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O Club Matematico Duran Loriga
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no DIA DA CIENCIA NA RUA
Parque de Santa Margarita, sdbado, 4 de Maio

Do 6 6 11 de maio, LIL SEMANA MATEMATICA,
no IES Ramon Otero Pedrayo (A Coruiia)

TIT DIA ESCOLAR DAS MATEMATICAS (12 de maio)

12 de mayo
Dia Escolar
de [as Matemdticas

Gulliver y [as Matemticas
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Federacion Espofiola de Sociedades de Profesores de Matemuticas

Blscanos en internet, nas pdxinas
http://cce.peda.net/magazines/galego
(magazine: "A lagarada”)
http://www.edu.aytolacoruna.es/
centros/iesroteropedrayo
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HEX ¢é un xogo inventado en 1942 polo matemdtico danés Piet Hein.
Ainda que este taboleiro ten 6 hexdgonos de lado, os bos xogadores
soen xogar cun taboleiro de 11 hexdgonos de lado.

Un xogador utiliza fichas negras e o outro fichas brancas. Os xoga-
dores colocan, por quendas, as stas fichas en calquera hexdgono do
taboleiro que ainda non estea ocupado.

O obxectivo do xogo é completar unha cadea continua de fichas da
mesma cor que vaia dun borde do taboleiro 6 oposto, non importa por
onde. Gafiara o primeiro xogador que o consiga.

Os 4 hexdgonos das esquinas poden considerarse como pertencentes,
indistintamente, ds dous xogadores.

PROGRAMACION
ITT SEMANA MATEMATICA

PRISTIONEIRO

A partir da posicion que indica a figura
tratase de chegar d segunda posicién me-

Xeometria no ordenador: Cabri IT e Logo
Xogos loxicos e xogos de mesa

Puzzles: Tangrams / Ovo maxico / Corazon

Cubo Soma

Concurso de construccién de poliedros

Ediccidn especial do boletin DOUSPIERRE

Colecciona Matemadtic@s Cor o
Trdtase dunxogo | . . . . .°
Exposicién de Fotografia Matemdtica creado por LT
David Gale. Lttt

Poliedros xigantes

E moitas mdis cousas que hon te podes perder

diante calquera movemento horizontal ou
vertical (non se poden efectuar xiros de
fichas) e sen que ningunha ficha saia do
taboleiro.

GALE ‘I‘I'I'.:.:

. . . . .

A superficie do xogo consiste en 2 rec-
tdngulos (de 6x5 puntos) intercalados; un
estd feito con cruces e o outro con pun-
tos para facelos distinguibles.

O xogador A trata de establecer un ca-

LIBERATE DAS
TUAS ATADURAS

mifio continuo de ezquerda a dereita
unindo cruces e o xogador B de arriba a
baixo unindo puntos.

Os xogadores van unindo por quendas cal-
quera par de puntos adxacentes mediante
liias verticais ou horizontais, pero non
oblicuas.

Os camifios non poden cortarse

Xogo con cordas

Propiedades
topoléxicas
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MANCALA

Mancala € un xogo moi antigo, con orixe en Exipto.
Xdgase en todo o mundo. especialmente en Africa.
Xogo para 2 xogadores.

A‘B‘““
P Q R S T V]

Material: Taboleiro e cada xogador pon 6 doas
(pedras) en cada burato.
Xogo: Cada xogador toma tédalas doas dun bura-

to propio e vai contando, en direccién
horaria ou antihoraria, depositando suce-
sivamente unha doa en cada burato polo
que vai pasando, ata esgotalas. No caso de
que a Ultima doa depositada nun burato
produza nel un total de 6, 4 ou 2, 0 xoga-
dor retiraas todas. Ademais , se os 2 bu-
ratos precedentes fefien totais de 2, 4 ou
6, famén poden ser retiradas as pezas que
contefian.

Cando quedan 12 ou menos doas ¢é obriga-
torio realizar as xogadas no sentido das
agullas do reloxo.

Termina o xogo cando se chegue a un mo-
mento no que sexa imposible conseguir
mdis doas.

Gafia o xogador que tefia mdis doas.

TSYANSHIDZI

Trdtase dun antigo xogo chino para 2 xogadores , que
se xoga con duas pilas de pedras e o seu nome signifi-
ca “collendo pedras”.

Xogo:  Os xogadores poden:

a) tomar tantas pedras como se desexe dun
so monton.

b) fomar o mesmo nimero de pedras dos
dous monténs

Gaiia o xogador que colle a Ultima pedra

XOGO DO "L"

Xogo para 2 xogadores,
ideado por
Edward de Bono

Materiais: Taboleiro, unha
“L" negra, unha "L" branca e 2 fichas.
Xogo: A partida comeza coa posicion que indica a figu-
ra e consiste no desprazamento (translacion,
xiro, simetria ou esvaramento seguido de sime-
tria) do L a outro lugar do taboleiro. Para que
sexa vdlido o movemento, 6 menos un dos cadros
ocupados ten que ser diferente dos recubertos
pola peza na stia posicién anterior. Despois, o
xogador, se o desexa, pode mover unha das pe-
zas neutrais.
Gafia o xogador que sitle as slas pezas de ma-
neira que o opofiente non poida mover o seu “L".

Oee

NIM 00
Nim € un dos xogos por Qgg{]ggﬂ
parellas mdis antigo e pro-
bablemente a sta orixe sexa chinesa ainda que o primei-
ro en chamarlle desta maneira foi o matemdtico Charles
L. Bouton, quen arredor do ano 1901 publicou unha andli-
se do xogo.

Hai moitas disposicions para comezar o xogo, ain-
da que a mdis cofiecida € a da figura.

O xogo consiste en retirar alternativamente a
cantidade de fichas que desexen dunha das filas, pero
s6 dunha.

Perderd o xogador que se vexa obrigado a retirar
a Ultima ficha.

NIMBI

E outro xogo creado por f
Piet Hein. Ainda non ten D000 6 ) »
estratexia gafiadora.

Regras:Por quendas un dos xogadores toma tantas fi-
chas contiguas como queira, dunha fila ou dunha
columna
O xogador que colla a dltima ficha € o gafiador.
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SIM

O taboleiro ten 33 celas
dispostas en forma de
cruz grega.

As 32 fichas, todas da
mesma cor, ocupan téda-
las celas menos a central.

Ideado por Gustavus
Simmons

Xogo para 2 xogadores

Xogo: O Unico movemen-

to permitido é sal-

tar sobre outra ficha a unha cela valeira é outro

Ma'fer‘ial! Taboleir‘o e bo”gr‘C(fOS de difer'enfe cor Iado: 6 mesmo fempo Co'mese e r\e'ﬂlﬂase do 'rabo_
Xogo: Os xogadores van por turnos unindo pa- leiro, a ficha sobre a que se saltou.
res de vértices cunha lifia recta. Son 15 As fichas sé poden facer movementos horizon-
as rectas posibles, polo tanto o xogo tais e verticais.
terminase nun ndmero finito de xoga- Obxectivo: Rematar cunha ficha no centro do taboleiro.
das. Variantes: Pédese terminar con varias fichas nho tabo-
Obxectivo: Evitar verse obrigado a cerrar un leiro formando unha figura fixada de ante-
tridngulo de cor propio, onde se perde- mdn: Cruz latina, pirdmide, ldmpada, etc

ria a partida

SURAKARTA

Xogo indonesio para 2 xogadores, que recibe o nome da cidade onde se

orixinou.

Material: Taboleiro, 12 fichas negras e 12 brancas.

Xogo: Unha xogada consiste en mover unha ficha 6 longo dunha lifia, ou
en diagonal ata un punto baleiro contiguo.
O obxectivo do xogo é capturar as pezas do contrario.
Unha peza pode capturar a outra cando ten un camifio despexa-
do que conduce a esta 6 longo do taboleiro, camifio que ten que
conter 6 menos un arco circular na ruta ata a peza que se vai a
capturar. Neste caso, a peza atacante pode viaxar a distancia
necesaria para terminar na posicion da peza capturada.
Gafia a partida quen reduce o exercito inimigo a un nimero fixa-
do de antemadn.

Xogo para 2 xogadores que se xogaba ho antigo Exipto, Sri Lanka e Grecia. Practicouse
MORRIS ,DE en toda Europa durante séculos, como o demostran fontes tan diferentes coma un bar-
NOVE PEONS  co viquingo e unha necrépole irlandesa de data da idade de bronce.

® @ Material: Taboleiro, 9 pezas brancas e 9 pezas negras.

Xogo: Os xogadores van colocando por quendas unha das stas pezas nun punto ba-
leiro.
Cada vez que un xogador logra formar unha lifia de 3 pezas conectadas
(chamada muifio), pode retirar unha peza contraria do taboleiro
Sen embargo, as pezas que formen un muifio hon poden ser retiradas.

Cando un xogador coloque no taboleiro tédalas stas pezas, unha xogada consiste en le-

var unha delas 6 longo dunha lifia ata calquera punto vacante adxacente.

s Obxectivo: Inmobilizar as pezas do contrario ou reducilas a 2 pezas.
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