
03

ATRACTOR

No âmbito de uma colaboração 

entre a Gazeta e o Atractor, este 

é um espaço da responsabilidade 

do Atractor, relacionado com 

conteúdos interactivos do seu 

site www.atractor.pt .

Quaisquer reacções ou sugestões 

serão bem-vindas para 

atractor@atractor.pt

ATRACTOR Jogos isomorfos

JOGOS ISOMORFOS
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REFERÊNCIAS

A##+BCC...;!#"!*#&";+#C2!#CD&%&,E,&2&"-&,C")%"!,;*(-

A##+BCC...;.&5-"!2;*&2C*(-?+5!F)"

'A##+BCC...;,+2;+#C&5$2+$!(!,

A##+BCC...;!#"!*#&";+#C2!#CD&%&,E,&2&"-&,'

1  Um clique numa lâmpada fá-la mudar de estado se e só se ela for a primei-

ra da �la, ou então se a única lâmpada acesa à sua esquerda for a contígua.  

O estado das lâmpadas à direita da lâmpada clicada é, pois, irrelevante. Nas 

�las de ambas as �guras seguintes, a 4ª lâmpada muda o seu estado por um 

clique e qualquer das duas �las muda de uma das �guras indicadas para a outra:

2 Este problema foi proposto na Final Nacional das XXIX Olimpíadas de 

Matemática de 2011 (categoria B −2º dia). Ver [3]. 
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