01/07/11

REGRAS

. os Estados Unidos, onde o nimero 7 & comumente ligado a idéia de sorte,

a expressdo “ter um sete” significa “estar com sorte” ou, entdo, dispor de
um poderoso elemento que pode decidir qualquer situagdo a seu favor. Além de diver-
sas origens cabalisticas essa associagdo do nimero 7 as idéias de sorte, sucesso ou
vitoria provém de um jogo de dados: o crepe.

Chamado pelos norte-americanos de craps ou seven eleven, o crepe foi inven-
tado pelos negros da cidade de New Orleans, no sul dos Estados Unidos, por volta
de 1800, e constitui uma adaptagdo simplificada de um antigo jogo de dados ingles,
0 hazard. O crepe atingiu tamanha popularidade no pais, que uma grande indistria
de refrigerantes norte-americana deu a um de seus principais produtos 0 nome de
Seven Up (“Sete para cima”), numa alusdo direta ao importante ponto que se obtém
no crepe, se as faces dos dados voltadas para cima somam 7.

Quando se veé nos filmes um grupo de pessoas formando rodinhas em torno
de pequenas pilhas de dinheiro e de dois dados que rolam pelo chio, trata-se quase
sempre de um jogo de crepe. Mas essa cena é muito comum também nos elegantes
cassinos de Las Vegas, Reno e outras cidades norte-americanas, onde grandes mesas
forradas de feltro substituem as calgadas e se usam fichas coloridas em vez de di-
nheiro.

E bem possivel que o grande fascinio do crepe — atualmente um dos jogos
mais populares nos Estados Unidos — se deva ao fato de que as chances de vitéria,
a cada langcamento dos dados, nunca sdo iguais, com as probabilidades matematicas
ora beneficiando ou prejudicando os apostadores. Além disso, nenhuma jogada ¢ se-
guramente definitiva: a decisdo da aposta principal, conforme o ponto apresentado
pelos dados, sempre pode ser adiada para a jogada seguinte.

Para jogar crepe, ¢ necessario apenas uma superficie plana com um anteparo
(no qual os dados devem bater e voltar, para que a jogada seja considerada valida),
um par de dados, dois ou mais jogadores e fichas de aposta.
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O jogo

Os jogadores, dispostos em circulo, jo-
gam os dados, € 0 que obtiver o ponto
maior iniciard o jogo como banqueiro. A
aposta principal & feita pelo banqueiro
contra os outros jogadores.

Atengiio: podem ser feitas também
apostas laterais, as quais nos referiremos
mais adiante.

Para iniciar o jogo, 0 banqueiro co-
loca sobre a mesa uma importancia qual-
quer. O valor dessa aposta & determinado
exclusivamente pelo banqueiro e repre-
senta 0 maximo possivel da aposta prin-
cipal. Em seguida, os demais jogadores
vao cobrindo parcial ou totalmente a
aposta do banqueiro, e isso é feito em
uma ordem predeterminada. Em geral, a
1.* rodada comega pelo primeiro jogador
a direita do banqueiro, a 2.* rodada pelo
segundo jogador a sua direita, ¢ assim
sucessivamente, até que a volta se com-
plete ou, entdo, até que o banqueiro
perca a banca.

Quando o valor proposto pelo ban-
queiro estiver coberto, a aposta principal
esta terminada, e os jogadores que ainda
ndo apostaram perdem entdo o direito
a fazeé-lo.

Por exemplo, se o banqueiro apos-
tou vinte fichas e o primeiro jogador re-
solveu apostar dezenove, o segundo joga-
dor s6 pode, no maximo, apostar uma fi-
cha, ficando os outros jogadores fora da
aposta principal.

Se, ao contrario, os jogadores ndo co-
brirem integralmente a quantia proposta
pela banca depois de fazerem suas apos-
tas, entdo o banqueiro retira da mesa o
valor excedente de sua aposta. Por exem-
plo: se o banqueiro apostou 15 fichas e
a soma das apostas dos jogadores for de
apenas 10 fichas, o banqueiro retira 5 fi-
chas das que apostou e a aposta princi-
pal fica sendo de 10 fichas.

Completadas as apostas, o banqueiro
langa os dois dados. Podem ocorrer en-
tao 3 situagoes:

1) a banca vence — se a soma dos
pontos obtidos nos dois dados for igual
a 7 (sete) ou a 11 (onze);
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Pontos com que a banca vence no
primeiro lancamento

2) a banca perde — se a soma de pon-
tos apresentada pelos dados for igual a
2 (dois), 3 (trés) ou 12 (doze);

ol
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Pontos com que a banca perde
no primeiro lancamento

3) o jogo fica sem definicdo — obten-
do-se qualquer outra soma de pontos nos
dados (4, 5, 6, 8, 9, ou 10). Nesse caso,
os dados s@o langados novamente.

Observe-se que, jogando-se dois da-
dos, existem 8 combinagdes cuja soma é
7 ou 11, e apenas 4 combinagbes que re-
sultam em 2, 3 ou 12. Assim sendo, na
primeira jogada a banca tem o dobro de
chances de ganhar dos jogadores. Con-
tudo, a maior probabilidade ¢ de que o
jogo ndo se decida nesse primeiro langa-
mento. Se isso acontecer, tem-se que lan-
¢ar novamente os dados, e as probabili-
dades de vencer passam entdo a ser des-
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favoraveis ao banqueiro: para ganhar,
ele tem agora que repetir seu ponto ini-
cial — isto &, tem que obter, ao langar
os dados, dois numeros que apresentem
a mesma soma conseguida no primeiro
langamento. Mas, se agora essa soma for
sete (que &€ a mais comum das combina-
¢oes), a banca perde.

Se os dados nao apresentarem nem o
ponto da banca e nem o sete perdedor,
o banqueiro relanga os dados, tantas ve-
zes quantas forem necessarias, até obter
seu ponto (caso em que € vencedor) ou
tirar um sete (caso em que € perdedor).
Todas as outras combinagdes ndo valem
mais nada.

Como existem em dois dados seis
combinagdes que produzem um sete e,
por exemplo, apenas trés combinagoes
que somam quatro, o banqueiro que de-
pender do ponto quatro tera apenas me-
tade das chances de ganhar em relagao
aos jogadores. Isso significa que, se ndo
vencer no primeiro langamento, o ban-
queiro tera contra si as probabilidades
matematicas, com maiores chances de
perder nos langamentos subseqiientes.

Em resumo, cada rodada do jogo pode
terminar de duas maneiras:

— com a vitdria da banca, que reco-
lhe todas as apostas, quando a soma dos
pontos dos dados for 7 ou 11 (no 1.° lan-
¢amento) ou o Ponto da Banca, isto €,
a mesma soma obtida no 1.° langamento
(nos langamentos subseqiientes).

— com a derrota da banca, que deve
pagar todas as apostas, quando a soma
dos dados totalizar: 2, 3 ou 12 (no 1.°
langamento) ou 7 (nos langamentos sub-
seqiientes).

Quando o banqueiro perde com um 7,
além de pagar as apostas, perde também
a banca, que deve passar ao jogador a
sua esquerda. Mas se ele perder no 1.°
langamento ndao perde a banca. Nenhum
jogador & obrigado a aceitar a banca, po-
dendo passa-la ao jogador da esquerda.
No entanto, os jogadores geralmente
gostam de bancar, pois isso permite uma
participa¢do mais ativa no jogo. Por ou-
tro lado, uma banca que jamais se modi-
fique, a longo prazo tende a perder, pois

suas possibilidades matematicas de der-
rota sdo ligeiramente maiores do que
suas possibilidades de vitoria. Conside-
rando-se todos os resultados possiveis
em relagdo a aposta principal, a banca
possui 49,3% de chances de vitoria, con-
tra 50,7% de possibilidades de derrota.

Atengao:

1) As apostas s0 podem ser feitas an-
tes do langamento dos dados;

2) O banqueiro deve langar os dois da-
dos a0 mesmo tempo;

3) Um langamento ndo é valido e deve
ser repetido se: a) ambos os dados nao
baterem no anteparo; b) qualquer um dos
dados cair fora da superficie de jogo.

4) Qualquer jogador, perdendo ou ga-
nhando, pode sair do jogo, desde que nao
possua aposta em jogo;

5) O jogador que entra num jogo ja
iniciado deve sentar-se de maneira a ser
o altimo na ordem para receber a banca.

Apostas laterais

(Recomenda-se aos jogadores que so fa-
gcam esse lipo de apostas apos estarem
Jfamiliarizados com o jogo.)

No crepe, as apostas laterais muitas
vezes superam a aposta principal. Qual-
quer jogador (inclusive o banqueiro)
pode propor uma aposta lateral, e qual-
quer jogador (inclusive o banqueiro)
pode aceita-la. Geralmente essas apostas
sdo feitas concedendo-se vantagens, de-
vido as probabilidades matematicas en-
volvidas — isto &, aposta-se dois contra
um, trés contra cinco etc.

Atencdo: para que se possa ter uma
idéia precisa das possibilidades de vit6-
ria e de derrota em cada aposta (tanto
a principal como as laterais mais co-
muns), veja ao fim do texto uma tabela
completa das probabilidades matemati-
cas envolvidas.

APOSTA SECA — Nesse tipo de
aposta, um jogador qualquer (em geral
os que estdo fora da aposta principal)
aposta simplesmente na vitria ou na
derrota da banca.

Quando se aposta na vitoria da banca,
diz-se que & uma aposta no “cheio”.
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Quem joga na derrota da banca joga no
“furo”. A Aposta Seca s6 pode ser com-
binada antes do 1.° langamento, e as
chances de vitoria sdo as mesmas da
aposta principal — isto €, quase iguais
para ambos os jogadores.

APOSTA NO PONTO — A Aposta
no Ponto é a Aposta Seca feita em qual-
quer langamento posterior ao primeiro
langamento. Quem joga no ponto esta jo-
gando na possibilidade de que a banca
repita seu ponto inicial, ganhando o
jogo. Quem aceita a aposta joga no
“furo™ (isto €, na possibilidade de obter
um sete nos dados) e, conseqlientemente,
na derrota da banca. Como ja se obser-
vou, nesse caso as probabilidades favore-
cem O sete, e quem joga no “furo” pode
conceder certa vantagem.

BARRA PESADA — Quando o
ponto da banca no 1.° langamento indica
uma dobradinha (2 e 2;3e3:4e4;0u
5 e 5) aposta-se que a banca conseguira
ganhar reproduzindo a mesma dobradi-
nha. Como as chances sdo fortemente
contrarias a que isso acontega, essa
aposta se faz com grande vantagem para
quem joga na Barra Pesada.

YALE A PRIMEIRA — Nessa
aposta, que € feita sempre depois do 1.°
langamento, os apostadores envolvidos
jogam como se o langamento subse-
quiente fosse o l.ﬁfangamento. Assim, o
Vale a Primeira inicia uma nova partida
antes que a partida anterior tenha sido
terminada.

Estando em agdo um Fale a Primeira,
o banqueiro deve continuar langando os
dados mesmo que a aposta principal ja
tenha sido decidida, e até que todos os
Vale a Primeira propostos e aceitos se-
jam, por sua vez, definidos. Vejamos, a
seguir, varias situagdes provaveis em
uma aposta de Vale a Primeira.

Suponhamos, por exemplo, que depois
do 1.° langamento, no qual obteve um 6,
o proprio banqueiro proponha um Vale
a Primeira, apostaque & aceita por um
jogador qualquer:

a) o banqueiro langa os dados e obtém
um 7: ele perde a aposta principal (o
7 foi obtido no 2.° langamento), mas ga-
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nha o Vale a Primeira (0 7 ocorreu no
1.° langamento);

b) o banqueiro obtém 11 no langa-
mento: a aposta principal ndo se decide
(s6 o ponto da banca, no caso 6,e 0 7
€ que decidem ), mas ele ganha o Vale a
Primeira (11 no 1.° langamento);

¢) o banqueiro obtém 2, 3 ou 12 pon-
tos: a aposta principal permanece indefi-
nida, mas ele perde o Vale a Primeira
(conseguiu pontos perdedores no 1.° lan-
¢amento);

d) o banqueiro obtém um 6: ele ganha
a aposta principal, mas o Vale a Pri-
meira deve prosseguir, com a banca par-
tindo para uma nova jogada (na qual ga-
nhara com 6 e perdera com 7);

e) o banqueiro obtém 4, 5, 8, 9 ou 10
pontos: nenhuma aposta é definida. As
apostas sO se definirdo com a obtengdo
de um 7 (nesse caso a banca perde) ou
de um 6 (nesse caso a banca vence a
aposta principal) ou, entdo, com um
ponto igual ao que foi agora obtido, cuja
repetigdo €& necessaria para que o ban-
queiro venga o Vale a Primeira.

Atengdo: qualquer jogador pode pro-
por o Vale a Primeira, assumindo entdo
a aposta em favor da banca.

OUTRAS APOSTAS — A rigor, du-
rante a partida, os jogadores podem
apostar em quaisquer coisas, mesmo que
ndo se refiram propriamente ao jogo ou
estejJam previstas em suas regras. As
apostas mais comuns continuam a ser
feitas na obtengdo de um nimero, de
uma soma de nimeros ou de uma deter-
minada combinagdo de nimeros no lan-
¢amento seguinte ou em qualquer langa-
mento posterior dos dados.

Muitas vezes aposta-se em um ponto
contra outro, dizendo-se, por exemplo,
que uma dobradinha aparecera antes de
um sete (chances iguais), ou que a dobra-
dinha surgira antes de um oito (chances
desiguais).

Atengdo: um jogador de crepe deve
procurar apostar sempre a favor das pro-
babilidades matematicas. No entanto, se
tal conselho fosse sempre seguido, o jogo
ndo existiria, pois ninguém se candidata-
ria a ser o banqueiro.
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QUADRO DE PROBABILIDADES (EM PORCENTAGEM)

1| — Para Aposta Principal, Aposta Seca e Vale a Primeira:

e " Lancamentos Probabilidade
Possibilidade de 1.° Langamento subseqiientes ot
Vitoria da banca . 22,2% 27,1% 49.3%
derrota da banca 11,1% 39,6% 50,7%

2 — Para Aposta no Ponlto:

Vitoria do Vitoria do

ponto sete

Ponto 4 ou 10 33,3% 66,7%
Ponto 5 ou 9 40,0% 60,0%
Ponto 6 ou 8 45,5% 54,5%
3 — Para Barra Pesada:

Vitoria da Derrota

dobradinha (sete ou ponto)
Dobradinha 2/2 ou 5/5 11,1% 88,9%
Dobradinha 3}(3 ou 4-!4 g'l 1% mmg%

I —

4 — Para Outras Apostas:

Tendo em vista a grande quantidade de outras apostas possiveis, damos
a seguir um quadro geral das probabilidades proporcionadas pelo arremesso

de dois dados:
Possibilidade de
acerto erro
1) - Pelo menos um dado com um numero
determinado (1, 2, 3,4, 50u6)...... 30,6% 69,4%
2) - Pelo menos um entre dois nimeros
determnadon & o L L 55,6% 44.4%
3) - Pelo menos um numero impar
(ou/ par) 75 % 25 %
4) - Uma dobradinha determinada (1/1, 2/2,
T o P - L] e et s e 2,8% 97,2%
5) - Dois numeros determinados (1/2, 1/4,
AT ) ) s S e e 5,6% 94,4%
6) - Uma dobradinha qualquer
(ndo determinada). ............... 16,7% 83,3%
7) - As somas de pontos 2o0u 12 ..... 2,8% 97.2%
8) - As somas de pontos 3ou 1l ....... 5,6% 94,4%
9) - As somas de pontos 4 ou 10 ....... 8.3% 91,7%
10) - As somas de pontos Sou9 ........ 11,1% 88,9%
11) - As somas de pontos 6ou8 ........ 13,9% 86,1%
12) - Asomadepontos7 ............ 16,7% 83,3%
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c ivis e militares & um jogo de dados de origem chinesa, também conhecido
como Céu e Nove. Nesse jogo, o valor do langamento ndo ¢ determinado
pela soma dos pontos, mas por uma simbologia prépria que atribui categorias e desig-
nagdes ds combinagOes possiveis. Desse jogo participam trés ou mais pessoas, uma
das quais é sorteada para funcionar como banqueiro, com base no maior numero
de pontos obtidos com o langamento de dois dados.

O jogo

O banqueiro estabelece um limite para
as apostas e, dentro desse limite, cada jo-
gador coloca a quantia que desejar sobre
a mesa. Entdo o banqueiro cobre as
apostas dos jogadores colocando o
mesmo numero de fichas sobre a aposta
de cada um deles. Apos isso, langa os da-
dos. Esse primeiro langamento determina
a categoria da rodada, que pode ser civil
ou militar.

As combinagdes civis, em ordem de
valor decrescente e com sua nomencla-
tura propria, sdo as seguintes:

6/6
Ceu

® 11/
— Terra

=
4/4
®] Homem

Harmonia

=)

—
® 3/1
——

3/3
Trés Comprido

2/2
Banco

‘B8

6/5

Cabega de Tigre
6/4

Dez de Cabega
Vermelha

6/1
Sete de Perna Longa

5/1
Seis Martelo
Vermelho

Na categoria militar, cujas combina-
¢Oes se seguem em ordem hierarquica de-
crescente, o valor & determinado pelas
somas dos pontos dos dados:

5/3 e 6/2 — Oitos

4/3 e 5/2 — Setes

oo

4/2 — Seis
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3/2 e 4/1 — Cincos

®
[ ]
[ ]
2/1 — Tres final

O objetivo do jogo € o de procurar ob-
ter o ponto mais elevado dentro da cate-
goria em que se produziu o langamento.

Se, no primeiro langamento, o ban-
queiro consegue Céu (6/6) ou Nove (5/4
ou 6/3), isto €, consegue 0 ponto mais
elevado em qualquer das categorias, en-
tdo a banca vence todas as apostas, e a
rodada esta encerrada.

Se, ao contrario, o banqueiro obtém
em seu langamento o ponto mais baixo
numa ou noutra categoria, tirando um
Seis Martelo Vermelho (5/1) ou um Trés
Final (2/1), nesse caso a banca perde to-
das as apostas, e a rodada se encerra.

Com qualquer outro resultado, a vez
de langar os dados passa aos demais jo-
gadores, cada um dos quais tentara ob-
ter, dentro da categoria de langamento
da banca, um resultado hierarquica-
mente superior.

Se, ao langar os dados, o jogador obti-
ver um resultado de outra categoria, en-
tao deve voltar a jogar, até que sua com-

binagdo seja da mesma categoria da
banca. Quando conseguir, se seu resul-
tado for hierarquicamente superior ao da
banca, ele ganha a aposta; se for inferior,
ele perde. Na hipotese de se obter o
mesmo resultado, a aposta estara empa-
tada e sera desfeita.

Nesse jogo, a condigdo de banqueiro
¢ desejavel porque as probabilidades de
ganhar lhe sdo ligeiramente favoraveis
(cerca de 1,1% a mais). Quando um jo-
gador vence o banqueiro obtendo um
Céu ou um Nove, passa a ser 0 novo
banqueiro na rodada seguinte.

Exemplo de uma rodada

Em uma mesa de guatro jogadores, o
banqueiro langa os dados e obtém a
combinagdo 3/3 (Tres Comprido), de ca-
tegoria civil. O primeiro apostador langa
os dados e consegue a combinagdo 6/5
(Cabega de Tigre), também civil, mas in-
ferior ao Trés Comprido. A banca vence
entdo a aposta.

O segundo apostador langa os dados
e o resultado é 3/1 (Harmonia), combi-
nagdo também civil e superior a Trés
Comprido. O apostador vence a banca.

O terceiro apostador langa os dados e
obtém 5/4 (Nove). E a combinagdo mais
valiosa, mas na categoria militar. Assim,
deve jogar novamente. No novo langa-
mento, consegue a combinagdo 2/2
(Banco), também civil mas inferior ao
Tres Comprido. Nesse caso a banca
Vence a aposta.

.Barbudi (Barbooth) é um jogo de dados que se diferencia do Crepe por ser
‘baseado em chances iguais. Basicamente ele ¢ uma competigdo entre dois joga-
dores — o “banqueiro” e o “atirador” —, enquanto os demais participantes desempe-
nham papéis secundarios ou se envolvem apenas em apostas laterais.

O Barbudi € um jogo bem simples, baseado na existéncia de pontos ganhado-
res e pontos perdedores. Para inicia-lo, procede-se a um sorteio entre os jogadores:
0 que obtiver o maior nimero de pontos nos dados, sera o atirador, e o segundo

classificado sera o banqueiro.
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O jogo

O banqueiro coloca sobre a mesa uma
importancia qualquer a seu exclusivo cri-
tério, € o atirador cobre essa aposta, par-
cial ou totalmente. Se o atirador ndo co-
brir inteiramente a aposta do banqueiro,
os demais jogadores podem fazé-lo, em
uma ordem de precedéncia que se inicia
a direita do atirador. Essa ordem ndo va-
ria, e enquanto o atirador permanecer o
mesmo, 0 primeiro apostador sera sem-
pre o jogador a sua direita. Se depois de
ouvidos todos os jogadores, a aposta da
banca nao estiver integralmente coberta,
entdao o banqueiro retira o excedente de
sua aposta.

Feitas as apostas, o atirador langa os
dados. Se obtiver uma combinagdo ga-
nhadora, a banca perde e deve pagar to-
das as apostas. Se o atirador obtiver uma
combinagdo perdedora, entdo a banca re-
colhe todas as apostas. Alem das combi-
nagoes ganhadoras e perdedoras, existem
as combinagdes neutras que, alias, sdo a
maioria. Se obtiver uma combinagao
neutra, o atirador passa entdo os dados
ao banqueiro.

Uma vez de posse dos dados, o ban-
queiro langa-os obedecendo as mesmas
regras, isto é: se obtiver uma combina-
¢do ganhadora, vence as apostas; se con-
seguir uma combinagao perdedora, deve
pagar as apostas; e, se obtiver uma com-
binagdo neutra, devolve os dados para o
atirador.

Atirador e banqueiro, sucessivamente,
langarao os dados tantas vezes quantas
forem necessarias, até decidir a parada.
Obtida uma combinagao decisiva (ga-
nhadora ou perdedora), pagam-se as
apostas ¢ 0 jogo recomega com uma
nova rodada.

'As combinagoes

Sio combinagdes ganhadoras: 3/3,
5/5,5/6 ¢ 6/6.

Sdo combinagdes perdedoras: 1/1,
1/2,2/2 e 4/4.

Todas as demais combinagoes sao
neutras, e resultam apenas na passagem

Combinacdes perdedoras

dos dados do atirador para o banqueiro
Ou vice-versa.

Como se pode notar, existe um ni-
mero igual de combinagGes vencedoras e
perdedoras, razdo pela qual as probabili-
dades de vitoria ou de derrota sdo exata-
mente iguais tanto para o atirador como
para o banqueiro.

Passagem da banca
e da posigdo do atirador

Se o jogo € decidido por uma dobradi-
nha, o banqueiro e o atirador mantém
suas posi¢oes. Mas, se o jogo for deci-
dido pelo aparecimento dos pontos 1/2
ou 5/6, o perdedor deve também ceder
seu lugar. Se for o banqueiro o perdedor,
a banca deve passar ao jogador da sua
direita. Se o derrotado for o atirador, en-
tdo a posi¢cdo do atirador sera assumida
pelo jogador a sua esquerda. Dessa
forma, a banca gira no sentido anti-hora-
rio e a posigdo do atirador no sentido ho-
rario. Se a qualquer momento do jogo as
duas condigoes (banqueiro e atirador)
couberem a um mesmo jogador, ele tera
de abrir mao de uma delas, cedendo a
que quiser de conformidade com as re-
gras acima.
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REGRAS

(Wargame I)

i [@] 5%

MATERIAL DO JOGO
— o Tabuleiron.® 2

— 10 pegas de cartdo representando tropas de infantaria (6 de cor marrom,
com as letras, A, B, C, D, E e F; e 4 de cor verde,
com as letras, W, X, Y eZ)

— 1 dado comum

— 1 pastilha branca

.m 1948, os Estados Unidos e a Unido Soviética estio ocupando militarmente
grande parte da Alemanha, que fora derrotada na II Guerra Mundial. Mas,
devido ao agravamento da tensdo politica internacional, algumas tropas das duas
poténcias vitoriosas entram em choque no territério alemio.

Na regido de Essleben, onde ocorre a batalha, poucos quilometros separam
6 unidades de infantaria soviéticas — que estdo acantonadas a leste, aguardando
a ordem de ataque — de 4 unidades de infantaria norte-americanas que defendem
as cidades de Bergtheim, Essleben e Ganheim. Os soviéticos possuem algumas vanta-
gens: suas forgas sdo mais numerosas, cabe-lhes a iniciativa de combate, e podem
concentrar suas unidades de modo a efetuar ataques macigos contra qualquer posigio
inimiga. Mas os norte-americanos também possuem dois grandes trunfos estratégicos:
além das florestas, que facilitam a defesa de suas posi¢des, tém o fator tempo a seu
favor, pois contam com a possibilidade de receber rapido apoio de sua forga aérea.
Por essa razdo, os soviéticos devem ocupar pelo menos duas cidades no prazo de
4 horas (isto €, em 4 jogadas) e manté-las em seu poder. Se isso nio acontecer, a
entrada em agdo da forga aérea (hipotética) decidira a batalha em favor dos norte-
americanos, conforme estabelecido nas regras do jogo.

Material do jogo

1. O tabuleiro — O tabuleiro ¢ um mapa
que representa a regido de Essleben, na
Alemanha Ocidental. Esta dividido em
68 hexagonos — ou casas — que regula-
mentam os movimentos das tropas. Os
numeros colocados sobre essas casas

ndo tém nenhuma influéncia no jogo, ser-
vindo apenas para o eventual registro
das posig¢oes das tropas em partidas ano-
tadas, interrompidas ou por correspon-
dencia, praticas muito comuns entre os
Jogadores de wargames.

No tabuleiro aparecem cinco casas re-



A BATALHA DAS QUATRO HORAS

presentando florestas, que nao podem ser
atravessadas ou ocupadas pelas tropas.
As demais casas, inclusive aquelas em
que estdo localizadas as cidades, podem
ser cruzadas ou ocupadas, desde que
sejam obedecidas as regras de movi
mento do jogo.

2. As pecas — As unidades empenhadas
na batalha sdo representadas por 10 pe-
cas de cartdo: 6 correspondentes as uni-
dades soviéticas (em cor marrom e com
as letras A, B,C, D, Ee F)e 4 asunida-
des norte-americanas (em cor verde e
com as letras W, X, Y e Z). Todas as
unidades téem igual poder de movimenta-
¢do e combate. Para o inicio do jogo, as
pegas sdo colocadas no tabuleiro ocu-
pando as casas em que se encontram
suas respectivas letras — isto &, as uni-
dades sovieticas nas casas A, B, C, D,
E e F e as unidades norte-americanas nas
casas W, X, YeZ.

3. O dado — Utiliza-se um dado comum
para determinar o resultado dos comba-
tes. O dado ndo & usado para determinar
0os movimentos das tropas. Os nimeros
obtidos com os langamentos do dado re-
presentam um elemento de incerteza, se-
melhante ao que ocorre em qualquer
combate real. Assim, apesar de impor-
tantes, os nimeros obtidos com os langa-
mentos do dado néo constituem um fator
decisivo para determinar o resultado do
jogo, pois 0os wargames nao sao funda-
mentalmente jogos de sorte, mas, sobre-
tudo, de estratégia. Esse fato deve ser le-
vado em consideragdo pelos jogadores
em seus planos de combate. :
4. A Tabela de Combate — Da mesma
forma que em uma situagao real, tam-
bém nos wargames o resultado de um
combate depende sempre de dois fatores:
a relagcdo de forgas entre as unidades mi-
litares e um elemento de incerteza, que
sdo os imprevistos da guerra. A fungdo
da Tabela de Combate é relacionar esses
dois fatores, fornecendo o resultado de
cada combate.

5. O marcador de rodadas — Ao lado
da Tabela de Combate encontra-se um
circulo (dividido em quatro partes, nu-
meradas de 1 a 4) que os jogadores de-
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vem utilizar para marcar a sucessdo das
rodadas no decorrer do jogo. Cada uma
dessas partes (que representa simbolica-
mente uma hora de luta) corresponde a
uma rodada e compreende duas etapas:
uma jogada soviética e uma jogada nor-
te-americana. A marcacgdo é feita usan-
do-se a pastilha branca, que devera ser
sempre deslocada para a rodada seguinte
pelo jogador norte-americano, depois
que este tiver terminado sua jogada.

Objetivos do jogo

O objetivo deste jogo e diferente para
as forgas soviéticas e norte-americanas.
O jogador que comanda as unidades so-
viéticas tem por meta conquistar pelo
menos duas cidades, mantendo-as em seu
poder até o final do jogo. Em contrapar-
tida, o jogador que comanda as tropas
norte-americanas tem por objetivo impe-
dir — ou, pelo menos, retardar — o
avanco inimigo, para evitar que 0s sovieé-
ticos conquistem e mantenham sob seu
controle duas das trés cidades. E impor-
tante lembrar que os soviéticos, para se-
rem vencedores, nao precisam apenas
conquistar duas cidades, mas também
manté-las em seu poder até o final do
jogo. Assim, os soviéticos precisam ter
duas de suas tropas ocupando duas cida-
des mesmo depois que os norte-america-
nos tiverem realizado sua 4.* jogada, que
e a ultima do jogo. Se, terminada a par-
tida, os soviéticos estiverem ocupando
pelo menos duas das trés cidades, serdo
entdo proclamados vencedores. Mas, se
ndo conseguirem realizar esse objetivo,
0s vencedores entdo serao os norte-ame-
ricanos.

Movimentacgdo das pegas

As pe¢as movimentam-se por casas
(hexagonos) adjacentes, podendo mo-
ver-se até um maximo de 4 casas de cada
vez. Nao € necessario que se movimen-
tem em linha reta, podendo faze-lo como
melhor pare¢ca ao jogador, desde que
obedecida a regra de mover-se sempre
para casas adjacentes, em um movi-
mento maximo de 4 casas por vez. Na
Figura 1, mostram-se alguns exemplos
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de movimentos possiveis das forgas so-
viéticas. Observe-se que s6 a unidade D
é que se deslocou quatro casas, tendo o
jogador preferido mover as outras unida-
des mais lentamente. O jogador pode
mover quantas unidades quiser desde que
nenhuma exceda o limite de 4 casas em

cada rodada.

Figura 1

Na sua vez de jogar, cada jogador
move quantas de suas pegas desejar, mas
existem algumas limitagdes com relagdao
aos movimentos que pode fazer:

1 — Ni&o é permitido parar com uma
unidade em uma casa com floresta ou
mesmo cruzar esse tipo de casa. O
mesmo acontece com qualquer casa ocu-
pada por uma forga inimiga. ( Figura 2.)

Figura 2

2 — Nido é permitido parar com uma
tropa em uma casa ja ocupada por outra
unidade, mesmo que seja amiga. Isso sig-
nifica que uma casa nunca pode ser ocu-
pada por mais de uma unidade. Contudo,
uma unidade pode cruzar uma casa ja
ocupada por uma outra unidade amiga.
3 — Naéo é permitido cruzar (mas po-
de-se ocupar) uma casa adjacente a uma
outra casa ocupada por uma forga ini-
miga. Esse ultimo caso estd exemplifi-
cado na Figura 3, onde se vé que a uni-
dade F deve parar assim que atingir uma
das casas que estdoadjacentes a unidade
inimiga X.

Figura 3

Observe-se, porém, que as unidades F
e X ndo precisardo ficar imoveis pelo
fato de estarem adjacentes. Na proxima
vez de jogar, cada jogador, se assim o de-
sejar, podera remover sua pega, afastan-
do-a da adjacéncia. Nesse novo movi-
mento, entretanto, nenhuma unidade
pode passar dirétamente de uma casa ad-
jacente a uma posi¢do inimiga para ou-
tra casa na mesma condigdo. Mas se pas-
sar primeiro por uma casa livre, recupe-
rara toda a liberdade de movimento, po-
dendo ocupar em seguida uma casa adja-
cente a uma outra casa ocupada pelo
inimigo. Assim, quando se quiser mover
uma unidade que se encontra em uma
casa adjacente a uma unidade inimiga, a
primeira casa de seu percurso ndo pode
ser adjacente a nenhuma unidade do ad-
versario. Na Figura 4 mostram-se exem-
plos de movimentos que podem e que
ndo podem ser feitos na situagdo acima
descrita.
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Os combates

Depois de terminada a movimentagao
de suas unidades, o jogador pode, se qui-
ser, dar ordens de combate. Para isso, &
necessério que a(s) unidade(s) atacante(s)
esteja(m) em casa(s) adjacente(s) a(s)
unidade(s) atacada(s). (Veja Figura 5.)

Pode
ocorrer combate

Nao pode
ocorrer combate

Figura 5

Em uma mesma jogada podem ocorrer
varios combates (quantos o jogador pu-
der ou quizer), mas o jogador atacante
ordena um combate de cada vez. Ne-
nhuma unidade (atacante ou defensora)
pode empenhar-se em mais de um com-
bate por jogada. Na Figura 6 sio dados
dois exemplos de situagoes de combate
em que Os soviéticos atacam o0s norte-
americanos. No exemplo da esquerda foi
ordenado que as unidades E e F atacas-
sem a unidade X. Qualquer que seja o
resultado do combate, a unidade F, por
ja ter entrado em luta nessa jogada, ndo
podera atacar a unidade Y, embora esta
se encontre em uma casa adjacente.

4

Figura 6

No exemplo da direita, o jogador so-
viético ordenou que sua unidade E ata-
casse a unidade X, travando um primeiro
combate. Terminado esse combate e veri-
ficado seu resultado, o jogador soviético
ordenou um segundo combate, atacando
a unidade Y com sua unidade F, que nédo
se envolvera no combate anterior.

Se uma unidade estiver em uma casa
adjacente a varias unidades inimigas, o
jogador atacante pode determinar em
que diregdo langara seu ataque. Ainda na
Figura 6, a unidade Y poderia ter sido
atacada pela unidade F (no exemplo da
esquerda) e pela unidade E (no exemplo
da direita).

A decisd@o de travar combate com uma
unidade inimiga ndo & obrigatoria, de-
pendendo exclusivamente do desejo do
jogador a quem cabe a vez de jogar.
Com relagdo a defesa, entretanto, ndo
existe escolha — isto &, o jogador ata-
cado & obrigado a aceitar o combate pro-
posto por seu adversario.

Atengdio: um atacante ndo € obrigado
a empenhar todas as suas forgas em
combate, podendo atacar uma unidade
inimiga até mesmo com apenas uma de
suas unidades. Deve-se levar em conside-
ra¢do, entretanto, que quanto maior for
o nimero de unidades que o jogador lan-
gar em um ataque, maiores serdo suas
possibilidades de derrotar ou destruir a
for¢a inimiga atacada. Por outro lado,
atacar com uma s6 unidade é uma tatica
bastante desvantajosa, a qual so se deve
recorrer em situagOes extremas, devido
as chances reduzidas de se sair vitorioso
do combate e, também, a possibilidade de
ter sua unidade destruida.
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Se um jogador tiver, por exemplo, 3
unidades em casas adjacentes a uma uni-
dade inimiga, se quiser pode ataca-la
com apenas 2 unidades. Mas se esse ata-
que fracassar, ndo poderi, na mesma jo-
gada, atacar novamente a unidade ini-
miga com sua unidade restante. Isso por-
que cada unidade defensora s6 pode ser
atacada uma unica vez por jogada.

Depois de efetuar todos os ataques
que deseje e que sejam possiveis, O jJOga-
dor da por encerrada a sua jogada, pas-
sando a vez ao adversario.

Os resultados dos combates

Depois de verificada a relagdo de for-
¢as e dada a ordem de combate, o joga-
dor a quem cabe a vez de jogar langa o
dado. Entao consulta-se a Tabela de
Combate.

Na primeira coluna vertical da tabela
encontra-se o elemento de incerteza (isto
&, os pontos do dado, de 1 a 6). Nas de-
mais colunas verticais representa-se a
Relagdo de Forgas, ou seja, o numero de
atacantes e de defensores empenhados
em:cada um dos combates. Atengéo: o nu-
mero de defensores ¢ sempre de 1 uni-
dade, regra que s6 mudara nas variantes
desse jogo, que veremos posteriormente.

Na Tabela de Combate existem 36 ca-
sas, cada uma delas representando uma
combinagdo possivel. A tabela com-
preende 6 fileiras horizontais (uma para
cada ponto possivel do dado) e 6 colunas
verticais (uma para cada Relagdo de
Forgas possivel). Atengdo: os nimeros
entre parénteses, situados abaixo das re-
lagoes de forgas, sdo usados apenas nas
variantes desse jogo, que veremos poste-
riormente.

Quando ocorre um combate, para sa-
ber seu resultado consulta-se a intersegdo
entre a fileira horizontal correspondente
ao numero obtido com o langamento do
dado e a coluna vertical correspondente
a relagdo de forgas. Se, por exemplo, um
jogador obtiver o nimero 4 ao langar o
dado e estiver atacando 1 unidade ini-
miga com 3 de suas unidades, parte-se da
fileira de namero 4 ate atingir sua inter-
secdo com a coluna vertical 3 afaques e

1 defesa, onde se encontra a informagao
DR (isto &, “defesa recua uma casa"). Se
o nimero obtido no dado tivesse sido 1,
o resultado seria DD (isto &, “defesa des-
truida™).

A Tabela de Combate apresenta qua-
tro resultados possiveis:

1 — DD (defesa destruida) — a unidade
defensora é eliminada do jogo e retirada
do tabuleiro. Nesse momento — se o de-
sejar — o atacante pode ocupar, com
uma de suas unidades envolvidas no ata-
que, a casa que ficou vaga com a elimi-
nagdo da unidade inimiga;

2 — DR (defesa recua) — a unidade de-
fensora deve recuar uma casa. Para que
tal movimento possa ser feito, € preciso
que essa unidade se desloque para uma
casa vaga que ndo esteja adjacente a
uma outra casa ocupada pelo inimigo.
(Ver Figura7.)

&)
@
()

Figura 7

Se tal condigdo para a retirada ndo
puder ser cumprida, entdo a unidade de-
fensora sera eliminada e retirada do ta-
buleiro. Se a unidade defensora recuar ou
for destruida, a casa que deixou vaga
pode — nesse momento, e a critério do
atacante — ser ocupada por qualquer
uma das unidades atacantes envolvidas
nesse combate ;

3 — AR (ataque recua) — obedecendo
as mesmas regras e limitagOes comenta-
das no item 2, o atacante deve fazer com
que todas as suas tropas envolvidas no
combate recuem uma casa. As unidades

5
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que ndo puderem fazer tal movimento se-
rdo eliminadas e retiradas do tabuleiro.
Atengdo: as casas que ficarem vagas
com O recuo ou a destruicdo das unida-
des atacantes ndo podem ser ocupadas
imediatamente pela unidade defensora,
que deve permanecer na posigao em que
se encontrava;

4 — AD (ataque destruido) — com esse
resultado, todas as unidades atacantes
empenhadas no combate sdo eliminadas
e retiradas do tabuleiro. A unidade de-
fensora conserva sua posigao.

Atengdo: somente depois de conhecido
o resultado de um combate — e de feitas
no tabuleiro as modificagées dele decor-
rentes —, € que o jogador pode realizar
um outro ataque, dando prosseguimento
a sua jogada.

Duracao ¢ desenvolvimento do jogo

O jogo compreende 4 rodadas comple-
tas. Cada rodada & constituida de 1 jo-
gada dos soviéticos (que sempre jogam
primeiro) e de 1 jogada dos norte-ameri-
canos. Cada jogada, por sua vez, divi-
de-se em tres partes: 1.%) movimentagdo
das tropas; 2.%) ordens de combate; 3.%)
avaliagdo dos resultados dos combates.
Atengdo: qualquer uma dessas etapas
(movimentagdo das tropas, ordens de
combate e avaliagdo dos resultados)
pode deixar de ser feita, dependendo do
interesse do jogador. Por razdes de or-
dem tatica, isso costuma ocorrer com
maior freqliéncia em relagao as unidades
norte-americanas.

A seguir, temos a ordem de movimen-
tos de uma rodada completa:
A) Jogada sovietica
| — o jogador movimenta (se o desejar,
¢ de acordo com as regras de movimen-

tagdo) suas varias unidades;

2 — ele ordena (se o desejar, e de acordo
com as regras de combate) um ou mais
ataques;

3 — a cada ataque ordenado, o jogador
langa o dado e apura-se o resultado do
combate;

4 — de acordo com o resultado do com-
bate, as pegas sao movimentadas ou reti-
radas do tabuleiro.

B) Jogada norte-americana

O procedimento do jogador norte-ameri-
cano € idéentico ao do soviético. Atengdo:
ao completar sua jogada, encerrando
uma rodada, o jogador norte-americano
deve deslocar a pastilha branca para a
parte do Marcador de Rodadas corres-
pondente a jogada seguinte.

Como esse jogo é constituido de 4 ro-
dadas, cada jogador faz 4 jogadas. As-
sim, 0 jogo se inicia com a 1.* jogada
soviética e termina logo apds a 4.* jo-
gada norte-americana.

O final do jogo

Quando o jogador que comanda as
forgas norte-americanas tiver comple-
tado sua 4.* jogada, a batalha estara ter-
minada. E o momento em que, hipoteti-
camente, a aviagdo norte-americana in-
tervéem no conflito. Se as forgas soviéti-
cas estiverem entdo ocupando pelo me-
nos duas cidades, estardo protegidas do
ataque aéreo e serdo consideradas vence-
doras. Caso contrario — isto &, se nao
mantiverem sob seu dominio pelo menos
duas cidades depois de terminada a 4.*
jogada norte-americana — as tropas so-
viéticas ficardo expostas ao ataque aéreo
inimigo em terreno descampado e serdao
consideradas derrotadas, cabendo a vito-
ria as for¢as norte-americanas.
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VARIANTES

Atengiio: recomenda-se aos jogadores que s introduzam as variantes nesse jogo de-
pois de estarem acostumados a joga-lo com suas regras normais. !

1.* variante: Sobreposi¢do permitida
MNessa variante, duas unidades de um
mesmo exército podem ocupar uma
mesma casa. Em conseqiiencia disso,
ocorrem algumas modificagées nas re-
gras originais do jogo:
1.*) O jogador pode mover apenas uma
de suas unidades que estiverem sobrepos-
tas na mesma casa, desfazendo assim a
sobreposigao.
2.*) Enquanto estiverem sobrepostas, as
unidades atuardo em conjunto, tanto na
defesa como no ataque. Na Figura 8, por
exemplo, as unidades soviéticas sobre-
postas tém duas possibilidades de com-
bate: podem atacar a unidade W ou a
unidade Y. Mas, como sdo obrigadas a
atuar juntas em combate, podem atacar
apenas uma das unidades inimigas.

Figura 8

3.*) Tanto na defesa como no ataque,
ambas as unidades sobrepostas devem
cumprir o resultado do combate. Mas, se
tiverem que recuar, podem faze-lo sepa-
radamente ou juntas, mantendo-se nesse
altime-caso a sobreposigao.

4.) Apds um ataque vitorioso langado
por unidades sobrepostas — com o re-
cuo ou eliminagdo da(s) unidade(s) de-
fensora(s) — apenas uma das unidades
sobrepostas pode ocupar a casa que foi
deixada vaga pelo adversario derrotado,
pondo fim a sobreposigéo.

5.*) Se uma unidade isolada for obri-
gada a recuar, podera faze-lo para uma
casa ocupada por uma unidade amiga,
formando uma sobreposigdo. Natural-

mente, isso sO sera possivel se a casa
para a qual se retirar ndo estiver adja-
cente a uma unidade inimiga, pois per-
manecem validas todas as demais regras
do jogo normal, tanto para o atacante
como para o defensor.

6.*) Unidades sobrepostas podem atacar
em conjunto com outras unidades ami-
gas, também sobrepostas ou ndo.

7.*) Em caso de pegas sobrepostas
atuando na defesa, o resultado do com-
bate deve ser avaliado considerando-se o
Diferencial de Combate, que &€ comen-
tado a seguir.

Diferencial de Combate

Para o jogo normal, considera-se na
Tabela de Combate que ha apenas uma
unidade defensora. Na Variante de So-
breposigdo, entretanto, pode haver duas
unidades defensoras; e, na 3.* variante
(que é uma combinagdo das duas primei-
ras e que sera analisada posteriormente)
o numero de unidades, para efeito de de-
fesa, pode chegar a quatro. Nesses casos,
o procedimento a ser adotado pelos joga-
dores ¢ o de subtrair o numero de defen-
sores do nimero de atacantes. O resul-
tado assim obtido — que pode variar de
(0) a (+5) — esta indicado na Tabela
de Combate, em cada uma das seis colu-
nas verticais usadas para se avaliar o re-
sultado dos combates. Na Figura 9, na
situagdo de combate a direita, 4 unidades
soviéticas atacam 2 unidades norte-ame-
ricanas sobrepostas.
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Nesse caso, temos que: 4 — 2 = +2,
O resultado (+2) corresponde a 3.* co-
luna vertical na Tabela de Combate, que
devera ser a coluna consultada para —
de acordo com o numero obtido no lan-
¢amento do dado — determinar o resul-
tado do combate. Se, por exemplo, o nu-
mero do dado fosse 6, o resultado seria
AR (ataque recua uma casa).

Atengdo: tanto nessa como nas demais
variantes poderd haver um diferencial de
combate negativo como, por exemplo, no
caso de uma unidade querer atacar duas
unidades sobrepostas. Em tal situagdo
ndo pode haver combate. Observe na Fi-
gura 9, a esquerda, que a unidade sovié-
tica A ndo pode atacar as unidades ini-
migas que estdo sobrepostas em uma
casa adjacente, devido ao diferencial de
combate negativo.

2.* variante: Perietragdo em florestas
Nessa variante, os jogadores podem
cruzar as casas com florestas ou ocupa-
las com uma ou duas unidades. Isso re-
sulta nas seguintes modificagdes das re-
gras originais: '
1.*) Para efeito de movimento, uma casa
com floresta corresponde a duas casas de

Figura 10

terreno aberto. Mas, se uma unidade esti-
ver situada em uma casa com floresta,
sua movimentagdo a partir dela é feita
normalmente, desde que ndo cruze outra
casa com floresta. Na Figura 10 sio da-
dos trés exemplos dessas possibilidades
de movimento.
2.") Quando uma unidade sediada em
uma floresta for atacada, ela passa a ter,
para efeito de defesa, o valor de 2 unida-
des. Esse novo valor deve ser utilizado
para se calcular o Diferencial de Com-
bate entre o ataque e a defesa.
Lembramos que se uma unidade tiver
que recuar, por efeito de combate, uma
casa, ndo podera faze-lo para dentro de
uma floresta.

3.* variante: Combinacdo das anteriores

A Batalha das Quatro Horas também
pode ser jogada combinando-se as duas
variantes anteriores. Nesse caso, o (nico
elemento novo € o de que 2 unidades so-
brepostas que estejam situadas em uma
casa com floresta passam a ter, para
efeito de defesa, o valor de 4 unidades,
devendo esse valor ser utilizado para se
calcular o diferencial de combate. Na Fi-
gura 11, os dois ataques soviéticos con-
tra as unidades inimigas X e Z, que estdo
situadas em florestas, tem ambos um di-
ferencial de combate (+1).

_



