Sette e mezzo

Il sette e mezzo è un popolare gioco di carte italiano classificato fra i giochi d'azzardo.

Per giocare si usa un mazzo di quaranta carte da gioco che possono essere napoletane, regionali italiane o francesi (da queste ultime, vanno tolti gli 8, i 9 e i 10). Nel mazzo ci sono, quindi, quattro carte di semi diversi per ciascun valore fra asso e 7, più dodici figure.

Il numero ideale di giocatori nel sette e mezzo è di 4-6, ma si può giocare già con 2 giocatori fino ad un massimo di 10-12. Uno dei giocatori è deputato alla funzione di mazziere e di banco. Il ruolo del mazziere non è comunque fisso, ma cambia durante il gioco. Tutti gli altri giocatori non competono fra di loro ma esclusivamente contro il mazziere di turno.

	· 
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Regole [modifica]




Sette e mezzo reale

Lo scopo del gioco è quello di realizzare il punteggio più alto possibile senza mai sballare, vale a dire senza superare il 7 e mezzo. Il mazziere deve cercare di eguagliare o superare il punteggio del maggior numero possibile di giocatori senza sballare. Il mazziere riscuote la somma puntata da tutti i giocatori che sballano, o che totalizzano un punteggio inferiore o uguale al suo, e paga l'equivalente della puntata ai giocatori che superano il suo punteggio. Il punteggio di ciascun giocatore si calcola sommando i punti di tutte le carte che possiede.

· Le carte dall'asso al 7 valgono tanti punti quanto è il loro valore numerico. L'asso vale 1 punto, il 2 vale 2 punti, ecc.

· Le figure valgono mezzo punto.

· Il re di denari o di quadri ha la funzione di matta o jolly, può cioè assumere il punteggio di una qualsiasi altra carta a discrezione del giocatore che la possiede. Sono comuni anche varianti del gioco che prevedono una matta diversa dal re di denari o di quadri, o che stabiliscano che la matta debba assumere un punteggio intero da 1 a 7, escludendo dunque il mezzo punto.

Il 7 e mezzo realizzato con due sole carte (un sette e una figura, oppure la matta e una figura oppure la matta e un sette) è detto sette e mezzo reale o sette e mezzo legittimo o anche sette e mezzo d'emblèe. Il giocatore che realizza questo punteggio riceve dal banco una somma pari al doppio della posta e diventa mazziere alla mano successiva. Se più giocatori fanno sette e mezzo reale nella stessa mano, tutti loro saranno pagati doppio, e il banco passerà al giocatore che siede più vicino alla destra del mazziere. Se è il mazziere a fare sette e mezzo reale, egli riscuote una posta doppia da tutti i giocatori, tranne da quelli che hanno fatto a loro volta sette e mezzo reale o che hanno sballato, dai quali riscuote una posta semplice, e non deve cedere il banco.

Svolgimento [modifica]
Prima di iniziare si sorteggia quale dei giocatori farà il mazziere nella prima mano. All'inizio della mano il mazziere distribuisce una carta coperta a ciascun giocatore, il gioco inizia, quindi, dal giocatore seduto alla destra del mazziere e procede in senso antiorario. A turno, ciascun giocatore effettua le seguenti operazioni:

· Guarda la propria carta.

· Effettua la puntata ponendo la somma corrispondente sopra la carta coperta o davanti a sé. Si puo'decidere di chiamare con una cifra e stare con un'altra. Di solito si fa con le carte di alta cifra. Se si sballa si danno i soldi e la carta chiamata ma non la carta coperta.

· Se lo vuole, può richiedere altre carte per migliorare il proprio punteggio. Tutte le carte successive alla prima vengono date scoperte una per volta, fino a quando il giocatore continua a richiederne.

· Se un giocatore sballa o realizza 7 e mezzo deve farlo notare immediatamente scoprendo anche la prima carta ricevuta. Quando si sballa, la posta viene subito ritirata dal banco, in caso contrario il gioco procede e il turno passa al giocatore successivo.

Dopo che tutti i giocatori hanno fatto il loro gioco, il mazziere scopre la propria carta e decide se prenderne altre. Se il mazziere sballa, paga alla pari tutte le puntate dei giocatori ancora in gioco. In caso contrario, tutti scoprono le proprie carte e confrontano il proprio punteggio con quello del mazziere. Ciascun giocatore cede, quindi, la propria posta al banco o ne incassa l'equivalente secondo le regole del gioco. Con il sette e mezzo reale la posta viene raddoppiata.

Se il sette e mezzo viene pagato doppio, dà diritto di diventare mazziere al primo giocatore che lo realizza; in caso contrario il mazziere tiene il banco fino all'esaurimento delle carte nel mazzo, dopodiché il banco passa al giocatore seduto alla sua destra.
Bestia (gioco)

La bestia è un gioco d'azzardo diffuso e praticato in tutta Italia. Ha regole mutuate per lo più dalla briscola.

	· 
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Regole [modifica]
· La bestia si gioca da 4 a 6 giocatori con un mazzo da 40 carte italiane tradizionali (ad esempio piacentine o napoletane).

· L'ordine gerarchico delle carte, dalla più alta alla più bassa, rispetta quello della briscola ed è il seguente: Asso, 3, re, cavallo, fante (la donna come alcuni chiamano la carta dal valore 8), 7, 6, 5, 4, 2.

· Una sessione di gioco si svolge in una smazzata (vale a dire una distribuzione di carte); il gioco, preceduto dalla distribuzione, consiste di due fasi principali: la dichiarazione o licitazione, che determina i giocatori della smazzata e il gioco della carta.

· La presa consiste nell'insieme delle carte giocate a turno dai giocatori, per cui in ogni smazzata ci sono 3 prese possibili.

· Ad ogni smazzata va costituito un piatto (normalmente in denaro) che sarà diviso per le 3 prese
· Il piatto, il cui ammontare viene stabilito una volta sola ad inizio gioco, che deve essere versato sempre dal mazziere al proprio turno e deve essere divisibile in 3 quote.

· Nel gioco della carta bisogna rispondere al seme (palo), cioè avendo una carta dello stesso seme della prima carta giocata si ha l'obbligo di giocarla, come nel gioco del tressette, anche se il seme è di briscola.

· In mancanza del seme tirato di mano si è obbligati a giocare briscola, se in possesso.

· I giocatori che vogliono partecipare al gioco della carta bussano e quindi si impegnano a fare almeno una presa.

· I giocatori che non hanno bussato possono partecipare al gioco della carta cambiando tutte le loro carte e automaticamente si impegnano ugualmente a fare almeno una presa.

· Con il piatto formato dalle sole quote del mazziere tutti i giocatori sono obbligati a partecipare al gioco della carta come se bussassero senza cambiare carte (tale norma è facoltativa ed è adottata per aumentare la posta in gioco anche a carico dei giocatori che azzardano meno).

· Al termine del gioco della carta il piatto va sempre diviso tra i giocatori in base alle loro prese, quindi 1/3 per presa.

· Se un giocatore non rispetta l'impegno di fare almeno una presa perde (va in bestia), e versa al piatto l'intero ammontare del piatto precedente.

Regole di tattica nel gioco della carta [modifica]
· se il giocatore di mano possiede la briscola dominante (l'asso, oppure il 3 con l'asso già scoperto) la deve giocare (tale norma è sicuramente un'ottima tattica di gioco, che molti impongono come regola, punita con il versamento del piatto se infranta)

· se il giocatore di mano dopo la prima presa ha briscola la deve giocare (tale norma è sicuramente una ottima tattica di gioco, che molti impongono come regola, punita con il versamento del piatto se infranta)

· se il giocatore deve giocare briscola (es. avendo in mano solo briscole o obbligato per non avere il seme giocato o briscola per la seconda mano) lo farà con la briscola più alta (tale norma è sicuramente una buona tattica di gioco, che molti impongono come regola, punita con il versamento del piatto se infranta. Tale tattica ha una eccezione particolare quando la propria briscola più alta non supera quella già giocata che non c'entra con "l'obbligo di ammazzare")

Lo scopo del gioco è accaparrarsi la maggior parte del piatto e non far rispettare gli impegni agli altri giocatori.

Distribuzione [modifica]
Il mazziere (a rotazione ciascuno dei giocatori, partendo solitamente da colui che in un preventivo sorteggio ha preso la carta più alta), dopo aver mescolato le carte e fatto tagliare il mazzo dal giocatore di sinistra, ne rigira una carta davanti a se che da quel momento indicherà il seme della briscola, quindi ne distribuirà tre alla volta ad ogni giocatore che se le sistemerà in mano, partendo dal giocatore alla propria destra. Tutti i movimenti della bestia si svolgono quindi in senso antiorario e cioè da destra a sinistra.

Dichiarazione [modifica]
La "dichiarazione" o "licitazione" ha lo scopo di determinare quanti giocatori parteciperanno al gioco della carta. Inizia dopo che il mazziere ha finito di distribuire le carte. Durante la dichiarazione i giocatori parlano a turno. Il primo a parlare è il giocatore di mano vale a dire quello a destra del mazziere, quindi si procede in senso antiorario. Ogni giocatore può passare e gettare le carte o bussare e partecipare al gioco della carta, cosi facendo si impegna a fare almeno una presa con la briscola in vigore. Finite le "dichiarazioni", il mazziere "invita" i giocatori che hanno passato precedentemente a prendere nuove carte, chi accetta riceve tre (o 4, vedi dopo) nuove carte ed è obbligato a giocare la partita con le nuove carte ricevute. L'ordine con cui vengono serviti i giocatori è lo stesso dell'inizio del gioco (primo chi è di mano, ultimo il mazziere)

Variante con accomodo (cambio delle carte) [modifica]
Anche se normalmente questo non avviene, ad inizio gioco è possibile stabilire che si possano cambiare le carte. Si deve stabilire, altresì, quante carte può cambiare giocatore che ha bussato, se 1 o 2, e se vengono date 4 carte, anziché 3, a chi ne prende di nuove. Ovviamente, se si prendono 4 nuove carte se ne dovrà scartare una prima del gioco della carta. Questo non varia l'ordine in cui vengono serviti i giocatori.

Gioco della carta [modifica]
Il primo giocatore alla destra del mazziere che ha bussato o ha preso nuove carte è il primo di mano, cioè inizia la prima mano. Durante la mano, ogni giocatore muove una carta alla volta e la presa si completa quando tutti i giocatori hanno fornito la propria. Regola fondamentale del gioco è che si debba rispondere nel seme di uscita del primo giocatore: se il primo giocatore gioca denari, tutti devono giocare una carta di denari. Nel caso che un giocatore non sia in grado di rispondere nel seme, deve giocare una carta di briscola, se ne ha. La presa spetta al giocatore che ha fornito la carta più alta nel seme di uscita, a meno che non sia stata giocata una briscola, nel qual caso predomina la carta di briscola più alta. Attenzione alle regole di tattica specialmente se concordate come rigide. Esaurita la presa, uscirà per la mano successiva il giocatore che ha vinto la presa precedente.

Spartizione del piatto [modifica]
Al termine del gioco della carta il piatto va diviso per le 3 prese mentre chi ha giocato e non ha fatto nessuna presa va in bestia e pagherà l'ammontare del piatto al piatto. Se non ci sono giocatori che vanno in bestia si rinizierà con il giro obbligatorio (se concordato ad inizio gioco).
Bestia a 4 carte

La bestia a 4 carte (in seguito indicata solo come bestia) è un gioco di carte diffuso nel viterbese, é un gioco d'azzardo praticato prevalentemente in famiglia e nel periodo natalizio. Ha regole mutuate dal tressette più che dalla briscola, con richiami di bridge e poker.
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Regole [modifica]
· La bestia si gioca da 4 a 7 giocatori con un mazzo da 40 carte italiane tradizionali (piacentine o napoletane).

· L'ordine gerarchico delle carte, dalla più alta alla più bassa, è il seguente: asso, re, cavallo, fante (la donna come alcuni chiamano la carta dal valore 8), 7, 6, 5, 4, 3, 2.

· Una sessione di gioco si svolge in una smazzata (vale a dire una distribuzione di carte); il gioco, preceduto dalla distribuzione, consiste di due fasi principali: la dichiarazione o licitazione, che determina i giocatori della smazzata e il gioco della carta.

· La presa consiste nell'insieme delle carte giocate a turno dai giocatori, per cui in ogni smazzata ci sono 4 prese possibili.

· Ad ogni smazzata va costituito un piatto (normalmente in denaro) che sarà diviso per le 4 prese, a meno che non ce ne sia uno già costituito dalla smazzata precedente.

· Il piatto, il cui ammontare viene stabilito una volta sola ad inizio gioco, deve essere versato in poste uguali da tutti i giocatori, a meno che, per accordi e semplicità, si giochi con la sola posta dal mazziere. 

· Nel secondo caso la posta è sempre dovuta dal nuovo mazziere al proprio turno anche se il piatto non risulti vuoto (vedi eccezione al termine del gioco).

· Nel gioco della carta bisogna rispondere al seme (palo), cioè avendo una carta della stesso seme della prima carta giocata si ha l'obbligo di giocarla, come nel gioco del tressette, anche se il seme è di briscola.

· In mancanza del seme tirato di mano si è obbligati a giocare briscola, se in possesso.

· Il giocatore che apre il gioco batte o bussa diventando il battente, e si impegna a fare almeno 2 prese.

· Il giocatore o i giocatori che partecipano al gioco aperto dal battente, assistono diventando gli assistenti e si impegnano a fare almeno una presa.

· Al termine del gioco della carta il piatto va sempre diviso tra i giocatori in base alle loro prese, quindi 1/4 per presa.

· Se il giocatore non rispetta l'impegno di fare le prese dichiarate (2 per il battente, 1 per gli assistenti) va in bestia e paga l'ammontare del piatto se assistente e il doppio se battente.

· L'intero ammontare (detta bestia) è del battente se ha rispettato l'impegno, altrimenti va al piatto.

Lo scopo del gioco è accaparrarsi la maggior parte del piatto e non far rispettare gli impegni agli altri giocatori. La visione di gioco è diversa se il giocatore batte o assiste, in quanto il battente tenterà di mandare in bestia la maggior parte degli assistenti per farsi pagare direttamente l'intero piatto, mentre gli assistenti devono giocare per mandare in bestia il battente per ingrandire il piatto successivo. Comunque un assistente che abbia carte da poter mandar in bestia sicuramente il battente deve giocare per mandarci anche la maggior parte degli assistenti sempre per poter rendere più sostanzioso il piatto successivo.

Distribuzione [modifica]
Il mazziere (a rotazione ciascuno dei giocatori, partendo solitamente da colui che in un preventivo sorteggio ha preso la carta più alta), dopo aver mescolato le carte e fatto tagliare il mazzo dal giocatore di sinistra, le distribuisce due alla volta, partendo dal giocatore alla propria destra. Tutti i movimenti della bestia si svolgono quindi in senso antiorario e cioè da destra a sinistra. Dopo il primo giro di carte e dopo essersi servito, il mazziere ne rigira una che da quel momento indicherà il seme della briscola (l'atout del bridge), quindi distribuirà le altre 2 al secondo giro. Ogni giocatore riceve, in questo modo, 4 carte che sistemerà in mano.

Dichiarazione [modifica]
La "dichiarazione" o "licitazione" ha lo scopo di determinare quale giocatore aprirà il gioco e quanti vi parteciperanno. Inizia dopo che il mazziere ha finito di distribuire le carte e rifiutato l'opportunità di rubare la briscola posta in tavola (vedi sotto) Durante la dichiarazione i giocatori parlano a turno. Il primo a parlare è il giocatore di mano vale a dire quello a destra del mazziere, quindi si procede in senso antiorario. Ogni giocatore può passare o battere per aprire il gioco, cosi facendo si impegna a fare 2 prese con la briscola in vigore. Una volta aperto il gioco dal battente, i restanti giocatori a turno potranno passare o assistere, impegnandosi a fare almeno una presa. La licitazione finisce quando ha fatto la sua dichiarazione il giocatore a sinistra del battente. Nel caso in cui nessuno apra il gioco (batta), il mazziere, ultimo a parlare, scopre una nuova carta cambiando il seme di briscola e quindi inizia un nuovo giro di licitazione. Sono ammessi solo 2 cambi di briscola (3 briscole totali) dopo di che il mazziere passa l'onere al giocatore di destra. Nel gioco della carta parteciperanno solamente il battente e gli assistenti mentre gli altri dovranno riconsegnare le proprie carte coperte (scarti) al mazziere come scorta per il cambio carte. Se non ci fossero assistenti il battente si aggiudica il piatto senza giocare. Per questo motivo, con un piatto molto sostanzioso, è possibile tentare un bluff. Il battente non è tenuto a mostrare le carte.

Accomodo (cambio delle carte) [modifica]
Ogni giocatore può quindi cambiare da una a tutte sue carte o dichiararsi servito: mantenere, cioè, le sue quattro carte originarie. Nel momento in cui un giocatore decida di cambiare tutte le carte il mazziere è obbligato a dargliene soltanto tre e a servirlo dopo aver effettuato il cambio delle carte dei restanti giocatori. Nel caso in cui a chiedere quattro carte sia l'ultimo giocatore del giro, il mazziere brucerà (ossia eliminerà) una carta servendolo in seguito con le carte residue (questa regola è prestata da poker più che avere una sua legittimità). L'ordine con cui vengono serviti i giocatori e lo stesso dell'inizio del gioco (primo che è di mano, ultimo il mazziere) Nel caso in cui le carte del mazzo residuo non bastassero, il mazziere servirà i gli scarti preventivamente mischiati e tagliati. Ovvero, se risultassero anche questi insufficienti, dovrà distribuire le carte scartate dei giocatori precedenti alla stessa maniera.

Gioco della carta [modifica]
Il battente è il primo di mano, cioè inizia la prima mano. Durante la mano, ogni giocatore muove una carta alla volta e la presa si completa quando tutti i giocatori hanno fornito la propria. Regola fondamentale del gioco è che si debba rispondere nel seme di uscita del primo giocatore: se il primo giocatore gioca denari, tutti devono giocare una carta di denari. Nel caso che un giocatore non sia in grado di rispondere nel seme, deve giocare una carta di briscola, se ne ha. La presa spetta al giocatore che ha fornito la carta più alta nel seme di uscita, a meno che non sia stata giocata una briscola, nel qual caso predomina la carta di briscola più alta. Esaurita la presa, uscirà per la mano successiva il giocatore che ha vinto la presa precedente. Oltre alla carta che indica la briscola se non si è "rubata", le carte delle prese precedenti devono essere visibili ai giocatori partecipanti.

Il rilancio [modifica]
Il giocatore di mano su un piatto di sole poste prima che vengano lette le carte può rilanciare aggiungendo una posta detto buio. I restanti giocatori sono tenuti a versare la loro posta o uscire dal gioco per quella smazzata. Con le stesse modalità a seguito di un buio il giocatore seguente può fare un controbuio. Scopo del buio e del controbuio è far lievitare il piatto e renderlo più "ricco".

Spartizione del piatto [modifica]
Il piatto va diviso per le 4 prese, qualora sia impossibile dividerlo in maniera esatta le approssimazioni dovranno premiare i giocatori che hanno rischiato di più, quindi in ordine il battente, primo assistente, il secondo e così via. Ciò può avvenire per vari motivi, dalla posta versata ad ogni mazzata, al buio, al controbuio ed eventuali sanzioni per distrazione dei giocatori (es. mancata consegna delle carte al mazziere, errata consegna delle carte da parte del mazziere..).

La "rubata" [modifica]
Il mazziere, che non deve aver letto le proprie carte e prima che il giocatore di mano inizi la dichiarazione, può rubare la briscola che ha girato in tavola. Automaticamente batte ed apre il gioco. Non potrà cambiare carte mentre ne scarterà una a piacere, prima del gioco della carta.

Termine del gioco [modifica]
Per poter terminare il gioco dando l'opportunità a tutti di "rifarsi" si chiama il giro, cioè tutti i giocatori faranno a turno il mazziere per l'ultima volta. Quando è stato chiamato il giro il mazziere non cambia fino a quando il piatto non sia completamente distribuito. Vale a dire che, se nessuno apre il gioco o se il battente va in bestia il mazziere rimane lo stesso e quindi per le smazzate successive alla prima nessuno deve la posta.
Asino (gioco di carte)

Asino è un gioco con le carte molto semplice che può essere giocato a tutte le età e con un numero estremamente variabile di giocatori (anche 20!)
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Preparazione [modifica]
All'inizio della partita il mazziere sceglie (o fa scegliere) una carta che verrà messa in un posto nascosto senza essere vista da nessuno. A questo punto distribuisce tutte le carte del mazzo rimanenti distribuendole ai giocatori una per volta (capita spesso che alcuni ricevano una carta in meno, ma non è un problema).

Come si gioca [modifica]
Innanzitutto appena ricevute le carte ogni giocatore deve scartare le coppie di carte dello stesso valore che ha in mano. Ovvero se possiede due assi, due re, due "cinque" ecc.. li scarta buttandoli in mezzo al tavolo. Se uno ha tre assi ne potrà buttare solo due!! Arrivati a questo punto ognuno rimarrà in mano con un numero variabile di carte: chi ne ha di più inizia a giocare. Il giocatore di turno prende una carta a caso (senza vederla) dal giocatore alla sua sinistra. Se la carta presa fa coppia con una che ha già in mano allora può scartarle entrambe. Il turno passa poi al giocatore alla sua destra che a sua volta prenderà una carta e così via.

Fine del gioco [modifica]
Alla fine una sola carta rimarrà spaiata. Naturalmente perde chi rimane con questa carta in mano, persona che diventerà l'asino e sarà sbeffeggiato allegramente dagli altri giocatori.

Trucchi e Tecniche Avanzate di Gioco [modifica]
A prima vista potrebbe sembrare un gioco di pura fortuna, in realtà spesso vince il più scaltro e il più bravo a capire quale carta è l'asino. Tecniche di gioco consistono nel mettere la carta che si considera l'asino in mezzo alle altre leggermente rialzata in modo da renderla più "invitante". Un altro modo è fingere palesemente felicità quando l'avversario sta per prendere una carta che voi non considerate l'asino in modo da fargli credere che siate felici di sbarazzarvi di quella carta. Allo stesso modo se sta per prendere l'asino si può fare una faccia disperata fingendo di dispacervi di perdere quella carta. Queste tecniche sono anche descritte nella puntata di Ranma ½ "il re dei bari".
Cucù (gioco)

Il Cucù (detto anche Saltacavallo) è un Gioco di carte italiano, si pratica con un mazzo di 40 carte divise in quattro "semi": cuori, quadri, fiori, picche (semi francesi) oppure coppe, denari, bastoni, spade (semi italiani). Le carte per ciascun seme sono: asso, 2, 3, 4, 5, 6, 7, fante o donna, cavallo, re. Ad esse sono attribuiti valori dall'uno al dieci, nell'ordine elencato.
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Regole [modifica]
Distribuzione delle carte [modifica]
Di solito si distribuiscono in ordine una carta ciascuno e la seconda a denari decide chi fa da mazziere (o cartaro). Dopo aver mescolato le carte e fatto tagliare il mazzo dal giocatore alla sua sinistra (che solleva un numero a piacere di carte facendo due mazzetti), il mazziere ricompone il mazzo (il mazzetto "sollevato" viene coperto da quello rimasto) distribuisce in senso antiorario una carta coperta per ciascun giocatore. Il rimanente del mazzo lo tiene da parte coperto. Nel momento in cui il mazzo non è sufficiente per coprire la mano successiva diventa mazziere il giocatore successivo (sempre in senso antiorario) Non vi è un limite al numero di giocatori ma nel caso si usi un singolo mazzo non si dovrebbe superare il limite di 20 giocatori.

Giocata [modifica]
Il giocatore alla destra del mazziere inizia il gioco. A seconda del valore alto o basso della carta in suo possesso il giocatore può decidere se tenerla o cambiarla. Nel caso decidesse di cambiare, la scambia con quella del giocatore successivo e qualunque sia la carta che riceva la mantiene fino alla fine della mano. Il secondo giocatore è costretto a dare la sua carta al primo, a questo punto tocca a lui decidere se tenerla o cambiarla nuovamente con il giocatore successivo e così via fino ad arrivare al mazziere. Se però un giocatore ha in mano un Re di qualunque seme (il cucù) lo può scoprire e bloccare lo scambio costringendo il giocatore che voleva cambiare a tenersi la carta. Quando arriva il turno del mazziere può decidere anch'egli se tenere o cambiare la carta. In quest ultimo caso può decidere di prendere qualunque carta dal rimanente mazzo (partendo dal lato superiore). Se prende un re, rimane con la sua carta di partenza, perché il re è nullo. Quando anche il turno del mazziere è finito si scoprono tutte le carte, la carta (o più di una) con valore più basso perde.

· Variante del ponte: prevede che anche il Cavaliere si debba scoprire, e anziché bloccare lo scambio lo faccia saltare al giocatore successivo. Da qui il nome Saltacavallo con cui il gioco è chiamato in alcune regioni d'Italia


NOTA BENE
Il Mazziere non puo' vedere la sua carta a differenza degli altri giocatori, in quanto avrebbe troppi vantaggi:

· Egli non puo' essere bloccato da nessuno e quindi neanche lui ha la facolta' di bloccare

· Se vedesse la carta come gli altri avendo gia' la possibilita' di cambiarla scegliendone una tra un mazzo minimo di 20 carte rimaste, il vantaggio del mazziere sarebbe eccessivo.

L'unico vantaggio è quello di poter cambiare la carta e non essere bloccato.

Calcolo del punteggio [modifica]
Inizialmente tutti i giocatori mettono sul tavolo 3 puntate ciascuna dello stesso valore. Ogni qualvolta un giocatore perde, mette 1 delle sue puntate sul piatto. Se le perde tutte e 3 viene eliminato dalla mano successsiva. Procedendo ad eliminazione l'ultimo rimasto vince il piatto e la partita.

Strategie [modifica]
Nel momento in cui si deve scegliere se cambiare o tenere la carta è bene fare queste considerazioni. Quando si è in molti giocatori è probabile che ci sia un asso (il pingone) in mano a qualche giocatore per cui si può rischiare di rimanere anche con un 3 o 4. Diversamente quando si è in pochi anche un 5 o un 6 possono essere rischiosi da tenere.

Varianti [modifica]
· Ponte: Prevede che anche il Cavaliere si debba scoprire, e anziché bloccare lo scambio lo faccia saltare al giocatore successivo.

· Morto: Una variante simpatica del Cucù prevede che i giocatori eliminati possano "rubare" una puntata degli altri giocatori; la regola è che chi è ancora in gioco non debba parlare con chi è stato eliminato se lo fa è costretto a passargli una puntata, anche se fosse l'ultima a sua disposizione. L'unico ché può parlare indifferentemente con chiunque è il mazziere di turno. Inoltre non è possibile toccare le carte prima che il mazziere non abbia "bussato" sul tavolo di gioco, pena, si perde una puntata.

· Tutti in gioco: Una regola non sempre attuata del gioco del cucù, è il "tutti in gioco" la regola consiste nel riportare tutti i giocatori fuori gioco di nuovo in "vita" se i 2 giocatori finalisti pareggiano
Merda (gioco)

Merda è un gioco di carte italiano di chiara ispirazione trash. È diffuso in tutta la penisola e si gioca in molti modi e con i più svariati tipi di mazzi, da quelli francesi (52 carte, cuori, quadri, fiori picche) ai così detti regionali italiani (lombarde, genovesi, piemontesi, toscane: 40 carte, cuori, quadri, fiori, picche; bergamasche, trevigiane, trentine, bresciane, piacentine, romagnole, siciliane, napoletane: 40 carte, coppe, denari, bastoni, spade).
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Regole [modifica]
Preparazione [modifica]
Il gioco viene praticato in molti modi ma in sostanza le regole rimangono le stesse. Si gioca con due mazzi, uno che si utilizza per "giocare", l'altro si utilizza per i punti, meglio detti, chili di merda. Il mazzo di gioco vero e proprio viene composto con un numero di carte pari al numero dei giocatori moltiplicato per quattro. Se ad esempio i giocatori sono cinque si utilizzano 5 * 4 = 20 carte in totale. Il secondo mazzo va posizionato al centro del tavolo di gioco, in modo che sia egualmente a portata di mano e di braccio di ogni giocatore: questo è il mazzo dei chili di merda. Ora, per il mazzo dei chili, si possono utilizzare le carte scartate dal primo (mazzo di gioco) oppure utilizzarne uno nuovo.

Giocata [modifica]
Il mazziere distribuisce in senso antiorario tutte le carte del mazzo di gioco. Tutti i giocatori contemporaneamente devono scartare una delle carte che hanno in mano passandola al giocatore alla propria destra e il più velocemente possibile raccogliere quella che gli è stata passata dal giocatore a sinistra. Lo scopo è di avere in mano 4 carte uguali. Quando un giocatore ha in mano 4 carte uguali, invece di scartare può fare merda
Battere merda [modifica]
Questa è la fase più caratteristica del gioco. Quando un giocatore fa merda poggia la sua mano sul mazzo al centro del tavolo (in alcune zone si usa anche pronunciare merda ad alta voce oppure a seconda delle zone altri coloriti termini dialettali) e tutti gli altri sopra di essa devono fare altrettanto. Il giocatore che poggia la mano per ultimo perde e prende i chili di merda dal relativo mazzo.

Solo chi ha le quattro carte uguali in mano può fare merda.

Proprio in virtù di quest'ultima regola, è molto diffusa la mossa della "sporca" o finta, per cui è possibile fare finte battendo la mano sul tavolo, o muovendo il proprio braccio in direzione del mazzo dei chili e/o dicendo una parola simile (es. "melma"). Un giocatore distratto potrebbe cadere nell'inganno e toccare il mazzo, e quindi dovrà pescare i chili. In genere in caso di finta riuscita il gioco viene sospeso, ma non terminato, quindi una volta pescati i chili si riprende. Se per sbaglio chi compie la finta tocca il mazzo, dovrà pescare lui stesso (in genere accade perché qualcuno batte sopra di lui).

Vince chi, esaurito il mazzo al centro, si ritrova con meno chili di merda o chi arriva per utlimo ad un punteggio stabilito all'inizio del gioco.

Varianti [modifica]
· Utilizzando il secondo tipo di carte regionali, quelle che prevedono coppe, denari, bastoni e spade, di solito si aggiunge nel mazzo del gioco il cavallo, denominato "ciuccio".

· Variante a turni: il passaggio della carta è fatto uno alla volta. Il giocatore con una carta in più in mano comincia andando in senso antiorario. Quando un giocatore ha le 4 carte uguali in mano scarta la carta in più e prima che il giocatore successivo la prenda può fare merda
Machiavelli (gioco)

Il gioco di carte Machiavelli è un derivato del Ramino e può essere giocato da 2 fino a 5 giocatori, ma è solitamente tollerato anche un numero maggiore.
La sua comparsa tra i giochi da tavolo è collocabile nel secondo dopo guerra.
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Mazzo di carte [modifica]
Per giocare si utilizzano due mazzi di carte francesi da 52 ad esclusione dei jolly.

Svolgimento del gioco [modifica]
Distribuzione delle carte [modifica]
Il mazziere, scelto a caso tra i partecipanti al gioco, distribuisce in senso orario una ad una e coperte, 13 carte a testa. Se i giocatori sono cinque o più si possono anche diminuire le carte assegnate fino ad un minimo di tre.

Finita la distribuzione il mazziere deve depositare il mazzo restante (tallone) al centro del tavolo di gioco.

Apertura del gioco [modifica]
Inizia il giocatore che si trova a sinistra del mazziere (i turni di gioco si spostano in senso orario).

Azioni del giocatore [modifica]
Vi sono due principali azioni che il giocatore di turno può decidere di svolgere:

· Depositare sul tavolo di gioco una combinazione di carte valida

· Pescare una carta dal tallone se non si possono fare combinazioni

Per combinazione valida si intende:

· Tris o poker di carte dello stesso valore ma di semi diversi (Ad esempio: 7 di cuori, 7 di quadri, 7 di picche)
· Scale di almeno tre carte di valore consecutivo dello stesso segno (Ad esempio: 3 picche, 4 di picche, 5 di picche)
· Aggiunta di una o più carte alle combinazioni presenti sul tavolo (Ad esempio: aggiunta del 2 di picche alla combinazione precedente e/o aggiunta del 7 di fiori al tris del primo esempio)
Il giocatore di turno, terminata la sua giocata, passa il gioco al giocatore prossimo in senso orario e non deve pescare la carta dal tallone. Il giocatore che non riesce a depositare nuove combinazioni sul tavolo deve pescare la prima carta dal tallone e non può più effettuare giocate fino al turno successivo.

Particolarità del gioco [modifica]
La particolarità del gioco Machiavelli consiste nel poter effettuare modifiche alle carte sul tavolo. Il giocatore di turno, se lo desidera, può modificare a piacere le combinazioni presenti sul tavolo al fine di trovare soluzioni più favorevoli al deposito di una o più carte che ha in mano.
Il giocatore che effettua nuove combinazioni deve neccessariamente creare combinazioni valide e non può appropriarsi delle carte già depositate sul tavolo.

Esempio [modifica]
· Immaginiamo che sul tavolo vi siano tre tris di cui uno di Re(K), uno di Donna(Q) e uno di Fante(J) tutti formati dai segni Cuori, Quadri e Fiori. 

I. K di Cuori, K di Quadri, K di Fiori
II. Q di Cuori, Q di Quadri, Q di Fiori
III. J di Cuori, J di Quadri, J di Fiori
Immaginiamo che il giocatore di turno voglia depositare sul tavolo un Asso(A) di Fiori, egli può cambiare le combinazioni sul tavolo in modo da formare tre scale: una di Cuori, una di Quadri e una di Fiori.

IV. J di Cuori, Q di Cuori, K di Cuori
V. J di Quadri, Q di Quadri, K di Quadri
VI. J di Fiori, Q di Fiori, K di Fiori
Ora, il giocatore, può aggiungere il suo Asso di Fiori alla scala di Fiori.

VII. J di Cuori, Q di Cuori, K di Cuori
VIII. J di Quadri, Q di Quadri, K di Quadri
IX. J di Fiori, Q di Fiori, K di Fiori, A di Fiori
La giocata è corretta perché riesce a creare nuove combinazioni tutte valide.

· Immaginiamo che sul tavolo di gioco ci siano un tris di Dieci e di Fanti fatto dai semi Cuori, Quadri e Picche ed un tris di Donne fatto dai semi Cuori, Quadri e Fiori. 

I. 10 di Cuori, 10 di Quadri, 10 di Picche
II. J di Cuori, J di Quadri, J di Picche
III. Q di Cuori, Q di Quadri, Q di Fiori
Il giocatore di turno vuole provare a depositare sul tavolo un nove di Picche che ha in mano. Tenta di modificare le carte in tavola creando una scala di Cuori, una di Quadri e una di Picche.

IV. 10 di Cuori, J di Cuori, Q di Cuori
V. 10 di Quadri, J di Quadri, Q di Quadri
VI. 9 di Picche, 10 di Picche, J di Picche
VII. Q di Fiori
Naturalmente questa giocata non è valida perché avanza una Donna di Fiori che non può essere associata a nessun'altra combinazione valida sul tavolo.
Il giocatore può utilizzare la carta avanzata per creare una nuova combinazione con le carte che ha in mano altrimenti è costretto a ritornare alle combinazioni prima della sua modifica.
Immaginiamo che il giocatore, tra le carte che ha in mano, abbia anche una Donna di Quadri ed una di Picche. Può decidere di attaccare la Donna di Picche alla scala dello stesso seme presente sul tavolo (rimane sempre il problema della carta che avanza), oppure utilizzare entrambe le Donne per creare un tris con quella avanzata dalla sua modifica.
Il risultato finale sarebbe:

VIII. 10 di Cuori, J di Cuori, Q di Cuori
IX. 10 di Quadri, J di Quadri, Q di Quadri
X. 9 di Picche, 10 di Picche, J di Picche
XI. Q di Fiori, Q di Quadri, Q di Picche
Questo risultato finale è corretto.

Scopo del gioco [modifica]
Vince il giocatore che riesce a depositare tutte le carte che ha in mano sul tavolo di gioco.

Casi eccezionali [modifica]
Ripristino delle combinazioni [modifica]
Se un giocatore non riesce a tornare alle combinazioni prima della sua giocata dopo essersi reso conto dell'impossibilità delle sue modifiche alle combinazioni delle carte sul tavolo deve pescare tre carte dal tallone.
Le carte verranno successivamente ripristinate dagli altri giocatori

Pinnacola

La pinnacola o pinnacolo o pinacola è un gioco di carte.

Regole [modifica]
La pinnacola si gioca con 2 mazzi di 52 carte francesi, a coppie contrapposte.
Il cartaio distribuisce 13 carte coperte per ciascuno (in alcune varianti le carte sono 19) il resto del mazzo si mette al centro e si scopre la prima carta.
Ogni giocatore a turno deve pescare una carta dal mazzo o dal pozzo, inserirla fra quelle che ha in mano, eventualmente calare una o più combinazioni e infine scartare una carta scoperta.
A pinnacola ogni giocatore deve formare combinazioni da calare sul tavolo o attaccarsi alle combinazioni già calate, sue o del partner cosÏ da liberarsi delle carte: lo scopo è di fare più punti possibile attraverso le carte e le combinazioni di maggior valore.
Se il giocatore ha una o più combinazioni in mano, può decidere di calarle quando vuole, anche alla prima mano(le combinazioni possono essere:scale con un minimo di tre carte; tris o poker di carte uguali con diverso seme). Se non ha calato almeno una combinazione di tre carte non può prendere le carte dal pozzo né attaccare carte al partner. Le carte scartate vanno poste in fila e non in pila, per dar modo di poter prendere dal pozzo qualsiasi carta scartata dagli altri. Nel prendere una carta dal pozzo che non sia quella appena scartata, si dovranno prendere anche tutte le altre carte scartate dopo di essa con l'obbligo di formare la combinazione solo con la prima carta e metterla a terra. È possibile sostituire i jolly a terra (sia i propri che quelli degli avversari) con l'obbligo di fare una combinazione con essi e metterli a terra subito.
La mano finisce quando un giocatore ha chiuso, cioè non ha più carte in mano: questi deve contare i punti delle carte sul tavolo, sue e del partner, sottraendo il valore in punti delle carte rimaste al suo partner.
I due avversari devono contare i punti delle carte sul tavolo e sottrarre i punti delle carte che hanno in mano. I quatris raddoppiano il proprio valore come le scale composte da 7 carte ed oltre se prive di jolly. Si può anche chiudere in mano, formando con le 13 carte combinazioni che si calano in un colpo solo.
Se un giocatore 'chiude in mano' raddoppia i punti delle carte che ha messo sul tavolo e ottiene 200 punti in più. Se il suo compagno ha aperto, raddoppia i punti delle carte sul tavolo; se non ha aperto, paga una penale di 100 punti. Ciascuno degli avversari, se ha aperto, calcola i punti normalmente, se non ha aperto, paga una penale di 200 punti.
Vince la coppia che raggiunge per prima i:1500 , 2000 o 2500 punti in base agli accordi presi ad inizio partita.

Conteggio dei punti [modifica]
Le carte da 2 a 7 valgono 5.
Le carte da 8 a 10 valgono 10.
Le J Q e K valgono 10.
Gli assi valgono 15.
I jolly valgono 30.

Punti speciali:

· poker di carte da 5 punti è pinnacola da 40 punti;

· poker di carte da 10 punti è pinnacola da 80 punti;

· poker d'assi è pinnacola da 120 punti;

· poker di jolly vale 400 punti (bisogna calare i 4 jolly tutti in una volta);

· scala da 7 o più carte senza jolly è pinnacola e i punti delle carte raddoppiano (basta una serie continua di 7 carte anche se prima o dopo c'è uno o più jolly);

· scala completa da asso ad asso vale 600 punti

Burraco

Il burraco è un gioco di carte della famiglia della pinnacola; si gioca con due mazzi di carte francesi (52 carte + 2 jolly). I giocatori sono normalmente, ma non necessariamente, 4 (2 coppie).
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Preparazione [modifica]
Il giocatore a destra del mazziere taglia le carte sollevando parte del mazzo, da cui prepara due mazzetti di 11 carte prelevandole dal fondo (una carta ad un mazzetto, l'altra al secondo etc..). I due mazzetti vengono disposti uno sopra l'altro (facendo attenzione a mettere sotto il secondo mazzetto e sopra quello della prima carta), e le carte rimanenti, coperte, vanno posizionate al centro del tavolo.

Il mazziere nel frattempo distribuisce 11 carte, una alla volta, ai giocatori in senso orario, ponendone infine una scoperta sul tavolo e le rimanenti sopra quelle rimaste al giocatore che ha fatto i mazzetti, detti spessissimo pozzetti.

Svolgimento del gioco [modifica]
Nel gioco ognuno, al proprio turno, deve o

· pescare dal mazzo al centro del tavolo, o

· raccogliere tutto il "monte degli scarti"

dopo aver pescato o raccolto, può (non necessariamente deve)

· "calare" delle combinazioni e/o

· "attaccare" delle carte alle combinazioni della propria coppia.

Alla fine del suo turno deve scartare una carta (salvo che per andare a mazzetto "al volo", detto anche "in diretta", cioè senza scarto, vedi poi).

Le combinazioni che si possono "calare" sono

· almeno tre carte dello stesso valore e indifferentemente di qualunque seme o

· tre carte dello stesso seme in scala (tre carte contigue)

per formare le quali si può usare anche un Jolly o una "pinella" (le carte di valore 2).

Regole varie [modifica]
· Avendo due o più carte contigue o di ugual valore, si può utilizzare un Jolly/Pinella per calare, ma questi debbono per convenzione essere posti in basso, all'inizio della scala o del tris.

· Non si possono calare combinazioni di tre o più Pinelle e/o Jolly.

· In ciascuna combinazione non si può utilizzare più di un Jolly o Pinella (salvo che, se la Pinella del seme della combinazione è messa proprio al posto del 2, si può utilizzare anche un altro Jolly o pinella).

· Quando si "attacca", si può spostare la Pinella/Jolly, ma sempre nell'ambito della combinazione in cui si trova.

· Ciò se la Pinella/Jolly è "libera" (ad es. se c'è la combinazione Fante-Dieci-Pinella, posso attaccare il Re spostando in alto la Pinella prima del Fante - - > Re-Pinella-Fante-Dieci).

· Se la Pinella/Jolly non è libera, si può spostare solo sostituendola con la carta di cui ha il posto (ad es con la combinazione Asso-Pinella-Donna, posso attaccare il Dieci solo sostituendo alla Pinella/Jolly il Re e spostandola in basso a fare le veci del Fante, - - > Asso-Re-Donna-Pinella-Dieci).

Non si può raccogliere l'unica carta da terra per chiudere se poi la stessa la si scarta a meno che non si ha l'altra simile LA COPPIA

· Se si raccoglie un monte degli scarti composto da una sola carta, non è possibile scartare questa carta, ma deve essere scartata una delle carte che già si possiede.

Scopo del gioco e chiusura [modifica]
· Primo obiettivo del gioco della coppia è che uno dei suoi giocatori rimanga senza carte e raccolga uno dei mazzetti("andare a Mazzetto") con cui continuerà a giocare al turno successivo o immediatamente se si è andati "al volo" (vedi).

· Secondo obiettivo è formare almeno una combinazione di almeno 7 o più carte, detta canasta o burraco. L'ordine di realizzazione di questi due obiettivi può essere anche invertito.

· Obiettivo finale, realizzabile solo dopo che la coppia ha raggiunto i primi due, è di rimanere senza carte o di "Chiudere".

Se nessuno riesce a chiudere prima, il gioco termina comunque quando rimangono 2 carte ancora da pescare.

Mentre per "andare a Mazzetto" si deve calare o attaccare tutte le carte che si ha in mano, e si può:

· non scartare (andando "al volo", cioè raccogliendo il mazzetto e giocandolo subito di seguito), o

· scartare una qualsiasi carta, anche una Pinella/Jolly ( giocando il mazzetto al turno successivo),

per "Chiudere" bisogna scartare una carta che non sia Pinella/Jolly.

Le Canaste possibili sono:

· Canaste pulite o pure (quelle formate senza ausilio di pinelle o jolly; in realtà puo essere presente la pinella dello stesso seme se nella posizione naturale del 2),

· Canaste sporche o impure (formate con ausilio di pinelle o jolly).


Dopo la chiusura si calcolano i punti, a coppia, secondo questi valori:

	Carta/combinazione
	Punti

	Chiusura
	+ 100

	Canasta pura
	+ 200

	Canasta sporca
	+ 100

	Jolly
	+/- 30

	Pinella
	+/- 20

	Asso
	+/- 15

	Re-Donna-Fante-10-9-8
	+/- 10

	7-6-5-4-3
	+/- 5

	Mazzetto non preso
	- 100


· la coppia che ha chiuso guadagna 100 punti;

· per le carte "calate": 

· ogni canasta vale 200 punti se "pura", altrimenti 100 punti;

· ogni Jolly vale 30 punti

· ogni Pinella vale 20 punti

· ogni Asso vale 15 punti

· ogni Re/Donna/Fante/10/9/8 valgono 10 punti

· ogni 7/6/5/4/3 vale 5 punti

· per le carte rimaste in mano i punti sono gli stessi ma NEGATIVI

· se non ha preso il mazzetto la coppia paga 100 punti (se lo ha preso ma non è riuscita a giocarlo, paga la somma dei punti delle carte del mazzetto).

Vince la coppia che per prima raggiunge 2005 punti.

In alcune varianti i Jolly e le Pinelle valgono 10 punti, e vince la coppia che per prima arriva a 2000 punti.

Gioco a tre [modifica]
Nel gioco a tre si gioca con 11 carte a testa e si formano due pozzetti di 11 e 18 carte. Il mazzetto da 18 carte viene messo sopra il mazzetto da 11 (chi finirà per primo le carte che ha in mano prenderà il mazzetto da 18 carte e giocherà da solo, mentre gli altri due giocheranno insieme). Quindi, ci sono sempre due giocatori che giocano contro uno. Il primo giocatore che termina le sue carte con lo scarto o in diretta, è quello che gioca da solo ed utilizza il pozzetto da 18 carte, di conseguenza, l’altro da 11 sarà utilizzato dalla coppia avversaria quando uno dei due giocatori andrà a pozzetto. I punti finali conseguiti o match point (m.p.) vengono divisi a metà fra i giocatori che giocano in coppia, mentre vengono assegnati per intero al giocatore “solitario”. Il raggiungimento dei 1000 punti, da parte di uno dei tre giocatori, determina una variazione del gioco. All’inizio della distribuzione dovranno costituirsi 3 pozzetti da 11; da questo momento i giocatori giocheranno sempre da soli. Il traguardo dei 1505 punti da parte di almeno un giocatore determina la fine della partita. Se si ha tempo si può effettuare un mini torneo, o sommando i punti acquisiti di partita in partita o trasformando in Victory points (V.P.) i match point acquisiti.

Es:

Giocatore A conclude con 1350 m.p.

Giocatore B conclude con 1550 m.p.

Giocatore C conclude con 850 m.p.

Per cui A perde contro B di -200 m.p. che trasformati in V.P. = 8 a 12

Per cui C perde contro B di -700 m.p. che trasformati in V.P. = 4 a 16

Per cui C perde contro A di -500 m.p. che trasformati in V.P. = 5 a 15

Sommando i valori ottenuti dalla partita si ottiene:

1° B con 16 + 12 = 28

2° A con 15 + 8 = 23

3° C con 4 + 5 = 9

A questo punto la somma di tutte le partite che si decide di fare determinerà la classifica finale.

NOTA BENE : In partita libera i traguardi sono 1500 punti per i tre pozzetti da 11 e 2005 per la fine della partita.

· In ogni singola mano, nel momento in cui il primo giocatore va al pozzetto, i due rimanenti formano automaticamente una coppia e si coalizzano per affrontare l'avversario. I punti della coppia, alla fine della mano, vanno divisi fra i due giocatori, arrotondando per eccesso.

· Se un giocatore ha superato i 1500 punti, la regola precedente non si applica più, e ogni giocatore gioca per conto proprio, per cui si formano tre pozzetti da 11 carte per ognuno dei giocatori

