem gerais.

Al-Kwarizmi também explica como qualquer equacdo
do primeiro ou segundo grau se pode escrever numa das
seis formas acima. Isto consegue-se utilizando al-jabr
ou al-mugabala.

Al-jabr pode traduzir-se como restaurar, estando a
respectiva operagdo associada a uma soma que remova
quantidades negativas.

Por exemplo, para reduzir a préxima equacdo a pri-
meira forma da lista acima, faz-se, de acordo com Al-
Kwarizmi, a seguinte transformacgo.

De:

X*=40X-4X>



Obtém-se, por al-jabr:
SX*=40X

Este passo consiste em somar aambos os membros da
equagio 4x>.

O processo de equilibrio, que Al-Kwarizmi chama de
al-mugqabala e estd associado a uma subtraccdo, € por
ele exemplificado da seguinte forma. Dada a equagio:

50+x*=29+10X

Obtemos, por al-muqgabala:
21+X*=10X

O que correspondeu a subtrair 29 a ambos 0os mem-
bros da equacdo.
Paraalémdeensinararesolver equacdes, Al-Kwarizmi
trata o manuseamento de expressdes que hoje chama-
riamos de algébricas (que, ndo esquecamos, ele escrevia
por extenso) como determinar a multiplicaggo:

(a+bx) (c+dx)
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Esta obra ¢ hoje considerada o primeiro livro de Alge-
bra jamais escrito, devido exactamente ao facto de aqui
se encontrar a primeira sistematizacdo da resolucio de
equacdes do primeiro e segundo graus, bem como expli-
cada a operatdria de expressoes tipicas nestes processos.

As partes seguintes da Algebra dedicam-se a exercicios
resolvidos, a que se seguem célculos de dreas e volumes.

Al-Kwarizmi escreveu também um livro sobre a nu-
meracdo hindu-drabe, do qual somente sobreviveu uma
tradug@o latina Algoritmi de numero Indorum, de onde
surgiu a nossa palavra algoritmo. Nesta obra, o autor ex-
pde como exprimir qualquer quantidade com os numerais
1,2,3,4,5,6,7,8,9€0.Aqui ocorre, talvez pela primeira vez,
uma explicacdo do papel do zero nanotagio posicional.

Note-se que quando escrevemos o numero 203 referi-
mos 3 unidades mais 2 centenas. O zero serviu para nos
dizer que nenhuma dezena ocorre.

O zero aqui € um utensilio de escrita e de célculo, néo
representando ainda um nimero com a dignidade dos
outros...



Al-Kwarizmi escreveu também uma obra sobre Astrono-
mia, Sindhind zij, onde aborda temas importantes na épo-
ca, como diversos calenddrios, determinacdo das posicoes
do Sol, da Lua e dos planetas, Trigonometria e Astrologia.

PTOLEMEU, NUMA GRAVURA DO SECULO XVI
Outra obra importante foi sobre Geografia, onde Al-
Kwarizmi melhora os cdlculos do Geographia de Pto-
lemeu (século II), obtendo melhores coordenadas de
latitude e longitude para centenas de locais no mundo
entdo conhecidos.
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ESTATUA DE AL-KwAR1zMI, EM KHIVA
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EQUACOES

Mesopotamia, regido entre os rios Tigres e Eu-
frates, deu ao mundo uma civilizacdo que bri-
lhou entre os séculos XVIe VIa.C.

Vulgarmente designada por Babil6nia, uma das
suas cidades mais importantes, dela nos chegaram, no
século XIX, milhares de tabuinhas de barro em que es-
creviam com um estilete, enquanto o barro estava mole,
a conhecida escrita cuneiforme.

BABILONIA, HOJE NO IRAQUE

Muitas dessas tabuinhas contém textos matematicos.
Muitas sdo simples tabuadas de multiplicacgo.

Bem, ndo sdo tdo simples como isso, porque, usando
abase 60, a tabuada vai até ao 59x59... enquanto nds, no
nosso dia-a-dia, usamos a base 10, dita decimal, para re-
presentar nimeros.

Outras contém tabelas variadas (de quadrados perfei-
tos, de cubos, etc.). Muitas estdo repletas de problemas
e respectivas solugoes.
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UMA TABUINHA DE BARRO COM INSCRIQ@ES
CUNEIFORMES

Estes textos comecaram a ser traduzidos nos anos
1930, revelando que hd mais de trés mil anos o homem
faz matemdtica sofisticada. Muitas tabuinhas contém
resolugdes de equagdes do primeiro e segundo graus e
de sistemas de equagdes.

Um sistema de equagdes € um conjunto de equacdes
que as incégnitas devem cumprir ao mesmo tempo.

Vejamos um exemplo, baseado em problemas de uma
tabuinha com mais de 2000 anos:
X+y=a
Xy=b

Onde a e b sdo nimeros conhecidos.

O escriba resolve este problema, registando todos os
passos, mas sem fornecer justificagdes. O seu processo
equivale aresolver a equagdo:

z*-az+b=0

(utilizamos aletra z paraaincégnita, porque ox ¢ uma
incdgnita do sistema acima) por métodos semelhantes
aos dos nossos dias!

Acontece que a equacdo e o sistema sdo equivalentes,
ou seja, tém as mesmas solucdes!
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Aparentemente, o escriba sabia deduzir do sistema
que, se tentasse os valores x=y=a/2 e ndo acertasse na
solucdo, entdo, somava a x uma quantidade t, subtrain-
do a mesma quantidade a y, para manter a soma cons-
tantemente igual a a:

X=q/2+t,y=a/2-t

Entdo:
xy=(a/2)*t*=b

Donde se conclui que:
t*=(a/2)>b

Daqui sai, extraindo a raiz quadrada a ambos os mem-
bros, o valor (ou dois valores) parat, que, quando intro-
duzido em:

X=a/2+t, y=a/2-t

nos fornece a soluc¢do do problema.

Esta explicacdo encerra ja Matemadtica muito sofisti-
cada. Foi com surpresa que se recebeu esta licdo do pas-
sado longinquo.

Aorigem destes problemas, que conduzema equagoes
do segundo grau, ¢ um pouco obscura. Outras equacgdes
tratadas na Antiguidade tém motivacdo geométrica evi-
dente, como a relagdo de Pitdgoras dos lados de um tri-
angulo rectangulo:

Procurar triplos de numeros que verifiquem a
relacdo pitagérica ¢ também tentar resolver uma
equacdo, mas de cardcter diferente, ja que existe
uma infinidade de solugdes.
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Talvez a origem dos problemas que geraram equacdes
do segundo grau tenha a ver com dreas e perimetros de
rectangulos, ja que a drea do rectangulo de ladosx ey é
Xy € 0 seu perimetro € 2(x+y), expressdes muito seme-
lhantes as que ocorrem no sistema acima.

udando agora para uma regido vizinha, a
civilizacdo egipcia desenvolveu-se ao longo
de uns quatro mil anos e deixou-nos marcas

maravilhosas. As mais conhecidas sdo, claro,
as piramides de Gis¢ e a Esfinge.

Anossa fonte principal ¢ um papiro, contendo proble-
mas de Matemadtica, escrito por volta de 1650 a.C. Este
documento, escrito pelo escriba Ahmes, ficou conheci-
do pelo nome do historiador escocés que o comprou no
século XIX, Rhind.

Ahmes ¢ o matematico mais antigo de que sabemos o
nome!
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O Papiro de Rhind, que se encontra no Museu Britanico,
era um texto pedagogico de nivel avancado. Os egipcios
deste tempo ja sabiam que ensinar ndo ¢ tarefa ficil. Ndo
)

admira que o hierdglifo usado para a palavra “professor
apresentasse uma pessoa em atitude ameacgadora:
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Apesar disso, eles preocupavam-se em tornar a apren-
dizagem da matemadtica mais agradéavel, usando mate-
mdtica recreativa. Alguns dos problemas do papiro ndo
tém qualquer aplicacdo pratica, destinando-se somente
aensinar de forma divertida.

Um exemplo: “Um ntimero mais a sua metade mais o
seu ter¢o dd 10. Qual é o nimero?” Em notagdo moder-
na este problema deveria ser escrito assim:

X+X[2+X[3=10

Ou, o que € equivalente:
x(1+1/2+1/3)=10

Tendo-se dedividir1opor (1+1/2+1/3) paraobteraso-
lucdo, e é exactamente isso que o escriba faz. Claro que
as notagdes eram diferentes, assim como a capacidade
de célculo, mas o processo de resolu¢io desta equagio
do primeiro grau era semelhante ao nosso.

Contudo, para outras equag¢des do mesmo grau, o es-
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criba deu outras formas de resolugido. Um delas ficou
conhecida por método da falsa posicdo e foi utilizado
durante muitos séculos, até a Idade Média.

Iustremos com um exemplo de Ahmes: “Um nimero
eoseuquarto ddis. Qual é o numero:”

Em notagdo moderna:
X+X[/4=15

X(1+1/4) =15

Em vez de dividir 15 por (1 + 1/4), Ahmes usa outra es-
tratégia.

A ideia ¢ atacar o problema com um palpite para a
solucdo, provavelmente errado, e depois corrigi-lo.
Como aparecerd necessariamente uma divisdo por 4
(porque se falou em “quarto”) um palpite que facili-
tard as contas é 4.
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Fazendo x=4, o lado esquerdo da nossa equacdo da
4+1=5. Queriamos obter 15, o triplo do que obtivemos.
Devemos entdo multiplicar por 3 o nosso palpite para
obter a solugdo correcta. De facto 3x4=12 €:

12+12/4=15

Porque funciona este método? Parece tdo fragil...
Bom, ele sé se pode aplicar a equagdes do género:
ax=b

Onde a e b sdo nimeros dados. De facto, ao multipli-
carmos a incégnita por uma constante, por exemplo 2,
a expressao do lado esquerdo vem a(2x) ou seja 2(ax),
portanto, para termos ainda uma igualdade, temos de
multiplicar o lado direito pela mesma constante (neste
caso 2, obtendo 2b). E este facto que viabiliza o bom fun-
cionamento do método da falsa posicéo.

Se aequagdo fosse do tipo:

ax+b=c

este método ja ndo funcionaria.
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Para este tipo, mais geral, de equacdo do primeiro
grau, hd o chamado método da dupla falsa posicdo.

Vamos ilustrar a sua utilizagdo antes de reflectirmos
um pouco sobre ele.
A equacdo aresolver é:
5X+40=100

Este método utiliza dois palpites em vez de um.

Para primeiro palpite, tomemos x=6. O lado esquerdo
dd 70, o que falha o alvo, por defeito, em 30 unidades.
Tentemos agora x=8. Neste caso, o lado esquerdo da
equacdo da 8o, resultado curto em 20 unidades.

Agora vem o momento magico. Coloquem-se os pal-
pites e defeitos frente a frente:
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Multiplique-se em cruz,comoindicado, obtendo120e
240. Ache-se a diferenca deste nimeros (240-120=120).
Divida-se o numero encontrado pela diferenca dos er-
ros (30-20=10) e teremos 120/10=12. Esta ¢ a resposta
correctal!

Qual serd o segredo deste método?

Comecemos por notar que a expressaoy = 5x + 40 pode
ser representada por umarecta num sistema de eixos em
que as abcissas (eixo horizontal) marcam os valores de x
e as ordenadas (eixo vertical) marcam os valores dey.

Para conhecer uma recta bastam dois pontos dessa
mesma recta. Os nosso palpites fornecem-nos esses
pontos: (6, 70) e (8, 80). Estamos a procura de um
ponto da recta que tenha ordenada 100, isto €, esta-
mos a procura de um ponto darecta com coordenadas
(%,100).

Ora o declive de uma recta, isto é, a razdo entre a va-
riag¢do da ordenada e a variagdo da abcissa, ¢ sempre o
mesmo, nio depende dos dois pontos. Podemos utili-

w



zar o ponto (X, 100) e cada um dos outros para o obter e
igualar os resultados:
(100-70)/(x-6) = (100-80)/(x-8)

Ou seja:
30/(x-6) =20/(x-8)

Fazendo os produtos cruzados, obtemos:
30(x-8) =20(x-6)

Simplificando:
10X =120

E a solugdo x=12 deduz-se imediatamente.

O processo descrito contém exactamente 0S mesmos
passos que o método da dupla posicdo. Note-se que are-
presentacdo de uma equacdo do primeiro grau por uma
recta é conquista do século XVII, sendo o método des-
crito muitissimo mais velho.

Comojafoireferidoatrasenoutrolivrodanossacolecgdo,
a resolucdo de equacdes algébricas avancou até ao grau 4,
sendo que Galois mostrou que, em geral, as equagdes de
grau superior ndo admitem férmula resolvente, usando as
operagdes aritméticas usuais e a extrac¢do de raizes.

Nas escolas secunddrias de todo o mundo, aprende-se
a resolver as equagdes do primeiro e segundo graus, por-
que estas modelam muitas situacdes da vida, permitindo,
assim, encontrar as respectivas solugdes. As vezes, por ra-
zOes pedagogicas, criam-se problemas para treinar os alu-
nos nestas técnicas. Vejamos alguns exemplos classicos.

“Um paidiz aumfilho: quando tu nasceste eu tinha 20 anos.
Hoje tenho o dobro da idade que tu tinhas quando eu tinha a
idade que tu tens. Qual é a idade de cada um?”

Representemos a idade do pai por x. Entdo a do filho €
x-20. Notemos que foi hé 20 anos que o pai teve a idade
que o filho tem e que, como sempre, nessa altura, o filho
tinha menos 20 anos que o pai.

o
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A equagdo que traduz o problema é:
X =2(X-20-20)

ou
X=2(X-40)

Que ¢ fécil de resolver, dando x=80 (idade do pai), sen-
doaidade presente do filho 80-20=60.

“O Manuel diz a Maria: Se me deres um rebugado ficamos
com quantidades iguais, mas se eu te der um a ti, fico com me-
tade dos teus. Quantos rebugados tem cada um?”

Sejax o numero de rebugados do Manuel. Entdo, a pri-
meira condi¢do diz-nos que a Maria tem x+2. A segunda
frase do Manuel d4 entdo origem a equacdo:

x-1=(1/2) (x+2+1)
Istoé:
x-1=(1/2) (x+3)

Cuja solucdo € x=5 (numero de rebucados do Manuel),
aMariatem?7.

AS REGRAS DO ALQUERQUE

TABULEIRO DE ALQUERQUE NO LIBRO DE LOS
JUEGOS DE ALFONSO X, 0 SABIO (1221-1284)

Alquerqueéumjogomuitoantigodeorigemdesconhe-
cida. Ha referéncias escritas que recuam ao século X
nos trabalhos do estudioso drabe Abulfaraj. O primei-
ro conjunto de regras, ainda que néo totalmente espe-
cificadas, surge no século XII, no livro dos jogos de tabuleiro
dorei Afonso X de Castela.
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Devido ao facto de as regras nio estarem completamente
definidas, ndo se tem a certeza como se jogava o Alquerque
na Idade Média. As regras aqui descritas ndo representam,
assim, um padrdo internacionalmente reconhecido (este
padrdo ndo existe, como existe no caso do Xadrez ou do Go),
mas sdo uma especulacgo relativamente aceite.

O jogo desenrola-se no seguinte tabuleiro:

Cadajogador possuidoze pecas (umficacomas pegas bran-
cas, outro com as pegas negras). As jogadas sdo alternadas,
movendo cada jogador uma peca sua durante o seu turno.

As pecas, inicialmente, sdo colocadas da seguinte forma:

N WA O

[

O uso das coordenadas serd uitil na descricéo dos exemplos
mostrados neste texto.

Em cada turno, cada jogador pode:

a) Mover uma peca sua para uma interseccdo adjacente (as
adjacéncias sdo dadas pelas linhas rectas do tabuleiro, ou seja,
em certos locais pode-se mover em diagonal, enquanto nou-
tro s6 é possivel fazé-lo na horizontal ou vertical):

= N W A O

A B C D E

Nesta posic¢do, a pega branca pode mover-se apenas para as
intersec¢des A3, A1 ou B2. Jda pega negra pode mover-se para
as oito intersec¢des vizinhas. Para descrever movimentos,
usamos a notagio que separa a intersec¢éo inicial da final por
um trago. Assim, se a pega em A2 se mover para a intersecgio
B2, escrevemos A2-Ba.

b) Uma peca pode saltar sobre uma outra peca inimiga que
lhe sejaadjacente, desde que a interseccdo seguinte esteja va-
zia. Quando isto ocorre, a peca saltada é capturada e removi-
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dadotabuleiro. Se apds a captura, a pega que saltou conseguir
capturar outra, o jogador, se quiser, pode continuar a capturar
com essa pega.

= N W A~ U

A B C D E

No tabuleiro anterior o jogador seguinte deve realizar uma
captura. Se forem as Negras a jogar, sdo obrigadas a realizar
a captura de C3 através de D4 que salta para a intersec¢éio B2
(em notacdo, escrevemos D4:B2, isto é, separando a intersec-
cdo inicial da final por um simbolo de dois pontos). Se forem
as Brancas ajogar, a captura obrigatoria seria A2:A4 (saltando
e capturando a peca negra em A3).

Os saltos/capturas sfo obrigatérios e tomam precedéncia
em relacdo aos movimentos simples, mas néo ¢ exigido ao jo-
gador que capture mais do que uma peca adversdria. Se, numa
dada posigdo, houver vérias oportunidades de captura, ojoga-
dor pode escolher a captura que quiser.

= N W A~ v

A B C D E

Neste exemplo, se forem as Negras a jogar, podem realizar
a seguinte captura multipla: E5:Cs, C5:C3 e C3:E1 (a sequén-
cia é realizada no mesmo turno) ou, em notagio abreviada,
E5:C5:C3:E1. Também seria valido as Negras apenas captura-
rem uma pega (E5:Cs) ou apenas duas (E5:C5:C3).

Comecam as Brancas. A seguir, os jogadores realizam, al-
ternadamente, uma jogada legal com uma das suas pecas.

O objectivo do Alquerque é capturar todas as pecas do ad-
versario (no exemplo anterior, as Negras ganhariam apds a
captura das trés ultimas pecas brancas).

Se se atingir uma situacdo onde mais nenhuma captura é
possivel, ganha o jogador com mais pecas. Se o nimero de pe-
cas for igual, declara-se um empate. Esta forma de terminar
uma partida de Alquerque depende do acordo dos dois joga-
dores que tém de chegar a conclusio que as pecas restantes
ndo sdo capazes de decidir a partida.
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Neste exemplo, com jogadores normais, a partida estd em-

patada. Nio ¢ possivel, a qualquer um dos participantes, en-
curralar a peca inimiga de forma a captura-la.
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JOGANDO ALQUERQUE (1615)

PISTAS PARA UM BOM JOGADOR DE ALQUERQUE

inicio de uma partida de Alquerque néo permite muitas
variagdes. O primeiro jogador, o que joga com as Bran-
cas, tem somente quatro jogadas possiveis: mover para
o centro uma das seguintes pecas: B2, C2, D2 e D3.
1) Jogar B2-C3 forca as Negras a capturar D4:B2 que por sua
vez forca A1:C3, A3:A1, C3:A3, A4:A2, obtendo-se a seguinte
posicdo no tabuleiro:

)

E
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A B CD

Esta posic8o é desfavoravel as Brancas, as Negras ocupam
duas posic¢des no lado adversdrio (e as duas pegas negras ndo
se conseguem capturar a nfo ser com sacrificios de pecas
brancas) e as Brancas néo tém jogadas fortes para tentar equi-
librar o jogo (qualquer que seja a jogada seguinte, resultard
numa captura para o segundo jogador).

2) Jogar C2-C3resulta na seguinte sequénciaforcada de captu-
ras: C4:C2, C1:C3,A3:C1, C3:A3, obtendo-se o seguinte tabuleiro:
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A iniciativa é das Negras apesar néo existir uma vantagem
Obvia para qualquer um dos lados. A pega negra em C1 (uma
interseccio menos forte que no caso anterior onde as pegas
negras estavam ao canto) pode ser um trunfo ou uma oportu-
nidade para os dois jogadores.

3) Jogar D2-C3 néo provoca de imediato uma sequéncia for-
cada, dado que as Negras podem optar por D4:D2 ou B4:D2.
Com D4:D2 obtemos D1:D3 (for¢ado), cujaresposta éa captu-
ra dupla B4:D2:D4, seguido de B2:B4, cuja resposta negra As:
C3resulta na seguinte posicgo:

= N W A~ O

Esta posicao é favoravel as Negras que, possuem agora uma
peca de vantagem e maior controlo sobre o tabuleiro.

4) Jogar D3-C3 forca B3:D3 seguido de E3:C3 e com a prova-
vel resposta Negra D4-E3, obtendo-se:

L1 B
00
1 OO0

A B C D E

Das quatro aberturas esta ¢ a melhor para as Brancas. Uma

continuacdo possivel é C3-D4, D5:D3, D2:D4, E5:C3, B2:D4.

O tabuleiro do Alquerque € simétrico mas hd diferentes ti-
pos de intersec¢des. No centro do tabuleiro existem intersec-
¢des com quatro e oito vizinhangas. Isto significa que existem
diferentes mobilidades consoante o local onde as pegas se
encontram. Uma peca numa interseccdo com diagonais tem
um potencial de ataque muito superior que numa interseccgo
sem diagonais. Pecas nos bordos do tabuleiro e especialmen-
te nos cantos sdo mais dificeis de capturar, mas também s&o
mais susceptiveis a ataques e armadilhas do adversdrio.
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E dificil elaborar estratégias de médio prazo (a dimensio
reduzida do tabuleiro nfo ajuda), sendo preferivel criar situa-
cOes de armadilha, onde se possa ganhar uma ou duas pegas de
vantagem para garantir a vitdria por maioria de material. Por
exemplo, seja o seguinte tabuleiro:

= N W A O

A B C D E

Como podem as Negras ganhar uma peca? Se recuarem a peca
D4 para Cs,forcamas Brancas aB2:D4 para, de seguida, ser possivel
capturar duas pegas com ajogada Cs:E3:E1. A partir desse momen-
to, as Negras possuem trés pecas contra das Brancas tendo, em
principio, a partida garantida, porque serd dificil as Brancas for-
car a perda de qualquer outra peca negra. Deste modo, chegando
a partida a um impasse, as Negras ganhardo por maioria de pecas
no tabuleiro.

Considere o seguinte puzzle. Como podem as Negras jogar de
forma a ganhar uma vantagem decisiva na partida?

= N W A~ O

A B C D E

O Alquerque tem, como jogo de tabuleiro, falhas sérias. E
muito fécil dois jogadores de forca similar chegarem ao fim de
uma partida com o mesmo numero de pecas e numa situacéio de
impasse que resulta, normalmente num empate. £ umjogo com
pouco drama, para 14 das armadilhas que permitem a vantagem
tangencial e que dificilmente sdo revertiveis (ao contrdrio de
jogos como o Xadrez ou o Go, onde um bom jogador consegue
muitas vezes “descobrir” solucGes elegantes que mudam o re-
sultado da partida).

Existem variantes do jogo original jogados em varios tabulei-
ros de Alquerque. Um desses exemplos ¢ o Fanorona, um jogo
tradicional de Madagascar, com cerca de 300 anos, jogado em
dois tabuleiros dispostos lado a lado:
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O objectivo do Fanorona € capturar as pegas do adversdrio
ouimpedir que jogue (bloqueando as suas restantes pegas).
Ja aforma de movimento e de captura é bastante diferente
do Alquerque. As pecas deslizam ao longo de uma linha por
uma ou mais intersecc¢des vazias (no Alquerque sé se pode
mover para a interseccfio adjacente) e as capturas sdo por
aproximacdo ourecuo (ndo hé saltos).
Seja o seguinte tabuleiro:
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A B C D EF G H I
As Brancas podem capturar por aproximagio se moverem
a peca branca de A4 para C4. Ao ficar adjacente a uma linha

de pecas negras (neste caso, D4 e E4), namesmalinha onde o
movimento foi efectuado, estas sdo capturadas.

As Brancas, neste mesmo exemplo, também poderiam
capturar por recuo ao afastar-se de uma linha de pecas inimi-
gas adjacentes (tendo de mover-se nessa mesma linha). Por
exemplo, uma captura por recuo seria mover D3 para D2 (ou
D1), capturando as pecgas negras em D4 e Ds.

Se numa jogada for possivel capturar por aproximacéo e re-
cuo, o jogador tem de optar por um tnico tipo de captura. As
capturas podem ser multiplas (como no Alquerque, umjogador
ndo ¢é obrigado a continuar a capturar, podendo terminar a sua
sequéncia quando bem entender), mas cada captura tem de ser
efectuadanumadirec¢fio diferente da capturaanterior. Aindahd
mais umarestricio a sequénciade capturas: apeca querealizaas
capturas ndo pode visitar amesma intersec¢do mais do que uma
vez. As capturas tém prioridade sobre o movimento simples.

O Fanorona possui uma estratégia bastante complexa que
resulta num jogo de tabuleiro muito interessante e com gran-
de potencial, existindo até alguma literatura sobre o mesmo.

E aceite que o Alquerque e o Jogo das Damas tém uma rela-
¢do histérica na Europa Medieval. O movimento, o salto em
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captura e o objectivo de ambos os jogos sdo idénticos. Supde-
se que as Damas surgiram, num dado momento, quando se
utilizou o tabuleiro de Xadrez com as regras (de uma varian-
te?) do Alquerque.

Esta ligacdo torna-se mais complexa se considerarmos que
ha muitas variantes regionais das Damas e que € possivel que
tenham havido varias variantes do Alquerque desde a Idade
Média. Mas podemos considerar duas diferencas principais
entre os jogos: o movimento restrito das pecas nas Damas
(ndo é permitido andar e capturar para trds) e o mecanismo
da promogdo que, aparentemente, o Alquerque ndo dispu-
nha (a promoc&o nio ¢ referida no livro dos jogos de Afonso
X) apesar de certos estudiosos defenderem a sua existéncia
e, como tal, afirmam que as Damas e o Alquerque sdo, no seu
fundamento, o mesmo jogo que apenas mudou de tabuleiro
entre os séculos XIIT e XVI.



