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A Matematica
Indiana

civilizagdo dos Harapas surgiu nas margens do rio

Indo no terceiro milénio a.C. Contudo, os vesti-

gios mais remotos de que dispomos sdo dos Aria-

nos, que se desenvolveram no fim do segundo

milénio a.C. nas margens do Ganges. Espalharam

a sua lingua - o sanscrito - e a sua cultura. Sdo
desta época os Vedas, poemas longos de natureza religiosa, onde
se ensinava a complicada técnica dos sacrificios e construcoes de
altares. Os que contém matemadtica sdo os Sulbasutras.

O conteudo matemdtico dos Sulbasutras é provavelmente
de origem Harapata, muito mais antigo que a tradicdo védica, jd
que os altares neles descritos utilizavam técnicas préprias dos
Harapatas e ausentes nos Arianos, como o uso de tijolos.

Em 327 a.C., Alexandre, o Grande, estendeu a influéncia
grega a regido. O territdrio foi conquistado por diversos povos
nos séculos seguintes. A prépria religidio dominante mudou, com
o florescimento da budista e da jainista. A instabilidade instalou-
se por longos periodos, mas o estudo da matemadtica, talvez por
ser util 4 astronomia, nunca cessou.
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A numeragdo posicional decimal, que ¢ a que utilizamos
hoje, e que por intermédio de 10 simbolos (1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8, 9,
e 0) permite representar qualquer nimero inteiro, tem origem
na India. Os registos mais antigos sao do século III a.C., mas hd
indicios de que um sistema numérico similar jd era utilizado
muito antes. Como e quando se transformou no sistema deci-
mal, ndo sabemos ao certo, mas parece ter ocorrido por volta do
século VI, quando surgem nomes particulares para as diversas
poténcias de 10.

H4d uma referéncia do século VII ao valioso método indiano
de cdlculo, que utiliza nove stmbolos. Ainda nio existia o zero,
que introduziriam pouco depois...

Relembremos que este sistema € muito econémico e facilita
muito as contas. Quando escrevemos 73432, estamos a conden-
sar a seguinte soma:

7 x10000 + 3 x 1000 + 4 x 100 + 3 x10 + 2

O sistema diz-se decimal por utilizar poténcias de 10
(10, 100, 1000, ...) e posicional porque o mesmo digito colocado
em locais diferentes tem significados diversos (como os dois
numeros 3 no exemplo anterior).

No século VIII, o sistema decimal estava instituido na In-
dia, tendo sido transmitido a outras zonas, como Bagdade, que
era um centro cultural de grande importancia. Foram os drabes
quem estendeu o sistema as fraccdes e mais tarde o introduziu

na Europa.
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Com o zero e a extensdo as fracgdes, o sistema fica ainda
mais sofisticado. Por exemplo, quando escrevemos 4302,54 es-
tamos a abreviar a seguinte soma:

4%1000 +3x100+0 <10+ 2+ s
10 100

Mesmo antes de criarem o sistema decimal, os indianos de-
senvolveram grande capacidade de cdlculo. Bramagupta, na sua
obra de 628, Brahmasphuta Siddhanta (Sistema Astronémico
Correcto Segundo Brahma), explicitou as regras para somar,
subtrair, multiplicar e dividir nimeros positivos e negativos:

A soma de dois positivos é positiva, de dois negativos é
negativa, de um positivo e um negativo € a sua diferenca, se
foremiguais é zero...

se bem que as suas regras para operar com zero sejam obscuras:

Um positivo ou um negativo dividido por zero tem zero
como seu divisor...

Esta obra, essencialmente dedicada a astronomia, continha
dois capitulos matemdticos. Um com regras de cdlculo, outro
com problemas. Vejamos dois exemplos:

Em quanto tempo é que quatro fontes, todas abertas ao
mesmo tempo, encherdo uma cisterna, se sozinhas a enche-
riam num dia, em meio dia, num quarto de um dia e num
quinto de um dia, respectivamente?

Trata-se de um velho exemplo dos chamados problemas de
torneiras, que faziam as delicias de alguns e eram amaldicoados
por outros alunos da primaria...

Uma mulher vai ao mercado, um cavalo pisa-lhe o cesto
e parte-lhe os ovos. O dono oferece-se para lhe pagar os es-
tragos e pergunta-lhe quantos ovos € que ela tinha. Ela ndo se
lembra do mimero exacto, mas quando os tirou dois a dois ndo
sobrou nenhum ovo. O mesmo aconteceu quando os tirou trés
a trés, quatro a quatro, cinco a cinco e seis a seis, mas depois
tirou-os sete a sete e sobrou um. Qual é o menor niimero de
ovos que ela poderia ter tido?
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Um resultado geométrico notdvel de Bramagupta € o que
diz respeito a drea dos quadrildteros ciclicos. Estes sdo poliedros
de quatro lados, cujos vértices estdo sobre uma circunferéncia.

Quadrilatero ciclico

O expressdo para a drea de um tal quadrildtero é¢ uma ge-
neraliza¢do da conhecida férmula de Herdo (matemdtico grego
do século I), que diz que se um tridngulo tem lados a, be ce
s=(a+b+c)/2 (s é o semiperimetro), entdo a drea do tridngulo é
dada por

Vs (s-a)(s-b)(s-¢)

Férmula de Herdo para a area do triangulo:

Vs(s-a)(s-b)s-c)

A expressio de Bramagupta para a drea do quadrildtero
ciclico de lados a, b, c e d e semiperimetro s, é:

Vs (s-a)(s-b)(s-c)(s-d)




Férmula de Bramagupta para a drea do quadrilatero ciclico:

Vs(s-a)(s-b)(s-c)s-d)

Os Sulbasutras contém muitos resultados de geometria,
junto com as regras de construcdo de altares. Como se trata de
trabalhos de indole prética, nao ocorrem demonstracoes, mas
simplesmente enunciados. Contudo, comentadores mais mo-
dernos justificaram muitos resultados.

Por exemplo, no Sulbasutra Baudayana, do século VIa.C.,
surge o enunciado, num caso particular, do Teorema de Pit4-
goras. Relembremos que este teorema famoso afirma que num
triangulo rectangulo (isto é, com um Angulo de 90 graus) a soma
dos quadrados dos catetos (lados do 4ngulo recto) é igual ao qua-
drado da hipotenusa (lado oposto ao angulo recto):

.

a

Teorema de Pitagoras: a° + b’ = ¢?




Uma demonstracgdo apareceu no século XVI e merece ser A marcagio talvez ajude a identificar o processo:
descrita. A ideia consiste em colocar duas cépias de um tridngulo
rectangulo juntas, construir os quadrados nos catetos e na hipo-
tenusa. Cortando pela linha mais clara e recolocando os pedagos
obtidos, pavimentamos o quadrado da hipotenusa:

Poligonos assinalados da mesma maneira sdo congruentes
Prova sem palavras do “Teorema de Pitagoras” e, portanto, a area conjunta dos quadrados dos catetos
corresponde a area do quadrado da hipotenusa

A semelhanga do que sucedia na matemaitica chinesa, a
prova nao parte de primeiros principios, antes procura conven-
cer o leitor da veracidade da proposicao por inspeccio de uma
construgio geométrica.

14 15



Outra construcdo simples permite obter um quadrado que Agora determina-se um ponto, O, em AD 2 mesma distan-
tenha drea igual a diferenca das dreas de dois quadrados dados: cia de K que L. Para tal, tracamos uma circunferéncia centrada
em K a passar por L.
A B DO é o lado do quadrado pretendido (ORQD):
E F A L B
F
D C |H G
Como retirar um quadrado de outro G

A regra manda cortar uma fatia rectangular do maior, com
o lado do menor:

A area do quadrado sombreado é igual a diferenca
D K C|H G das areas dos quadrados ABCD e EFGH

Primeiro passo: retirar uma fatia

16 17
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O problema da quadratura do circulo (dado um circulo
determinar o lado do quadrado com 4rea igual) é também abor-
dado no Sulbasutra Baudayana, mas, curiosamente, também
o problema inverso, isto €, fornece um processo para, dado um
quadrado, obter um circulo com igual drea:

... uma corda de comprimento igual a meia diagonal do
quadrado a partir do centro na direcg¢do Este, uma parte ficard
de fora. Acrescente-se a parte restante da semidiagonal um
terco da parte externa. Este é o raio do circulo

Vejamos uma ilustracio deste método: EF=EB (semidiago-
nal), HG=HF/3.

F
G
A B
H
E
b c

Determinando um circulo com a area de um quadrado dado

Esta construcio, que nio é uma solucio exacta, dado hoje
saber-se que os problemas em causa nao sio resoltiveis com régua
e compasso, corresponde a usar um valor para 1 de 3.088311755,
que € uma boa aproximagio (o valor exacto ¢é 3,14159...), tendo
em conta a simplicidade do processo.

Os indianos sabiam também resolver equagdes do primeiro
e algumas do segundo grau, se bem que de forma incompleta.
Por exemplo, Bramagupta apresenta a equacio que, em escrita
moderna, se escreveria:

x?-10x=-9

e a sua solucdo: 9. Contudo, a equacdo tem outra solucgéo, que
é1.

Os registos mais antigos que se conhece de combinatdria
(ramo que se dedica a problemas de contagem) sdo indianos.
Por exemplo, na obra de medicina Susruta, do século VI a.C.,
estdo descritas as sessenta e trés combinacoes que se podem
formar a partir de seis sabores (amargo, azedo, salgado, ads-
tringente, doce e picante) tomados um a um, dois a dois, etc.
H4 mais exemplos, mas sempre com nimeros pequenos, o que
permitiria a andlise exaustiva com facilidade. No século VI, surge
adescricao da feitura de perfumes a partir de dezasseis esséncias,
tomadas quatro a quatro (1820).

19
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No século IX, o matemdtico Mahavira forneceu a férmula
correcta para o nimero de combinacdes de n objectos tomados
kak:

nn-1)(n-2)...(n-k+1)
k!

onde k! significa o produto de todos os nimeros inteiros positi-
vos até k, por exemplo 6! =1x 2 x 3 x 4 x 5x 6 =720. Por exemplo,
se de uma equipa de onze jogadores queremos escolher uma co-
missao de trés, de quantas maneiras o podemos fazer? Podemos
tentar enumerar todas as possibilidades, mas seria muito, muito
trabalho. E mais ficil aplicar a férmula. Neste caso tem-se n=11e
k=3. Teremos entdo que a resposta é:

11x10x9x8x7x6x5x4
1x2x3

=1108800

Mahavira escreveu sobre diversos tépicos. Eis um dos pro-
blemas propostos na sua obra Ganita-Sdra-Sangraha (Com-
péndio do Cilculo Essencial):

De uma colec¢do de mangas, o rei tirou um sexto,
a rainha um quinto do restante, e as trés princesas
principais um quarto, um ter¢o e metade dos restos
sucessivos, e a crianca mais pequena tirou as trés
mangas que sobravam. O tu que és inteligente em

problema com fracgdes, indica a medida da coleccdo
de mangas.

Este problema aborda-se bem por andlise retrégrada, isto
é, do fim para o principio. Sejam as pessoas intervenientes no
enunciado designadas por A (Rei), B(Rainha), C (filha1), D (filha
2), E (filha 3) e F (crianga mais pequena). F obtém 3 mangas. E,
que retira metade das que encontrou, deixou 3, portanto en-
controu 6. D, que retirou um tergo das que encontrou e deixou
6, encontrou 9. C, que retirou um quarto e deixou 9, recebeu 12.
B, que retirou um quinto das que viu, deixou 12, logo recebeu
15. Finalmente, A, que subtraiu um sexto e deixou 15 deve ter
partido de uma coleccido de 18 mangas.

Dos primeiros séculos da nossa era é o Manuscrito de
Bakhshali. Trata-se de uma pequena parte de um manuscrito
em casca de drvore. Dele reproduzimos dois problemas, que sdo
familiares a muitos de nds, por circularem ainda hoje versoes
deles pouco modificadas.

Vinte homens, mulheres e criangas ganharam, entre
eles, vinte moedas. Cada homem ganhou trés moedas,
cada mulher uma moeda e meia e cada crianga meia
moeda. Quantos homens, mulheres e criancas havia?

Oh homem sdbio! Um certo rei deu a cinco cavaleiros
57 moedas. Cada pessoa, por ordem, obteve o dobro
e mais uma moeda do que o seu antecessor. Quanto
é que obteve o primeiro e cada um dos outros?

21
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Pormenores do Manuscrito de Bakhshali

Shaturanga

Pecas russas do tempo de lvan, o Terrivel, séc XVI, pertencentes a Platt’s
Collections (foto retirada do livro A History of Chess, de J. Gizycki).
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Um pouco
de Historla

ste texto estd escrito de acordo com a tese de que a
origem do Xadrez € indiana. Esta tese foi defendida
em 1913, em mais de 900 pdginas, por Harold Mur-
ray no seu livro A History of Chess. Embora ainda
41 seja a ideia maioritariamente defendida, hd também
— uma corrente de opinido que defende a origem chi-
nesa (o leitor pode ler o niimero desta colec¢do que trata do jogo
Xiang-Qi).

Uma das primeiras referéncias a um jogo da familia do
Xadrez pode ser encontrada na obra Vasavadatta, escrita em
sanscrito por Subhandu no inicio do séc VII:

SUBANDHU'S

asavadatta

A SANSKRIT ROMANCE

Capa de uma edicao moderna do Vasavadatta

(-..) A época das chuvas joga o seujogo comras fazendo
de pecas de Xadrez (nayadyutair) as quais, coloridas
de amarelo e verde, como se tingidas com laca, pulam
sobre as casas (koshthika) nos campos. (...)

25
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O termo nayadyutair refere-se, segundo alguns autores
20 jogo Shaturanga (objecto principal deste nimero). O termo
koshthika refere-se literalmente, em sinscrito, a casa ou celei-
ro, que se usa paralelamente para referir as células do tabuleiro
de um jogo.

E claro que muitas andlises tém sido feitas sobre esta
passagem...

Uma referéncia posterior, mas muito importante para os
estudiosos da histéria do Xadrez, é um relato de uma viagem a
India escrito por Abu al-Beruni (973-1048). A obra deste eru-
dita persa ¢ absolutamente impressionante. Escreveu com ri-
gor cientifico sobre quase tudo: astronomia (teoria e fabrico de
instrumentos), cartografia e geografia, matemdtica, filosofia,
mineralogia, fisica, histdria, etc.

Abu al-Beruni

No dito relato, escrito em 1030, descreve exaustivamente
o Shaturanga (que significa em sanscrito dividido em quatro
partes), versio jogada com dados por quatro jogadores:

(...) Jogam quatro pessoas de cada vez, com um par de
dados. (...) As quatro pessoas formam um quadrado a volta do
tabuleiro. (...) Nao sdo utilizados os nimeros 5 e 6, o jogador
a quem calhar 5 deve utilizar o 1 da mesma forma que 6 deve
ser substituido por 4. (...) 1 move o Rei (...) 2move a Torre (...)
3 move o Cavalo (...) 4 move o Elefante {(...)

(Excertos do escrito de Abu al-Beruni retirados de A His-
tory of Chess, de H. Murray)

Harold Murray defende a tese de que, quando este relato foi
escrito, Abu al-Beruni jd conheceria uma versao de um jogo para
dois jogadores, antigo antepassado do Xadrez.

Mais tarde, na obra Tithitattva, escrita no séc. XV por Ra-
ghundana, o Shaturanga é novamente descrito. Esta obra trata
da pouca sorte do principe Yudhisthira que perde ao jogo o seu
reino e a sua mulher. Na descric@o das regras do jogo, a Torre de
Abu al-Beruni é trocada por um Barco e, em vez de dados ctibi-
cos, sdo descritos dados oblongos.

27
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==

Dados oblongos (paralelepipedos alongados)
numerados de2 a5 (2 e 5 em faces opostas)

Nos escritos de Raghundana podemos ver um conjunto
de dezenas de regras para o Shaturanga. No entanto, muitos
pontos sdo bastante vagos e de dificil entendimento. Segundo
Raghundana, o Shaturanga era frequentemente jogado em fes-
tividades. E curioso constatar que, no inicio do séc. XX, versoes
de Xadrez para quatro jogadores, jogadas sem dados, ainda eram
praticadas na India.

Devido 2 md imagem associada aos jogos de sorte, junta-
mente com proibicdes legislativas a sua prdtica, os dados foram
sendo dispensados. Como veremos quando tratarmos das regras,
o0 jogo ¢é perfeitamente jogdvel sem dados.

Em jeito de conclusdo, o Shaturanga é considerado por
muitos um jogo que antecede o Xadrez. Jogos para quatro jo-
gadores da familia do Xadrez, jogados com ou sem dados, jd
existiam na Idade Média e as regras destes jogos permanecem
misteriosas e complicadas, nio sendo fdcil a sua interpretacio
dos textos antigos.
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Imagem do jogo Xadrez das Quatro Estacées retirada
do Los libros de Acedrex Dados e Tablas, de Alfonso X (séc. XIII)
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ASTegras
do Shaturanga

Existem inimeras duvidas quanto as regras do Shaturanga
(tanto com dados como sem dados). Nem os escritos de Al-Be-
runi nem os de Raghundana sio suficientes para descrever as
regras de forma cristalina. Neste texto, optimos por uma im-
plementacdo que, utilizando os elementos fundamentais dos
documentos histdricos, procura tornar as regras mais simples e
o Shaturanga jogével e divertido.

Shaturanga sem dados
Area de jogo

O jogo desenrola-se nos quadrados de um tabuleiro 8x8.
Existem pecas de quatro cores. Nesta coleccdo foram escolhidas
o negro, o branco, o vermelho e o azul. Sdo necessdrios quatro
jogadores, formando duas equipas de dois. Os jogadores inicial-
mente colocados em vértices opostos sdo aliados. Durante o de-
correr do jogo é proibida a comunicacio entre jogadores aliados.
Pode tirar-se a sorte quem comeca e os participantes alternam as
suas jogadas no sentido contrdrio ao dos ponteiros do relégio.

Pecas e a sua posicio inicial

Neste jogo utilizam-se discos marcados com caracteres
relativos as diferentes pecas. Cada lado tem um Rei, um Elefante,
um Cavalo, um Barco e quatro pedes. A posicio inicial do jogo
é a seguinte:

@S
®

@0
@6

CO00
0000

O®
O®
B
CONEh

\ |/ @6

OOB®
Cee®
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Movimentos das pecas
Listamos em seguida a forma como se movimentam:

Rei:

O Rei de cada lado joga de forma andloga ao do Xadrez
moderno. Cada Rei pode deslocar-se um quadrado em qualquer
direc¢io (vertical, horizontal ou diagonal).

&

Movimentacdao do Rei

Elefante:

O Elefante tem um movimento exactamente igual ao das
torres do Xadrez moderno. Desloca-se o nimero de quadrados
que se quiser na horizontal ou na vertical. £ uma peca extrema-
mente ofensiva.

o
&)

Movimentacéao do Elefante.

33



Cavalo:

O Cavalo tem um movimento exactamente igual ao dos ca-
valos do Xadrez moderno. Desloca-se primeiramente um ponto
na horizontal ou vertical seguido de um ponto na diagonal. O
Cavalo pode saltar sobre qualquer pega.

Movimentacao do Cavalo

Barco:

O Barco move-se dois quadrados na diagonal. O Barco pode
saltar sobre qualquer pega.

Movimentacdo do Barco
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Peio:

Os pedes movem-se avancando um quadrado. As capturas
sao feitas diagonalmente um quadrado para a frente. Os pedes
jogam de forma andloga aos do Xadrez moderno, excepto o que
nao podem avancar dois quadrados no primeiro movimento.

1

®

Movimentacdo do Pedo

Capturas

No Shaturanga, duas pecas nao podem ocupar 0 mesmo
quadrado em simultaneo. Quando uma peca faz um movimento
para um quadrado ocupado por uma peca inimiga, esta é captu-
rada. Surgem vdrias questdes:

1) Nao é permitido capturar o Rei aliado. Notamos que
esta regra nao é uma imposicao histérica. Segundo Murray, a
definicdo de alianca nio ¢ de entendimento ficil nos textos an-
tigos. A hipétese da captura do Rei aliado para poder controlar as
suas pecas nao € posta de parte. No entanto, por uma questdo de
simplificacdo, optdmos por propor a regra da proibicio da dita
captura. De qualquer forma, se assim o entender, um lado pode
capturar as pecas aliadas que ndo sejam o Rei.

2) Quando um Rei inimigo é capturado, o seu lado dei-
xa temporariamente (ou ndo) de poder jogar. Um lado que
foi imobilizado por captura do seu Rei apenas uma vez, pode
voltar a jogar (colocando novamente o seu Rei em jogo) quando
o seu aliado capturar um Rei inimigo. Quando isso acontece,
a reentrada processa-se da seguinte forma: no fim da jogada
em que o aliado captura um Rei inimigo, o jogador imobilizado
escolhe uma casa vazia e coloca o seu Rei em jogo. Em seguida,
terd de esperar pela sua vez para poder jogar. Um Rei que tenha
sido capturado duas vezes nunca mais entra em jogo. Vejamos
um exemplo:
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A B C D E F G H

E o lado que tem o Rei em EI a jogar (comegou o jogo no
canto inferior direito). Este lado € aliado do Rei que estd imobili-
zado. Nesta jogada efectua o lance CA1, capturando o Rei branco
pela segunda vez, e coloca o seu Rei aliado em G8! Com este
procedimento obtém a seguinte posicdo ganhadora:

!

A B C D E F G H

Este tipo de regra lanca algumas questdes sobre os concei-
tos de xeque-mate e de Rei afogado (Rei imobilizado, mas sem
estar atacado). Nesta proposta de Shaturanga, o conceito de Rei
afogado ndo existe, uma vez que € legal o sacrificio de reis. Pode-
mos aplicar na mesma a palavra xeque, ainda que sem o mesmo
caracter impositor que tem no Xadrez moderno. A captura de
Rei no Shaturanga é um procedimento permitido e normal.
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3) Existe uma regra especial de captura denominada Triun-
fo do Barco: quando um Barco se move de maneira a formar um
quadrado de quatro barcos em casas adjacentes, entdo captura os
trés barcos restantes. Este movimento é bastante raro. Nos tex-
tos antigos, o termo utilizado para esta jogada é Vrihannauka.

Promocoes

Ao atingir a ultima fila um Pedo pode ser promovido em
Elefante, Cavalo ou Barco conforme o entender do jogador. Esta
regra também ndo ¢ uma imposicao histdrica. A regra descrita
era a de que um Pedo promovia conforme a coluna em que tinha
iniciado o jogo. Mais uma vez optdmos por uma forma simplifi-
cada mais ao estilo do Xadrez moderno.

Objectivo

Ganha a equipa que primeiro capturar os dois reis adver-
sdrios.

Alguns exemplos relativos ao Shaturanga sem dados

O Shaturanga é um jogo muito antigo quase sem nenhuma
literatura. Sendo assim, conceitos estratégicos ligados a este jogo
sdo terreno por explorar. Apenas a titulo de exemplo, apresenta-
mos trés posicdes que procuram mostrar alguns temas que, pela
natureza deste jogo, o diferenciam do Xadrez moderno.
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Exemplo 1: No Shaturanga faz-se jogo de equipa!
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Os reis de C7 e D3 sao aliados. Todos os reis ja foram capturados uma vez.
Jogam as Brancas

Lance Branco - CD2!

Repare-se que este lance é muito mais forte do que a captu-
rado Reiinimigo em Al. Com CD2!, a equipa define uma estraté-
gia: o lado branco vai capturar o Rei cinzento-claro de F1 e o lado
cinzento-escuro vai capturar o Rei negro de Al com a manobra
CA5-B3-Al. Nada poderd impedir esta estratégia aliada.

Exemplo 2: No Shaturanga costuma ser melhor ter as for-
cas distribuidas pelos dois lados aliados do que ter as forcas
concentradas no mesmo lado.
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Os reis de E3 e C7sdo aliados. Todos os reis ja foram capturados uma vez.
Jogam as Brancas

Os aliados dos cantos Al e H8 tém um Elefante, um Cavalo
e um Pedo. Os aliados dos cantos H1 e A8 tém um Elefante, um
Cavalo, um Barco e dois pedes. No entanto, os primeiros po-
dem combinar as suas for¢as para anular o Rei cinzento-claro
(aconselhamos o leitor a acompanhar a variante exposta com o
tabuleiro):
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1.* volta de lances:

Lance Branco - CF4! (impedindo que o lado cinzento-claro
ganhe fuga em G2 para o Rei e preparando o lance aliado EBI);

Lance Cinzento-claro - CF4;

Lance Cinzento-escuro - EBI (preparando a captura do
Rei de F1);

Lance Negro - RB7! (ndo nos esquecamos de sacrificar
reis!).

2.? volta de lances:

Lance Branco - A3! (mantendo o Rei de FI encurralado
perante o ataque aliado);

Lance Cinzento-claro - EB6! (um lance interessante que
impede que o lado cinzento-escuro comece por capturar o Rei
negro de B7 antes de aniquilar o cinzento-claro de F1);

Lance Cinzento-escuro - EFI (imobilizando o lado Cin-
zento Claro);

Lance Negro - RC7 (imobilizando o lado Cinzento-escu-
ro);

Uma vez que a partir de agora sé jogam as Brancas e as
Negras, vamos utilizar a notacdo corrida:

3.RD4 RB7 4.RC4 RA6 5.RB4 RB7 6.RB5 RA7 7.A4, etc...

Repare o leitor que Rei e Pedo contra Rei ganha quase sem-
pre, uma vez que ndo hd conceito de Rei afogado. Note-se tam-
bém que, por vezes, algumas pecas ficam mortas no tabuleiro
como se fossem restos de combate.

Exemplo 3: No Shaturanga, os finais de partida podem ter
resultados surpreendentemente diferentes quando comparados
com o Xadrez moderno.

s
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Todos os reis ja foram capturados uma vez. Jogam as Brancas
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1.CD6 RA8 2.CB5 RB8 3.CA7 RA8 4.CC6 ganhando. Shaturanga com dados
No Xadrez moderno, a posicio final seria empate por Rei As regras relativas aos movimentos sao semelhantes as ex-
afogado. No Shaturanga, a posigdo € vitoriosa. postas anteriormente, no entanto, os movimentos sio regulados

pelo langamento de dados oblongos.
2-Barco 3-Cavalo 4-Elefante 5-Reiou Pedo

O jogador pode utilizar dados usuais, utilizando as regras
propostas por Abu al-Beruni (quando sai 1, este é substituido por
4 e quando sai 6 é substituido por 5). E claro que o jogo fica proba-
bilisticamente diferente como tdo bem ¢ apontado por Murray.

Sio langados dois dados. O jogador pode fazer, conforme o
seu entendimento, 0, 1 ou 2 movimentos. E claro que para poder
fazer dois movimentos, os nimeros saidos no lancamento dos
dados tém de o permitir.

a) Se os dados impedirem, o jogador pode nio jogar (por
exemplo, doble 4 na primeira jogada);

b) Se o entender, o jogador pode usar um dos resultados do
dado para mover uma peca sem utilizar o outro;

¢) O jogador pode passar a jogada inteira;

d) Na saida de um doble, um jogador pode jogar duas vezes
com a mesma pe¢a ou mover duas diferentes (por exemplo, no
doble 5 o jogador pode mover o Rei uma vez e um Pedo outra).

Aconselhamos o leitor a consultar www.zillions-of-games.com
que disponibiliza uma implementacio do Shaturanga com dados.
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