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HANAFU

a sse jogo foi inventado no Japio no fi-
nal do século XVIIL Na realidade, o
Hanafuda niio & apenas um jogo, mas. sim
toda uma “familia” de jogos, que, em sua
maioria, obedecem s mesmas regras bisi-
cas, Da corte imperial japonesa, onde era
bastante apreciado, o jogo difundiu-se pelas
casas de gucixas ¢, posteriormente, por todo
o Japio.

Embora nio sejs um tipico jogo de azar,
em conseqiiéncia da sua popularidade o Ha
nafuda passou a ser jogado a dinheiro em to-
do o Japio, assumindo o cardter de jogo de
azar, Diantc disso, a venda dos baralhos de
Hanafuda chegou a ser proibida durante al
gum tempo, mas o Hanafuda logo voltou a
ser um dos jogos favoritos das familias japo
nesas, como 0 ¢ ainda hoje.

Como sio inimeros os jogos da famil
do Hanafuda, damos a seguir as regras bisi-
cas do jogo ¢ uma das modalidades mais po-
pulares do Hanafuda, que é o jogo chamado
Casamento de Flores, também conhecido co-
mo Flores Tolas.

os do Hanafuda &
© baralho que se usa para jogi-lo, totalmente
diferente dos baralhos ocidentais, desdc o ta
manho das cartas (que sio bem menores),
até o3 simbolos que representam os diferen-
tes naipes.

O baralho de Hanafuda é constituido de
48 cartas, divididas cm 12 naipes de 4 cartas
cada um, Cada naipe correspande 3 um més
do ano, ¢ em cada uma das carias vem repre-
sentada uma érvore, uma planta ou uma flor
ipica da &poca, que o japonescs associam
a0 més representado pela carta, como, por
exemplo:  ameixeira  (fevereiro),  glicinia
(abril), trevo-do-japdo (ulho) ctc. Além das
48 cartas ilustradas, os baralhos de Hanafu-
da costumam ter uma carta adicional, em
branco, que & usada para substituir qualquer
outra carta que venha & ser perdida ou dani-
ficada ¢, também, em algumas situagdes es
peciais, como veremos mais adiante.

Os valores das cartas

Cada carta do baralho de Hanafuda tem
um valor, ¢ esses valores variam de | até
pontos, distribuidos em cada um dos naipes.
Como ji foi dito, 0s naipes sio designados

por nomes de drvores, plantas ou flores, com
excegio das cartas de agosio e novembro,
chamadas respectivamente de campos ¢ chu-
va (embora este dltimo naipe também seja
conhecido por salgueiro),

A distribuigio basica dos pontos em cada
naipe & da seguinic forma: | carta de
10 pontos, | carta de 5 pontos e 2 cartas de
1 ponto cada uma. Existem, entretanto, ou-
tras formas de distribuigio de pontos nos
naipes.

Embora haja algumas excegies, geralmen-
te observa-se o seguinte em cada naipe:

a) as cartas de valor mais baixo mostram
somente a figura dc uma drvore, planta ou
flo

by a carta de valor intermedidrio mostra,
além da arvore, planta ou flor, um fanzaku,
que & uma faixa com caracteres japoneses
nela inscritos. No Japio medicval, os fanza-
kus eram retangulos de papel — com cer
de 36 centimetros de comprimento par 6
centimetros de largura — ilustrados com
poemas, que eram pendurados nas drvores e
flores, ou entiio nas paredes das casas, como
elemento de decoragio dos jardins ou de um
ambiente.

No baralho de Hanafuda existem a0 todo.
10 ranzakus — 7 vermelhos ¢ 3 de cor viole-
ta — valendo cada um deles, sempre, 5 pon-
tos. Dos 7 tanzakus vermelhos, 4 sio lisos
isto & sem inscrigoes em japonés — ¢ 3
sho escritos;

©) a carta de valor mais alto mostra, além
do simbolo do naipc, um animal j
(garga, rouxinol, cortina, ponte,
e
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S80 05 seguintes os valores das cartas de
cada um dos naipes:

1) Janeiro (pinheiro)

— pinheiro com garga: 20 pontos

— pinheiro com tanzaku vermelho com
inscrigio: 5 pontos

— pinheiro simples: 1 ponto

— pinheiro simples: 1 ponto

3) Margo (cerejeira)

— cerejeira com cortina: 20 pontos
— cercjeira com fanzaku vermelho com
inscricio: § pontos

5) Maio (iris)

— fris com ponte: 10 pontos

— lris com fanzaku vermelho liso:
S pontos

— iris simples: 1 ponto

— iris simples: 1 ponto

2) Feversiro (ameixeira)

— ameixeira com rouxinol: 10 pontos

— ameixcira com tanzaku vermelho com
inscrigio: 5 pontos

— ameixeira simples: 1 ponto

— ameixeira simples: | ponto

4) Abril (glicinia)

— glicinia com cuco: 10 pontos

— glicinia com tanzaku vermelho liso:
5 pontos

— glicinia simples: 1 ponto

— glicinia simples: | ponto

6) Junho (pednia)

~— pednia com barboletas: 10 pontos

— pebnia com ranzaku violeta: 5
pontos

— pednia simples: 1 ponto

— pednia simples: 1 ponto




7) Julho (trevo-do-japio)

— trevo-do-japao com javaliz 10
ponios

— trevo-do-jap#o com tanzaku vermeho
liso: $ pontos

— trevo-do-japlo simples: 1 ponto

— trevo-do-japiio simples: 1 ponto

9) Setembro (crisdntemo)

— crisdntemo com célice: 10 pontos

— crisintemo com fanzaku violcta:
5 pontos

— crisAntemo simples: 1 ponto

— crisintemo simples: | ponto

11) Novembro (chuva ou salgueiro)

— chuva com poeta: 20 pontos

— chuva com andorinha: 10 pontos

— chuva com fanzaku vermelho liso:
5 pontos

— chuva ¢ raios: | ponto

8) Agosto (campos)

— campos com lua cheia: 20 pontos
— campos com gansos: 10 pontos
— campos simples: | ponto

— campos simples: 1 ponto

el

10) Outubro (folhas de bordo-japonds)

— folhas de bordo-japonés com veado:
10 pontos

— folhas de bordo-japonds com tanzaku
violeta: § pontos

— folhas de bordo-japonés simples: 1 ponto-

— folhas de bordo-japonés simples: 1 ponto

12) Dezembro (paulovnia)

— paulovnia com fénix: 20 pontos
— paulvnia simples: 1 ponto
— pauldvnia simples: | ponto
— paulovnia simples: 1 ponto




REGRAS GERAIS

Muitos jogos da familia do Hanafuda (ém
s mesmas regras bisicas, as quais damos a
seguir.

Uma partida compreende 12 mios, ¢ 0 ob-
jetivo de cada jogador é fazer o maior nime-
o possivel de pontos. Do jogo podem parti
cipar de 2 a 7 pessoas, mas, na rgalidade,
apenas 2 ou 3 podem jogar em cada mio.
O niimero ideal de jogadores ¢ 3; sc houver

Se houver engano no carteio, as cartas de-
verdo ser reembaralhadas, novamente corta-
das e redistribuidas. Também ndo & permiti-
do que 0s jogadores olhem suas cartas antes
que termine a distribuigio. Terminada a dis-
tribuigiio, qualquer jogador pode pedir para
trocar suas cartas pelas do carteador. So-
mente apés isso & que os jogadores poderiio
olhar as cartas.

mais, alguns deverdio, “pas-
sar”, como veremos mais adiante.

A posigio que cada jogador deve ocupar
€ decidida antes do inicio do jogo, da segu
te forma: qualquer um dos jogadores di uma,
carta para cada um dos participantes, inclu-
sive para si mesmo. Aquele que receber a
carta correspondente ap més mais baixo —
isto &, mais perto do inicio do ano — é o
primeiro carteador ¢ tem o direito de esco-
Iher seu lugar na mesa. Em scguida, os de-
mais jogadores sentam-se obedecendo ao
anti-horério — isto ¢, da esquerda
pm a dircita —, comegando pelo jogad
que tirou o segundo més mais baixo, ¢ assim
sucessivamente. S¢ dois ou mais jogadores
tirarem cartas do mesmo més, recebem no-
Vas cartas, até que todos se acomodem e o
jogo possa ser iniciado. A posigdo dos joga-
dores na mesa permanece ihalterada durante
toda a partida, embora apenas 3 deles parti-
cipem de cada mio.

Em seguida, o terceiro jogador i dircita
do carteador (contando este) embaralha as
cartas, ¢ o segundo “corta” o bara-
Iho, uma vez s6. Devido ao formato das car-
tas do Hanafuda, o embaralhamenio £ feito
por meio de virios cortes sucessivos.

Carteio para até 5 jogadores

O carteador dé 4 cartas, de uma sb vez,
para cada jogador, comegando pelo primeiro
Jjogador & sua direita ¢ terminando em si
mesmo. Essas cartas sio distribuidas fecha-
das — isto &, viradas para baixo. Em seg:
da, o carteador coloca 3 cartas abertas (vira-
das para cima) no centro da mesa. Feito isso,
ele dé mais 3 cartas fechadas, de uma s6 vez,
para cada jogador. Finalmente, o carteador
coloca mais 3 cartas abertas no centro da
mesa, que formardo a “mesa” com as 3 car-
tas anteriores.

O restante do baralho & colocado sobre a
mesa, com as cartas viradas para baixo. E
sas cartas que sobraram da distribui
constituem ¢ “monte”, do qual os jogadores

206 comprario cartas no decorrer do jogo.

D do jogo

Terminado o carteio, cada um dos jogado-
res examina suas cartas para ver se lhe inte-
ressa participar naquela mio. Cabe ao car-
teador a prioridade de dizer se vai jogar ou
passar. Depois dele, sempre em sentido anti-
horiirio, cada um dos jogadores deve decla-
rar se vai jogar aquela mio ou passar, e as-
sim que 3 jogadores tiverem declarado sua
disposigiio de jogar, os demais sio obrigados
a passar. (€ claro que, se forem apenas 3 jo-
gadores, nenhum poderd passar.) Se algum
dos jogadores que foi obrigado a passar per-
ceber que tem nas méos um bom jogo, ele
poderi comprar do carteador o direito de jo-
gar em seu lugar por um determinado nime-
1o de pontos que deve ser combinada na ho-
ra. Mas isso dependera do interesse de am-
bos os jogadores em realizar essa operagio.

Quando um jogador passa, deve colocar
suas cartas, viradas para baxo, em cima do
monte. Como 3 jogadores devem participar
obrigatoriamentc de cada mdo, pode aconte-
cer que os iltimod jogadores a declarar nio
tenham escolha, sendo obrigados a partici-
par da miio sc cles forem necessirios para
completar o nimero de participantes.

Quando o carteador passa, sua fungio na-
quela milo & transferida para o primeiro jo-
gador & sua direita que tiver permanccido.

Carteio para 6 jogadores

O carteador distribui o baralho inteiro,
dando primeiro 4 cartas para cada jogador.
Em scguida abre 3 cartas na mesa, dando
mais 3 cartas para cada jogador. Finalmen-
tc, abre mais 3 cartas na mesa. Nesse caso
ndio haverd monte até que um dos jogadores
passe ¢ coloque todas as suas cartas fecha-
das na mesa, formando o monte.

Carteio para 7 jogadores

Nesse caso, a carta exira, em branco, deve
ser incluida no baralho antes da distribuigo.
© carteador ndo coloca nenhuma carta aber-
1@ no centro da mesa, ¢ distribui 7 cartas pa-
ra cada jogador, dando primeiro 4 cartas pa-



ra cada jogador, de uma s6 vez, ¢ depois
mais 3. O jogador que reccber a carta em
branco ¢ obrigado a passar, saindo do jogo.
Em seguida, reiira-se do jogo a carta em
branco, ¢ as & cartas restantes do jogador
sdo transformadas nas cartas abertas da me-
Também nesse caso ndo haverd monte
até que o primeiro jogador que passar colo-
que suas cartas fechadas na mesa, formando
© monte.
CASAMENTO DE FLORES

Esse jogo, também chamado de Flores
Tolas, & um dos mais simples e populares da
familia do Hanafuda, razio pela qual o esco-
Ihemos. Para jogi-lo, deve-se partir das re-
gras gerais bisicas ji explicadas,

Nesse jogo, o objetivo de cada jogador &
pegar cartas da mesa, combinando-as com
as cartas do mesmo naipe que tiver na mo.
Os pontos siio contados de acordo com o va-
lor das cartas “casadas™. E, além desses pon-
tos, o jogador marca pontos adicionais s
conseguir formar determinadas combinagdes
com suas cartas casadas ao final de cada
mio. No final das regras desse jogo damos.
uma fabela com iodas as combinagdes que
valem pontos e o nimero de pontos corres-
pondentes a cada uma delas. Essa tabela de-
ve ser comsuliada 3o final de cada mio,
quando se procede i contagem dos pontos.

Desenvolvimento do jogo

O jogo ¢ iniciado pelo primeiro jogador
4 dircita do carteador que nio tenha passa-
do. Esse jogador examina suas cartas para
ver se tem uma carta do mesmo naipe de
qualquer uma das cartas abertas na mesa. Se
+ ele mostra a sua carta ¢ pega da mesa
a carta que casa com ela. As duas cartas sio
entdo colocadas juntas, viradas para cima,
na frente do jogador. Se ndo houver na mesa
nenhuma carta que case com qualquer uma
de suas carias, o jogador deve livrar-se de
uma de suas cartas, descartando-a aberta na
mesa.

Em qualquer um dos dois casos, o jogador
ainda deve comprar uma carta de cima do
monte, mostrando-a para os demais jogado-
res. Se a carta retirada do monte for do mes-
‘mo naipe de qualquer uma das cartas da me-
58, 0 jogador casa cssas duas cartas ¢ as co-
loca & sua frente. Se a carta do monte nio
casar com nenhuma carta da mesa, cla é
acrescentada s outras cartas ji abertas na
mesa.

Se em algum momento do jogo nio hou-

ver nenhuma carta aberta na mesa, o primei-
ro jogador a jogar deve descartar uma carta
na mesa e, depois, comprar uma carta do
monte. A carta comprada do monte pode ser
casada com a caria anies descartada na me-
sa se ambas forem do mesmo naipe. Em caso
contririo, a carta comprada do monte tam-
bém deve ser colocada na mesa.

Se as cartas do monte acabarem, o jogo
prossegue desde que os jogadores ainda te-
nham cartas em suas mios. Cada jogador
deve, entdlo, casar uma de suas cantas com
uma das cartas da mesa. Sc isso niio for
possivel, o jogador descarta qualquer uma de
suas carias na mesa.

Se, no comego do jogo, forem abertas na
mesa 3 cartas do mesmo naipe, o jogador
que tiver uma quarta carta daquele naipe
tem o direito de ficar com todas as 4 cartas,
casando as 3 cartas da mesa com a sua car-
ta. Para isso, ndo faz diferenca se ele tiver
recebido essa quarta carta na distribuigio ou
se a tiver comprado do monte. Se as tres car-
tas niio forem reclamadas imediatamente de
pois da distribuigiio, clas permanccerdo jun-
tas até que alguém as reclame.

A milo termina quando acabam as cartas
de todos os jogadores. E um jogador pode
continuar a jogar mesmo depois que tenham
terminado as cartas dos outros jogadores.

“Quem perde ganha™

Qualquer jogador que tiver recebido car-
tas muito ruins pode pedir para que seja jo-
gada uma mio dc “quem perde ganha™ (low
man aul, em inglés). Nesse tipo especial de
mio, o jogador que a pediu tentard fazer o
menor niimero possivel de pontos. Eventual-
mente, porém, ele poderd ser obrigado  fa-
zer casamentos que valem pontos, se ndo ti-
ver outra saida.

Se, a0 final da mio, o jogador fiver fe
menos de 20 pontos, o vencedor daquela
mio — isto & o jogador que tiver feito o
maior nimero de pontos — perde todos os
pontos que tiver ganho. A contagem de pon-
105 dos outros jogadores se processa normal-
mente. Mas se o jogador que pediu “quem
perde ganha” tiver feito mais de 20 pontos,
entéio a contagem de pontos se processari
normalmente.

Resultado final

O jogo termina apés a disputa de 12
milos, ¢ o vencedor serd o jogador que tiver
totalizado o maior nimero de pontos nas 12
mios disputadas.
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Contagem dos pontos

A contagem dos pontos ¢ feita no final de
cada mio, ¢ consiste na soma dos pontos bi-
sicos e dos pontos adicionais. Os pontos ba-
sicos sio os pontos obtidos com as cartas
que o jogador conscguiu casar — isto & 0
valor nominal que aparece indicado em cada
carta por um nimero.

Os pontos adic

s sio dados pelas

combinagdes que o jogador conseguir for-
mar com as cartas que liver conseguido ca
sar, ao final da mio.

Atengio: Uma mesma carta pode ser inclui-
da em diferentes combinagdes.

Depois de feita a contagem dos pontos da
mio, o vencedor — isto &, o jogador que ti-
ver obtido o meior némero de pontos na mio
— seri o carteador da proxima mao.

TABELA DE COMBINAGOES PARA A CONTAGEM DE PONTOS ADICIONAIS

Nome
ombin;

Numero

de Cartas.

SEQUENCIA DE CHUVA

SEQUENCIA DE PAULOVNIA .

SEQUENCIA DE GLICINIA .. il
TANZAKUS DO MATO ... Balke) 2
JAVALI-VEADO BORBOLETAS .. ... 3

GARCA-FENIX-LUA

TRES ESPLENDORES ............... 3

SEIS TANZAKUS .

PAISAGENSI(N) or0onueenmsnsssoss 2
PAISAGENS (D) ..oovnvnnrnnnns 3
TANZAKUS VIOLETA _.............. 3
TANZAKUS VERMELHOS

COM INSCRICOES ........ A7
BETETANPARUS S0 0ty 2 kil 708
QUATRO ESPLENDORES ............ 4

CINCO ESPLENDORES

. Contagem
de Ponios

0 (*)Todas as cartas do naipe de chuva
10 Todas as cartas do naipe de paulévaia
10 Todasas cartas do naipe de glicinia

20 Tanzakus dos maipes de glicinia,
iris ¢ trevo-do-japio

20 Trevodosjapio com javali, bordojapo-
nés com veado, pednia com borboletas

20 Pinheiro com garga, paulévaia com
Fenix, campos com lua cheia

30 Pinheiro com garca, amcixcira com
rouxinol. cerejeira com conina

30 Quaisquer seis cartas de ranz
excegiio do tanzaku de chuva

20 Campos com lua cheia.
crisintemos com cilice

40 Campos com lua cheia. crisinemos
com ciliee. cerceira com cortina

40 Tansakus de pednin, crisintemo ¢
bordo japonés

40 Tanzakus de ameixeira. pinheiro e
cercjeit

40 Quaisquer 7 anzakus, com excesdo
do ranzaku de chuva

60 Pinheiro com garga, cerejeira com
cortina, campos com lua cheia ¢
pauldvaia com fEnix

100 “Quatro esplendores™ mais chuva
com pocta

{*) Neste caso, 0s pontos adicionais (isto € os pontos das combinagdes)
208 e todas o outros jogadores ficam anulados.



