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Introducao

As cartas de jogar parece terem sido inventadas na China, ainda no primeiro
milénio. Os chineses foram os primeiros a produzir papel, que utilizavam
também como dinheiro, em pequenos rectangulos, com simbolos de moedas
de ouro. E provavel que tenham surgido primeiro jogos com as notas, e
depois se tenha criado o baralho para jogar. A origem do naipe de Ouros é
clara.

Marco Polo descreve esta forma de dinheiro de papel e é no século X1v
que as cartas chegam a Europa. Em Portugal, a primeira referéncia co-
nhecida é de finais do século xv (ver [?]). A pratica dos jogos de cartas
sempre foi problematica, muitas vezes proibida, por causa das apostas a que
estavam associados. Ha muita legislacao e regulamentacao associadas a esta
actividade. Nesta altura criou-se um baralho com caracteristicas nacionais,
as “cartas portuguesas do dragao”. Os nossos marinheiros fizeram chegar
este baralho ao Japao, a Indonésia, ao Brasil, a India, ...

A Real Fabrica das Cartas de Jogar, criada no século XVII1 por D. José,
produziu o baralho de “cartas constitucionais” (ver [?]), que estdo bem
ilustradas na obra de Egas Moniz ([?]), dedicada & histéria das cartas de
jogar em geral.

Na sua origem chinesa, as cartas e os dominés confundem-se. Ambos
eram de papel e tinham o mesmo uso. Hoje, entre nés, os dominds sao feitos
de matéria mais volumosa e sélida (madeira, plastico, marfim) enquanto as
cartas continuam a ser de papel. Assim, optdmos por incluir um jogo que
utiliza as 28 pegas de Dominé (outro sistema de jogos!) dentro do mesmo
capitulo.

Um baralho de cartas é um sistema de jogos maravilhoso. As cartas tém
face e verso, quatro naipes, duas cores e cada naipe tem treze cartas com
uma ordem natural (o As pode ser a mais pequena ou a maior carta de cada
naipe; salvo indica¢ao em contrario é a maior). Tanta estrutura permite pro-
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duzir actividades muito interessantes, como os jogos. Mas permite também
modelar conceitos matematicos, facultando-nos uma melhor compreensao dos
mesmos.

Vejamos alguns exemplos, a maioria dos quais foram compilados por Mar-
tin Gardner em ([?]). Aconselhamos o leitor a acompanhar a exposigdo com
o material didéctico apropriado: um baralho de cartas.

Comecemos por arranjar as cartas de um baralho de maneira a que as
cores das cartas alternem. Partamos o baralho em dois montes de forma a
que as cores das cartas inferiores de cada um sejam diferentes. Baralhemos
estes dois montes juntos uma vez, da forma habitual.

E surpreendente, mas se comegarmos agora a retirar sucessivamente gru-
pos de duas cartas de baixo do baralho obteremos sempre duas cartas de
cores diferentes!

A justificacao, que se pode formalizar numa demonstracao matematica,
passa por notar que as duas cartas do fundo do baralho vieram do mesmo
monte (e sdo de cores diferentes porque foi assim que as arranjamos) ou
véem uma de cada monte. Como admitimos que estas cores também sao
diferentes, concluimos que, em qualquer caso, as duas cartas de baixo tém
cores diferentes. Podemos entao passar a analizar o par seguinte e raciocinio
andlogo permite concluir que também estas tém cores distintas.

David Gale, matematico de Berkeley recentemente desaparecido, con-
tribuiu varias pérolas para a Matematica Recreativa. Um teorema seu, co-
nhecido por Teorema da boa apresentacao ([?]) pode ser ilustrado com cartas
de jogar.

Disponham-se 24 cartas aleatoriamente em quatro filas e seis colunas. Por
exemplo



JOGOS VELHOS, REGRAS NOVAS

§-x-_x_-x-‘ ) Lo
* *

By e %}
* re | B -
* PS *
¥ P Vo ek

e i+t e e

v v e * & L3
o A v aa T el
v+ e (veY [ve s
RPN
* & V9 AA AN FE

Ordenemos cada uma das quatro linhas, de forma a que os valores das
cartas nunca crescam da esquerda para a direita:
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As linhas estao bem alinhadas, mas as colunas ndao. Vamos ordenar cada
uma das seis colunas de forma a que os valores das cartas nunca cresgam de
cima para baixo.
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Neste 1ltimo processo também alterdamos as linhas, mas... continuam
bem ordenadas! E este o teorema: se ordenarmos primeiro as linhas e depois
as colunas acabaremos com linhas e colunas ordenadas.

Este principio esta por tras do seguinte truque. Na posicao Sul, distribua
quatro maos de quatro cartas cada da forma habitual, distribuindo uma

carta a cada mao, pela esquerda. Suponhamos que obtivemos a seguinte
distribuicao.

8o vge
L) s IR 4
\6‘ X e

arranjemos por ordem decrescente cada uma das maos, das tras para a frente:
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Virem-se de costas para cima e recolhem-se as maos uma a uma colocando
a de Sul sucessivamente sobre as restantes, pela direita (ou por qualquer
outra ordem). Formou-se assim uma pilha que se distribui de novo, da forma
habitual, pela esquerda, carta a carta. Esta nova distribuicao da origem a
situacao seguinte.
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Ordenemos cada uma destas maos e recolhamos colocando a de Sul sucessiva-
mente sobre as restantes, pela direita. Procedendo a uma distribuicao como
as anteriores obtemos um conjunto de quatro maos diferentes, mas cada uma
delas ja esta ordenadal




