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* Quando surgiu? Foi inventado pelo matematico Alan Parr em
1998.
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As seguintes figuras mostram trés possibilidades de vitéria imediata:

1. Substituir a pega verde assinalada com um x por uma amarela, cria um trés em linha vertical de amarelos;
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2. Substituir a peca amarela assinalada com um x por uma vermelha, cria um trés em linha diagonal de vermelhos;
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3. Largaruma pega verde na casa assinalada com um x, criaum trés em linha diagonal de verdes.
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O exemplo seguinte é de um fim de partida. Se anallsarmos o tabuleiro, verlflcamos que ja sé restam duas opgdes de

jogada que ndolevam aderrotaimediata: SEMAFORO
(a) Largar uma pecga verde na casa

assinaladacomum x;
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(b) Substituir a peca verde assinalada por um a ou a amarela assinalada por um b. Ao jogar numa dessas opg¢des, o

adversario joga na outra. Isto significa que o jogador seguinte ja perdeu.
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N3o é recomendavel para criangcas menores de 3 anos.
Not suitable for children under 3 years.
No es conveniente para nifilos menores de 3 afos.
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