KOZIRI]

& sse jogo, cujo nome completo & Svayi-
Koziri, foi criado na Rissia ¢ chegou
i Inglaterra por intermédio do matemitico
Besicovitch. Por essa razio é também cha-
mado de “o jogo de Besicovitch™. Sua popu-
laridade deve-se, sobretudo, ao fato de ser
um dos raros jogos de cartas que dependem
exclusivamente de raciocinio. Além disso,
apresenta outra particularidade muito pouco
comum nos jogos de cartas: ¢ jogado com
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a5 cartas abertas, tendo cada um dos dois jo-
gadores pleno conhecimento do jogo do seu
adversario.




Regras

Este jogo ¢ para apenas 2 jogadores, ¢ po-
de ser jogado com 20, 24 ou 32 cartas. Para
iss0, retiram-se de um baralho normal de 52
cartas as maiores cartas de cada naipe, sem-
pre em niimero exato. Desse modo, sz 05 jo-
gadores decidirem jogar com 20 cartas, eles
utilizardio somente as cartas de valores de As
a Dez (ou seja, 03 Ases, Reis, Damas, Vale-
tes © Dez dos quawo naipes). Se decidirem
Jjogar com 24 cartas, acrescentardio os Nove
dos quatro naipes; ¢, se quiserem jogar com
32 cartas, acrescentardo os Sete dos quatro
naipes.

0 valor das cartas, em ordem decrescente,
& o seguinte: As (a mais alta), Rei, Dama,
Valete, Dez etc.

O carteador, que & determinado pelo siste-
ma de sorteio da maior carta, tem o direito
de escolher dois naipes como seus: um co-
mo naipe de trunfo, ¢ outro como “segundo
naipe”. Seu adversirio tem que aceitar os
dois naipes restantes, escolhendo um deles
como seu trunfo ¢ © outro como “segundo
naipe™,

Atengiio: Essa escolha deve ser realizada an
tes de se embaralharem as cartas.

Preliminares do jogo

Ao carteador cabe a tarefa de embaralhar
as cartas, oferecendo a0 seu adversério o ba-
ralho para o corte. Em seguida, ele abre na
mesa metade das cartas do baralho. Ou seja:
se o5 jogadores estiverem jogando com 32
cartas, as primeiras cartas serdo abertas pelo
carteador & sua frente; se estiverem jogando
com 24 cartas, 0 abri s primei-
ras 12 cartas na mesa; ¢, s estiverem jogan-
do com 20 cartas, o carteador abrira apenas
as primeiras 10 cartas. Das cartas assim
abertas, o carteador ficaré somente com as
que pertencerem 805 scus dois naipes, ¢ as
cartas restantes sio misturadas com o resta
do baralho.

Feito isso, o carteador coloca as suas car-
tas abertas ¢ alinhadas na mesa, i sua frente,
tendo o cuidado de manter os frunfos scpa-
rados das cartas do segundo naipe. Logo em
seguida, o carteador procurard no baralho as
cartas de trunfo e de segundo naipe do seu
adversério, as quais devem corresponder is
suas proprias cartas. Por exemplo: suponha-
mos que o carteador escolheu os naipes de
Espadas ¢ Copas, sendo Espadas o naipe de
trunfo, € que o seu adversrio escolheu Ou-
ros como trunfo e Paus como segundo naipe.

146 Se o cartcador possuir Rei, Dama, Valete e

Dez de Espadas e As, Dama, Valete, Dez,
Nave ¢ Oita de Copas, cle deverd escolher
para o seu adversirio as seguintes cartas:
Rei, Dama, Valete ¢ Dez de Ouros ¢ As,
Dama, Valete, Dez, Nove ¢ Oito de Paus,
colocando-o, assim, em igualdade de con-
digdes.

Da mesma forma que o cartcador, 0 outro
jogador também arrumard suas cartas na
mesa, & sua frente. Feito isso, o carteador pe-
gard o baralho com as cartas gue restaram
e as dividird em dois monies: em um deles
estario as cartas de Espadas e Copas que
restaram no baralho e, no outro, as cartas
de Ouros e Paus que permaneceram no ba-
ralho.

Em seguida, o carteador entregard a0 seu
oponente o monte contendo 08 seus naipes,
e ficard com o monte de cartas dos naipes
do adversirio. Cada um dos jogadores deve-
ré acrescentar cssas cartas is suas, colocan-
do-as abertas, i sua frente, alinhadas e devi-
damenic scparadas por naipes. Depois de ar-
rumadas as cartas de ambos o5 jogadores, o
Jjogo esté pronto para ser iniciado.

Nesse jogo, o objetivo de cada um dos jo-
gadores € livrar-se o mais rapido possivel de
todas as suas cartas.

Desenvolvimento do jogo

Quem inicia o jogo & o adversirio do car-
teador. Ele escolhe uma de suas cartas ¢ a
coloca no centro da mesa, iniciando assim
a pilha de descarte. Diante da carta jogada
pelo adversirio, o carteador tem 3 alterna-
tivas:

1 — pode jogar uma carta do mesmo nai-
pe & de maior valor;

2 — pode jogar um dos seus trunfos;

3 — pode pegar a carta descartada pelo
adversario ¢ colocd-la entre as suas.

No caso da ferceira aliernativa, deve-se
frisar que ¢ obrigatério pegar a carta do ad-
versirio quando o jogador ndo possuir ne-
nhuma carta de maior valor ¢ do mesmo nai-
pe da caria jogada pelo adversirio ¢ nem
uma carta do seu naipe de trunfo. Por exem-
plo: se o adversirio do carteador iniciar o jo-
g0 descartando um As de Espadas, o cartea-
dor & obrigado a pegé-lo, pois no poderd
vencéla. Contudo, se o adversirio iniciar o
jogo com uma carta menor ¢ o carteador
conira-atacar com uma carta maior, o adver-
séria tem que escolher entre jogar uma car-
ta maior ou uma carta do seu naipe de trun-
fo, ou, entio, pegar as cartas da pilha de des-
carte.




E importante observar que, toda vez que
um jogador for obrigado a pegar as cartas
da pilha de descarte, ele deveré ficar com to-
das as cartas descartadas na pilha até 0 mo-
‘mento. Quando isso acontece, o Gltimo joga-
dor que descartou & quem abriri o jogo no-
vamente, joi uma carta na mesa para
formar uma nova pilha de descarte.

0 jogo prossegue dessa forma até que um
jogador consiga livrar-se de todas as suas
cartas, vencendo o jogo.

Exemplo pritico

Suponhamos que 2 jogadores esicjam jo-
gando com 32 cartas e nas seguintes condi-
des: o naipe de trunfo do caricador € Espa-
das e seu segundo naipe, Copas; o naipe de
trunfo do adversirio & Ouros, ¢ seu scgundo
naipe, Paus.

Ao iniciar o jogo, as 16 primeiras cartas
tiradas do baralho pelo carteador sdo as se-
guintes:

Sendo os naipes do carteador Espadas ¢
Copas, ele repde as cartas de Ouros ¢ Paus
cando apenas com 10
cartas, que sio as scguintes:

K(Q(Jfioje [afJoaf7r
Landidigtd v v

Feito isso, o carteador procura no baralho
as cartas correspondentes do adversirio, que
sio as seguintes:

Em seguida, o carteador organiza dois

montes com as cartas restantes, que sio:
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Feito isso, o carteador pega o primeiro

monte e dard a0 seu oponente, permanccen-
do com o segundo monte, que contém os nai-

pes do aaversirio. Cada um dos jogadores
separa entio as cartas do seu monte, organi-
zando-as & sua frente, abertas, tal como fez
com seus naipes.

Assim, eles ficam cada um com as seguin-
tes cartas:
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Depois que todas as cartas sio distribui-
das desse modo, comega o jogo propriamen-
te dito. O adversario do carteador descarta
Oito de Copas. O carieador tem 4 opgoes:
pode jogar o Nove de Copas, outra carta de
Copas de maior valor, um de seus cinco
trunfos ou, ainda, sc nio quiser jogar nenhu-
ma carta, pode pegar o Oito de Copas e co-
locar entre suas cartas.

Se o carteador colocar uma carta maior
em cima da qué foi descartada pelo seu ad-

verséirio, este terd de escolher, na sua vez, en-
tre jogar uma carta maior, um trunfo seu ou,
entio, pegar as duas cartas que j& foram des-
cartadas ¢ que estiio na pilha de descarte, no
centro da mesa.

Suponhamos que o carteador tenha con-
tra-atacado o Oito de Copas com o Nove de
Copas. Nesse caso, seu adversirio joga en-
130 o Rei de Copas, sabendo que o carteador
niio possui nenhuma carta de Copas de valor

Para retrucar, o carteador joga um Oito
de Espadas, que £ do seu naipe de trunfo. O
adversirio responde com o Nove de Espa-
das, ¢ o carteador joga o Dez de Espadas.
O adversirio resolve entdo jogar o As de Es-
padas ¢, como o carteador nio pode vencer
esta carta (pois & a carta de maior valor do 147




naipe de trunfo do carteador), ele teri que
pegar todas as sete cartas que ji foram des-
cartadas ¢ que formam a pilha de descarte,
acrescentando-as ds cartas que ji tem em seu
poder. Desse modo, as mios dos dois joga-
dores ficardio assim:
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Como foi o carteador que pegou as cartas
da pilha de descarte, é o jogador adversirio
que abre o jogo novamente, descartando
uma de suas cartas, aberta no centro da me-
sa. O jogo prosseguird desse modo, até que
um dos dois jogadores consiga livrar-se de
todas as suas cartas.

‘Observagdes finais
1) E importante observar que as cartas

que sio trunfo para um jogador nio o sio
para o seu adversirio. Dessa forma, s o
trunfo do carteador for Espadas e o do ad-
versirio, Ouros, as cartas de Ouros nio ser-
virdo como trunfo para o cartcador ¢ nem
as de Espadas servirio como trunfo para o
adversirio. -

2) Se, por acaso, um jogador receber todos
os trunfos do seu adversirio, ele poderé fazer
com que o scu oponente os pegue todos. Pa-
ra isso, basta descarta-los um a um, em or-
dem crescente de valor. Por exemplo: cle po-
derd comegar jogando o Sete, e, como 0 seu
adversirio ndo tem nenhuma carta de trunfo
para rebaté-lo, teré que pegar o Sete da me-
sa. O jogador prossegue jogando o Oito do
mesmo naipc, ¢ assim por diante, até descar-
tar o As de trunfo do adversirio, obrigan-
do-0 dessa forma a pegar todas as cartas que
foi descartando.

3) Um dos aspectos mais emocionantes do
Koziri & a forma como as cartas mudam en-
tre os dois jogadores. Embora o jogo possa
durar muito tempo ¢, em certos momentos,
parecer interminivel, cle runca serd aborre-
cido, pois 0s jogadores (ém um controle. ab-
soluto sobre tudo o que acontece.

KENTUCKY JDERBY]

ambém chamado de Pasteboard Der-

by, esse ¢ um dos jogos de cartas mais
populares nos Estados Unidos. Inspirado
nas corridas de cavalos, recebeu o nome de
Kentucky Derby por ser esta uma tradicio-
nal prova disputada no Estado de Kentucky,
que possui o maior nimero de criadores de
cavalos de raga ¢ onde sio realizadas as
mais famosas corridas dos Estados Unidos.

Regras
Desse jogo, em que sc usam um baralho
comum de 52 cartas € fichas para as apostas,
podem participar Lrés ou mais jogadores. O
primeiro carteador ¢ escolhido pelo sistema
148 de soricio da maior carta. Para isso conside

ra-se o valor das cartas o seguinte, em ordem
decrescente: As, Rei, Dama, Valete, Dez.
Nove etc., até o Dois.

O objetivo do jogo & acertar no “cavalo”
que cruzaré a linha de chegada, ganhando
assim as apostas dos demais participanics.

Preliminares do ji

Escolhido o carteador, este retira imedia-
tamente todos os Ases do baralho, embara-
Thando em scguida todas as cartas restantes.
Feito isso, ele constréi a “pista” no centro
da mesa, colocando sobre ela — fechadas e
em linha reta — as 7 primeiras cartas que
retira do baralho, como mostra a ilustragio
ao lado.
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0s quatro Ases, que represcntam os “ca-
valos™, ko alinhados logo atrés da primeira
carta da “pista”, na seguinte ordem: Copas,
Ouros, Espadas ¢ Paus, conforme indicado
na ilustragao. Cabe a0 primeiro jogador sen-
Aok exinerdnd e }

nhar os Ases ¢ deslock-los no decorrer do

Em seguida, cada jogador coloca um de-
terminado nimero de fichas no centro da.
mesa, 0 qual deve ser previamente combina
do entre 0s jogadores. Cndlumdnimlldo-
res, entiio, escolhe o “cavaloe” — isto & o
As — da sua preferéncia ¢ aposta nele. Cada
jogador s6 pode apostar em um tinico “cava-
10", mas um “cavalo” pode receber apostas
de mais de um jogador. Mesmo que um “ca-
valo™ nio receba nenhuma aposta, ainda as-

sim ele participaré normalmente o jogo jun-
10 com 03 oulros.

Desenvolvimento do j
Feitas as apostas em cada “cavalo™, o car-
teador pega a primeira carta do monte do

primeiro As — ou seja, do As de Copas. O
jogador sentado a esquerda do carteador en-
tio moverd esse As por um determinado nii-
mero de espagos da “pista”, fazendo-o avan-
ar ou recuar. Cada carta retirada do bara-
Iho pelo carteador e colocada atrés de cada
As corresponde a um determinado nimero
de espagos que este As deve percorrer na
“pista”. Para saber quando ¢ quantos cspa-
os cada “cavalo” deve avangar ou recuar,
consulte a tabela que damos a seguir.

Carta virada Espagos a percorrer
As move-se Rei 2 espagos.
para a frente
Dama 1 espago ¢ meio
Valete 1 espago
7,8, 9 ou 10 da mesma cor do As 1 espaga
3,4, 5 ou 6 da mesma cor do As meio espago
Qualquer carta virada :
do mesmo naipe do As +meio espago
2 da mesma cor do As meio espaco para tris
As move-se
para tris " :
2 de cor diferente do As 1 espago para tris
2 virado quando o As ainda =
se encontra na linha de partida g o
150




O carteador distribui sempre uma carta
para cada As na seguinte ordem: Copas, Ou-
ros, Espadas ¢ Paus. As cartas sucessivas
que cada As vai recebendo devem ser colo-
cadas, abertas, sobre as cartas anteriores,
formando uma pilha.

O primeiro As que atingir a linha de che-
gada serk o “cavalo” vencedor. Se dois ou
mais Ases cruzarem a linha final na mesma
rodada, procede-sc a0 desempate. Para isso,
cada As receberh mais uma carta do bara-
Tho, ¢ 0 jogo prosseguiré até que um deles
fique mais avangado, mesmo que isso ocorra
ap6s a linha de chegada.

Pagamento de apostas

Quando participam do jogo menos de seis
pessoas, disputa-se apenas o primeiro lugar.
Assim, 0s apostadores do “cavalo” vencedor
ganhardo as apostas — isto &, todas as fi-
as em jogo, inclusive o “pingo” inicial. Se
houver dois ou mais ganhadores, as fichas
devem ser divididas em partes iguais. E, s
sobrar(em) alguma(s) ficha(s) dessa divisio,

elafs) permanece(m) na mesa para a préxima
corrida.

Quando jogam mais de seis pessoas, po-

dem-se disputar o primeiro ¢ scgundo lugar.
Neste caso, 0s jogadores que apostaram no
*“cavalo” que chegou em segundo lugar rece-
bem suas apostas de volta, enquanto as fi-
chas restantes sio ganhas por quem apostou
no “cavalo” vencedor. Aps terminada & pri-
‘meira corrida, o carteador passa a ser o pri-
‘meiro jogador i esquerda do que foi cartea-
dor, procedendo-se da mesma forma nas cor-
ridas posteriores. E a0 primeiro jogador & es-
querda do novo carteador caberd a tarefa de
mover os “cavalos”.
Atenglo: Em geral, o primeiro jogador & di-
reita do carteador controla as apostas.
Quando hi um grande nimero de jogadores,
a melhor solugio € anotar em um papel as
apostas de cada um. Isso também costuma
ser feito pelo primeiro jogador i dircita do
carteador, cabendo a ele as tarefas de con-
trolar as fichas e pagar aos ganhadores no
fim da corrida.

LIFT SMOKE

sse jogo, muito simples ¢ divertido, &
hi muitos anos um dos passatempos
favoritos dos ingleses. E um jogo individual
— ou scja, nele ndo hi parcerias — ¢ dele
podem participar de 4 2 6 pessoas.
Para jogi-lo, utiliza-se um baralho co-
mum de 52 cartas, que tém valor decrescente
do As (2 maior carta) até o Dois (a menor

Regras

Antes de se iniciar o jogo, cada jogador
“pinga™ um determinado nimero de fichas
no centro da mesa ¢, em seguida, escolhe-s

o carteador pelo sistema de sorteio da maior
carta. O canteador distribui para cada joga-
dor tantas cartas quanto for o nimero de
participantes, uma de cada vez. Portanto, se
forem 4 os jogadores, serdo distribuidas 4
cartas para cada um; sc forem 5, serio § car-
tas; e, se forem 6, seriio 6 cartas.

A distribuigiio das cartas ¢ faz no sentido
horiirio — isto &, do carteador para o pri-
meiro jogador & sua esquerda — que & tam-
bém o sentido em que se desenvolve o jogo.

A iiltima carta distribuida, que pertenceria
a0 carteador, ¢ colocada na mesa, aberta,

para indicar o trunfo. O resto do baralho é 151



colocado no centro da mesa, com as cartas
fechadas. Antes de descartar sua primeira
carta, o carteador deve recolher a carta que
Ihe pertence e que esti marcando o trunfo.

Os demais sdo obrigados a seguir o naipe —
isto &, descartar uma carta do mesmo naipe
da carta jogada pelo primeiro jogador. No
caso de ndo terem cartas do naipe em jogo,
podem jogar uma carta de trunfo ou qual-
quer outra carta. Ganha a vaza quem descar-
tar & maior carta do naipe em jogo ou o
maior trunfo.

0 ganhador da vaza, antes de iniciar a va-
2a seguinte, deve “comprar” uma carta do
baralho, apés o que inicia a préxima rodada.
Atengdo: Apenas o ganhador da vaza pode
comprar uma carta do baralho.

Quando as cartas de um jogador,
ele é eliminada do jogo, que continua a ser
disputado apenas pelos jogadores que ainda
1€m cartas. O vencedor da mdo seri o Gltimo
Jjogador a permanceer no jogo — isto €, 0
inico que ainda teri cartas. Alm de ganhar
as fichas pingadas na mesa no inicio da mdo,
0 vencedor tem também o direito de ser o
carteador da mdo seguinte.




