O2ONAVIE

POQUER!

m sua forma steal, o poquer desenvol-

veu-se nas Estados Unidos a partir do
inicio do século passado, tendo assumida es-
sa denominagko por volia de 1830, Nas gé-
cadas seguinies. tomou-se o jogo preferido
dos norte-americanos, sobretudo dos pionei
103 que se empenhavam na conquista do
Oese. Nada melhor do que um jogo como
o piquer — em que se arri grandes

& o chamado Straight Poker (ou Piquer &t
Seqiéncia), cujos principios bisicos estio
presentes em todos os diferentes tipos de po-
quer. Essms variantes dividem-se em duns
grandes familiaes: o Draw Poker {ou Péquer
Fechado), ¢ o Srud Poker {ou Pdquer Aber-
to), tmbém conbecido como Stick Poker.
Bnuw nmmﬂumlmo pdquer foi
por uma

somas de dinheiro em apostas emocionantes
= para atrair os cowbays e aventureiros.
Da mesma forma que a “febre do ouro™, a
“febre do piquer”, também tomou conta do
Deeste selvagem.

A origem do pbguer, entretanto, £ multo
mnis remota, ¢ esth ligada a uma série de jo-
o8 tambim bascados na combinsglo de
cartas do mesmo valor e em um sistema de
apostas muito semelhante 20 do pogquer em
sua forme stusl O mais antigo desses jogos
o As-Nas, um Jogo persa crisda hi virios
séculos. Tal como s jogava inicialments nos
Estados Unidos, o pdquer era praticamente
igual a0 As-Nas, Atualmente, porém, com-
proende dois tipos de combinaghes de cantas:
1 seqiiéncia (um conjunto formade por cince
cartas de valores diferentes) e o reunido de
cartas do mesmo valor. Essas combinagdes
também sho muitos antigas e derivam de ve-
Ikos jogos chimeses, dos quais se origl

inovagio
insroduzida nas cartas de baratho: a coloca-
o, em weus quatro cantos, de um nimero
ou simbole carscteristico — como o K
(King) nos Reis, e Q (Qween) nos Damas,
o) (fack) nos Vabetes, ¢ 0 A (Ace) nas Aser.
Essa marcagho foi feita parn permitir & vi-
sunlizagho mais thpida do valor das cartas
e, sobretudo, pars que os jogadores -
sem “Har” cada uma delas. O ato de “filar™,
qu: & uma das peitican mais caracterisicas

do piquer, consiste em pegar as cartas distri-
buidas de forma que spenas a primeira sejs
visivel e encubra as demais. Entio, puxam-se
vagarosamente a3 carias sguintes, deixando
aparecer pouco # pouen o8 simbolos que as
emificam.

Embora o fator sorte seja fundamental,
malicia e experiéncia também constituem

muitos ousros jogos, como o MahJang ¢ o
Rummy,

Reunindo coatribaictes de diversas orl-
Bens, 0 péxquer assumia diferentes formas em
viirios paises 8o longo do seu processa de de-
senvolvimenio. Segundo alguns sutores, de-
les seriam originirios o jogo alemdo Pocken
("blefe") ¢ o joga francés Pocaire. Atualmen-
&2 o piquer talver seja o jogo de cartas que
tenha o makor nimero de variantes em todo
© mundo, mas sus forma mais consagrads




#8do com um baralho comum de 52 cartas.

Mo Brasil, porim, joga-se uma versho
mais ripida, retirando-se do baralho &s car-
tas de valor mais baixo de acordo com o Bi-
mero de jogadares. Para fazer ksso, procede-
5= da seguinte forma: o Ases, os Reis, as
Damas ¢ o8 Valetes sempre eniram; ¢, & par-
tir dos Valetes, sho incluldas, por ordem de-
crescente de valor, tnto &s cartas dos quatro

Jjogadores, por exemplo,
incluindo o Valete: Valete, 10, 9, B e 7; par-
tanto, sio retirados do baralbo todos os 6,
5.4,3el

O valor das cartas desresce do As ao 2,
mas o3 naipes 1m igual valor entre 5. O As
& u carta de maior valor do jogo, mas tam-
b pode ser utilizada como a carta de me-
nor valor. Se, por exemplo, estiverem em jo-
g0 56 a3 cartas até 0 8,0 As poderd valer
como um 7.

Normalmente o piquer & jogado par gru-
pos de 2 n B jogadores, embora se considers

podem ser jogadas por até 14 jogaderes.

Distribuigio das cartas

Antes de se iniciar o jogo proprinments di-
9, o8 devemn estabelecer um caci-
Je, iso &, 0 quantidade de fichns necessiria
para entrar no jogo. £ com essas fichas que
seriio feitas as apostas.

Para dar infcio a0 jogo, soreis-se um car-
teador, que distribuirk as caras e serd subs-
tituido & cada rodada pelo fogador i s e

10 das, as cartas devem ser embaralhadas pelo

dor pode participar do embarathamento, des-
de que solicite isso 8o carteador, mas & o
caneador que deve embaralhar as cartas
pela Gltima vez,

Em seguida, o carteador deve aferecer o
baralho para o corie a0 jogador & sua direl-
ta. Se este niio quiser cortar, qualquer cutro
pode fazé-lo. O baralho deve ser conado
apenss uma vez, & menos que haja alguma

O jogador que corta deve dividir o bara-
The em duas ou Lrés paries {sempre com mais
de cinco cartas em cadn uma) ¢ colocar em
cima do mago & parie que es1AVA BA posicio
mais inferiar antes do corie. S¢ alguma carta
wirar durante o corte, o cariesdor deveri em-
‘baralhar e cortar novaments . S¢ nenbum jo-
gador cortar o baralko, o carteador nilo pode
mais embaralbi-lo, devendo apenas distri-
buir as cartas.

A distribuigio das carias € feita sempre no
sentido hordrio, isio £, do cartesdor para o3
jogadores & sua esquerda. O carieador distri-
bui as cartas fechadss, uma de cada vez,
num total de cinco cartas para cada jogador.
O resto do baralho, sempre voltado para bai-
x0, € reservado pars uso posterior.

O acidentes mais comuns que ocarrem
na distribuigio de cartas podem ser facil-
mente superados. Quando um jogador recebe
seis cartas, ¢ um cutro apenas 4, este Ghimo
deve tirar uma carta, fechada, entre as scis
rweh‘lup:luwl-um Se alguns jogadones

receberem guatro cartas, mas ndo todos, o
carieador deve entregar mals uma & cada
tsm, sempre & partic das cartas de cima do
barathc. Nos cascs em que alguns jogadores
recebem seis cartas, se elas aindn nbo foram
viradas pelos jogadores, o canieador tira 8
carta excedente de cada um ¢ coloca cada
uma delas, pela ordem, Ba parte de cima do
baralho, Se elas ji foram virsdas, ¢ canes-
dor tira uma carta de cada um, colocando-as
na parte de baixo do baralho,

As “mios” do pdquer

Distribuidas as cartas, cada jogador pro-
curark formar um foge, ou mdo (que & uma
combinagio das cartas segundo certon oritd-
rics). Quanto maior for o valor de sus mdo,
maior serk a possibilidade do jogador de ga-
nhar as fichas que serio apostades durants
o jogo. Os valores das diferentes mdos ou jo-
£0E 380 03 seguintes, em ordem decrescente;
1} Straight Fluzh: cisco cartas do mesmo
naipe, em seqitncia. O Straight Flush mais



alto & o formado pela seguinte

cartas: h:n&smxmmvm
1) e 10, também
5

for totalmente utilizada, & o formado pela se.
quéncia 5, 4, 3, 2, A, Nesse caso, como ob-
servamos anteriormente, o As funciona co-

valor — por exemplo: 4 Ases, 4 Reds, 4 Da-
mas, 4 Valetes ¢ assim por diante. Esatre
duss quadras, tem maicr valor aqueln que
for formeda pelas cartas maks ahas.
3)Fush ou Cor: cinco cartas do mesmo nai-
pe que nio formam seqléncin. De doks Flus-
hes, serh vencedor aguele que for encabega-
do pela carta de maior valor. Se estas cartas
forem de igual valor usam-se a3 cartes se-
gulntes, em ordem decrescente de valor até
3¢ chegar 8o desemphle. 56 haverd empate
5¢ icadns &5 5 cartas dos dois jogadores tve-
rem o mesmo valor.

4) Full Hand, Full House ou simplesmente
Full: trés cartas de mesmo valor & mais um
par de cartas também de mesmo valor, Por
exemple, K, K. K, ¢ 8, 8. Entre dois Fulls,
mmukm@rmmmmm

ﬂwwmmmmm
giiéncin, quaisquer que sejam os seus naipes.
Entre duas seqiéncias, gasha aguela que for
encabegada pela carts mais alta. Por exem-
plot A, K, Q. 1, 10 ganha de 10, 9, 8, 7. A.
Mesta Gltima seqiéncia, o As tambdm fun-
clona como a menor carta do jogo, carres-
pondendo a um 6,

6) Trinca: trés cartas de mesma valor. Ga-

1JMP-H. duas cartas de mesmo valos,
outras duss cartas de mesmo valor, ¢ ums
quinta carta, diferente das anieriores
Por exemplo: @, Q + 8,8 + A, Entre duns
mias com dois pares, ganha aquela que tiver
© par de maior valor. Se os dois pares mais
altos tiverem igual valor, o desempate £ feito
pelo segundo par de cada mdo, gashando o
que for de mador valor. Se dois jogadores ti-
werem dois pares cxatamente iguais, serd
wencedor aquele que tiver & quinta carta de
maior valor.

B} Um par: duas cartas de mesmo valor, &
owtras trés de valores diferentes entre si. Por
exemplo: B, 8 ¢ 10, ), Q. Quando doks joga-
dores tiverem um par cada uma, ganha ague-

I que tiver o par de mador valor. Se ambos
3 dessmnats & fata

do com o3 valores das cartas nio combina-
das. Assim, & mio 9, %, K. Q, J ganha da
mio 9,8, K, Q, 10

9) Sem par: & u milo mais baixa do pdquer,
gee perde de todas ms owiras. Entre duas
mdos como esse, ganha aquela que tiver as
cartas de maior valor, Por exemplo: &
K. J, 10,9, 8 ganha da mbo K. J, 10,9, 7.




Primeira rodada de apostas

Antes de receber as carias, os jogadores
depositam um “pinga” no centro da mesa,
mai.umlqmnmpmman—
ammmmmqmrumu ‘mon-
ne” a ser disputado durante o jogo. Distribui-
das as cartas, no sentido horisio (iso €, da
esquerda parn a direita), o primeiro jogador
& esquerda do careador, avaia as suas car-
T3, € 18m A3 seguintes oppdes:
1} ncreditando que nio poderd formar um
bom jogo, “sai” ou “pasa”, colocando suas
cartas (fechadas) na mesa;
2} wntes de apostar, wvmﬁw;nmu;lu
dos outros jogadores. Entio diz “mesa”,
&Madwwdemwwu
guinee, i sun esquerda;
3) considera bom o seu jogo, ¢ faz uma apos-
tu imicial,

cobriz as apostas feitas ou entdo sair do jo-
0. Quando todos pedem “mesa” € niio hi
aposias, passa-se i ewpa scguinte do jogo.
A essa abturs, 03 jogadores que sairam do
Joge nibo poderiio mais participar dessa ro-
Meawwmsb:humdm
de

A troca de cartas

Depois que todas as apostas foram pagas
phsmmuqummmmnm
podem trocar quantas cartas desejarem. Co-
mo & troca 85 & realizada uma vex, & inco-
mum & troca de quatro ou Cinco canas, pois

'm0 fechada™ — o jogador

Alguns pogadores nie limites
para s apostas, mas geralments costuma-se
combinar, antes de iniciado o jogo, quais se-
rio o8 valores minimo e miximo das apos-

que o primeiro apostou), ou sublr & aposta.
Meste dhimo caso, além de pagar & aposta,
ele acrescenta a ¢la o nimero de fichas que
quiser,

Com quatro jogadores, hso funchonaris
do seguinte modo:

O jogador A abre as apostas, dizendo:

— Abro com duas {fichas).

O jogador seguisie, B, responde:
— Vou E paga as duas fichas.

Cdie:

- am:luucuum

D. o caneador,

- Pmﬁwu-‘ﬂd‘ln.lllchd mais
as2de C.

O primeiro jogador (o jogador A) terd
agors de escolher entre sair (perdenda as fi-
chas que apostou), pagar a aposta de C ou
entho sumenti-ls, reiniciando o processo de
apastas.

Resumindo: para participar do jogo, todos
‘03 jogadores terdo que ter apostado a mesma
quantidade de fichas. E. se todos os demais
Jjogadores pagarem & aposis do primeiro jo-
gador, sem aumentd-le, este nio poderd subi-
Ia novamente.

Se, anles das Apostas, 03 primeires joga-

12 dores disseremn “mesa”, eles agora deverdo

Ounudwéwdmnm.nmm
oririo,

i deverd ter entregue a0 carteador as cartas
que trocou, fechadas, para que ninguém pos-
sa vé-las.

Quando as cartas nio forem saficientes
para todas as rocas, para continuar a distri-
buigdo o carteador deve pegar as carias que
b foram descariadas, embaralhd-las ¢ distri-
beui-las para os jogadores que ainds nio tro-
caram cartas o desejam fuzé-lo. Para evitar
que 530 acontega, costuma-se limitar a 3 o
nimera de cartas que podem ser trocadas,

Segunda rodada de apostas

i com o movo jogo, o primeiro jogador
“abre” & aposias, da mesma forma que na
primeira rodada. Esse primeiro jogador pode
*uair™, dizer “mesa”, ou apostar. O jogador
seguiniz pode "sair” ou subir a aposta, ¢ as-
i vamente.

Qualquer que scja o opgio do jogador, ele
s pode enuncii-la na sua vex de jogar. O
Jogador que pagar a ditima aposta, sem au-
menth-la, diz: “Pago para ver™,

Entho, quands 1odas as apostas foram pa-



s, &5 chrtas 1o mostradas, em primeiro lu-
2T pedo jogador que aumentou & aposta pela
dltima vez. Se essn aposta nio foi coberta
— ista &, 5 todos os jogadores tiverem de-
sistido — o jogador que & fez ganha o monte
de fichas sem mostrar ar cartas. Exibidas as
mbos, as fichas seriio ganhas pelo jogador
que tiver o jogo de maior vabor. Se hoaver

exats, & diferenca fica com o jogador que sa-
biu & sposta peln ditima vez. Os jogadores
que “passam”, oa desistem do jogo no mo-
menlo de comphrar & mios, também mdo
30 obrigados 8 mostrar as cartas.

0 Blefe
_ Orblefi & um recurso muito utilizado pelos
de plauer, e comsiste em sagerir
@05 demais jogadores, por meio de apostas
clevades, que s lem um jogo muito alto
quando, pa realidade se tem um jogo fraco.
Isso & possivel porque os demais jogadares,
s possuem jogos fracos, slo pagam essas
apostas elevadas ¢ as cartas do blefador
serio mostradas se sun apoita for paga.
Contudo, & necessiris uma bos experién-
cia para blefar, pois o blefe sistemitico aca-

laddo, o jogador que tem sma boa mio costa-
ma sbeir o jogo com ama aposta pequena,
pars estimular a3 apostas dos demais, aguar.
dando uma bos oportusidade para subir a
apost. Nesse caso, o blefe pode ser bastante
prejudicial parsa o jogador que recorrer siste-
maticamentc a esse recurso. Por isso, & scon:
selhivel que uma mesa de phquer seja com-

plicacho das apostas vai apenas asé o quarta

Como ko feitas antes que s jogadores re-
cebam as cartas, essas apostas realizam-se
80 “escurc”, ¢ 0 a%0 de dobrar a aposta ante-
rior & chamado de “comprar o escuro™. O
ltimo jogador a apostar & também chamado

ra distribuir as cartas, perguntando a ele se
vai ou nio elevar ainds mais o valor das
apostas. Em seguida, as cartas siio distribai-
das, ¢ os jogadores que quiserem continuar
0o jogo devem “cobrir™ — isto & completar
— o valor da aposta mais alta que tiver sido
feita. S¢ houve quatio repiques, por exemplo
(apostas de 1, 2, 4 ¢ & fichas), o primeiro jo-
Endor deverd colocar mads 7 fichas, o segun-
do & ¢ o terceiro 4. Em seguida, incia-se o
ciclo normal de apostas.

Variages do poquer
{Para quem jé tiver aprendido o joger o
pliquer normal)

Existern algumas versdes do poquer nor-
mal que sko chegam a comstituir variantes
deise jogo. Uma das mais comuns & aguela
€m que se screscents um Curinga ds cartas
em jogo, podendo esse curinga assumir o va-
lor de qualquer cana. Nesse caso, aliera-se

cionando o Curinga cOmO & quinta carta.
Outra versho & & que estabelece que a5
apostas 4 podem ser abertas pelo jogador
que teaha, Bo minimo, um par de Valetes.
No de exibic A

posta por jogadores de nivel b S

O Escuro: apostas com repique
n‘mmﬁmm-ma
plquer com gposiar normals)

Hi uma forma de sbertura das apostas
que eleva o valor da rodada, trazendo maior
interesse 80 jogo. Convencioan-se peevia:

meiro jogador pings uma ficha, o segundo
duas, o 1erCeire qUALTD, € BISM sucessiva-
mente. Para que as apostas mho fiquem mui-
to altas, geralmenie estabelece-se que & du-

da ordem de valores das mbos: isto &, nesse
Nuﬂnhu.l‘wnh

Uma pritics muito comum duranie um
lango jogo de pdquer & variar o tipo de jogo,
pum a jogar uma variagio ou uma
wvariante de acordo com a vontade do joga-
dor que estiver exercendo no momento a fun-
Ao de carteador. Para isso, entretanto, & ne-
cesadsio que todos o8 jogadores saibam jogar
ux modalidades de phguer propostas. Esse -
po de jogo & chamado de “Quem di, manda”




VARIANTES
(Para quem jd liver sprendido a jogar o pé-
quer normal,}

Paquer aberto

Essa variante & também chamada Snud
Poker cu Stick Poker, ¢ suas modalidades
mais comuns sdio o Srick de 5 cariat ¢ o
Srick de 7 cartas.

Stick de 5 cartas

Muito populer no Brasil, esse tipo de pd-
quer & bastante “violemo", pois permite um
jgrande volume de apostas. A escala de valo-
res das mios & & mesma do piquer normal;
mas, como ndio hi troca de cartas, & possivel
a participagio de até 10 jogadores. Messa
variante geralmente desprezam-se a3 canas
menores que &,

As sposzas sho feftas apds o recebimenio
de cada carta, da seguinte forma:

© carteador distribui duss castas para ca-
da jogadar, sendo uma fechada (voltads pars
baixc) e cutra sberts, Apés avaliarem sus
carta fechada, os jogadores apostam, de
acordo com as possibilidades de formarem
um jogo vencedor com as cartas que ainda
seriio distribuidas. A prioridade pars apostar
& determinada pelo carteador, que designa
jpara abrir as apostas aquele jogador que tem
m carta aberta de maior valor. Ele diz, por
exemplo: — “Fala o Rei" (quando a maior
carta aberta & um Rei); se hk empate nas car-
tas expostas, tem prioridade o jogador mais
préximo do caneador, & s esquerda.

Na abertura das apostas & obrigatdrio
apostar um valor minimo anteriormente.
anhﬂnulm.:daumuianumde
Jego. Os demals jogadores podem pagar
mposts, sumenti-la ou “salr”. Lpualaces u
wpostas, o carteador distribui mais uma car-
fa aberta & cada jogador que ainds estiver
Jeganca, ¢ s apastas sio novamente abertas

Rel
soqiiéncias ¢ os Mushes para sbrir as apostas.
Pagas as apostas, o carteador distribai
uma quarta carts, aberta; novamente abrem-
B¢ a3 apostas, agora ji levando em conta as
possibilidades de se fazerem sequibncias ou
Jhushes. O carteador dir, por exemplo; —
“Fala seqdéncia possivel” (para o jogador
cujas trés cartas aberias estdo em seqibincia,
8= exse for © maior jogo entre a3 CArtas ex-
14 postash

Em seguida, repete-se 0 Mesmo processo
com a quinta carta, que tambeém & distribui-
da aberta.

do que tiver sid
antes do jogo, of jogadores poderia receber
ama carta fechada, desde que abram aguela
primeira carta fechads que receberam, pols
6 pode Haver uma carta fechads pars cada

Stick de 7 cartas

ApOStas, que Seguem O MeImo processo do
Stick de 3 cartar: depois de pagas as apos-
s, & distribaids uma quarts carts, sberta;
reiniciam-s¢ a3 apostas, disribui-se  quinia
carta, também sberta, com novas apostas.
Cada jogador pode, entio, wocar uma
carta aberta ou fechuda, reccbendo uma no-
" carta, aberta ou fochada, de acordo com

imiciais, a fimde poder controlar o volame
de aposias.

High-Low

Essa variante do pdquer, que poderia ser
traduzida por Pdquer de Alos ¢ Balros, &
na realidade uma variagio do Poquer Misé
ria, pois o jogo se decide pelas mos de
maior ¢ de menor valar. As fichas slo dividi-
das entre & mdo mals alia ¢ & mais baixa,
ficando com o jogador que tiver a mio mais
ahta qualquer resto da divislo das fichas. As
regras sdo iguais s do piquer normal, com
8 dnica exceclo de que — como o High-Low
¢ fechado — cada jogador pods comprar até
cinco cantas.

Algumas dicas

A posigio do jogador em uma mesa de
pdquer & muito importante. Quem aposta
por ditimo tem sempre uma centa vantagem,



[pois & astiicia do jogador de poquer consine
em avalier bem todas as possibilidudes ¢ dei-
xar que 08 adversirios tomem s resolugles
primeiro. Por principio, o carteador tem a
melbor situagio na mesa, ¢ o primeiro joga-
dor & ssa esquerda, que abre as apostas, tem
8 pice posigio. Nesse caso, & preferivel dizer
mess, para poder avaliar os jogos dos adver-
skrios antes de fazer qualquer apasts. Antes
de fazer apostas ou de sumenth-las, deve-se
considerar sempre quantos jogadores ainda
vilo jogar ¢ quais serfio suss possiveis atin-
des. Nilo & aconselhdvel insistir em partici-

par do jogo quando se tem am jogo apenas
razodvel & virios jogadores podem elevar s

AposLEs.

O blefe & muito imporiante, sobretudo pa-
ra confundir o3 adversirics. O jogador pode
atrai-los pars altas spostas, fazendo-os crer
que se trata de um blefe, quando, na verdade,
tem um jogo realmente fome. Além disso,
serve também pars ganhar quando neshum
Jjogador se mrrisca a “pagar para ver™, Mais
ainds do que a3 outras jogadas, o blefe exige

DUVIDO)

kpido, simples ¢ divertido, o Duwido &

um jogo recomendivel sobretudo para
o pdblico juvenil, embors conte com um
grande pimero de adeptos entre 08 adultos.
Tambm chamado de Desconflo, & jogado
‘com edas &8 cartas do baralho comum, do
baralho espanhol ou de qualquer baralho
que seja dividido em nuipes. Do Duvido par-
ticipam pelo menos dois jogadores, mas o
Jogo torna-se mais interessante se for digpu-
tada por 4 ou mais pessoas. O objetivo de
cads um dos jogadores & livear-se de todas
B SURS CAMAS Antes que qualquer um dos ad-
versirios o faga.

O jogo
Antes de comegar o jogo, sorteis-se o car
teador que & o responsivel pela distribuiglo

rar & maior carta do baralho. Em seguida,
© carteador distribui fodas a3 cantas — ema
A uma ¢ comegando pelo jogador & sua es
querda. O fato de um ou mais jogadores fica-
rem com um mimero de cartes diferente —
quando nko der dividio exats — nio tem
importincia para o j

colocanda-a
fechada (voltada para baixo) no centro da
mesn ¢ dizendo aos demais qual € o seu
naipe — copas, por exempla, Acontece, po-
rém, que essa informagio pode ser verds-
deira ou falsa. Ele “canton” copas, mas pode
ter colocado uma carta de qualquer outro

naipe.
O jegador sequinte, & sua esquerda, deve

colocar uma canta fechads sobee & cara do
Jogador

tando” o sew naipe que, durante essa rodada,
deverd ser sempre 0 mesmo. Na verdade, vi-
rios deles podem estar mentindo ¢ descar

o naipe cormesponder 80 que foi “cantado”™,
a]qlduqndu-ﬁwéqmﬂwim
© mote de cartas da mesa.

Em qualquer um desses casos, o jogadar
que recolheu as cantas da mesa deverd dar
inicio & uma nova rodada do jogo proce-
dendo coma no infcio: colocando uma carts
fechada no centro da mesa ¢ dizendo stw
naipe — verdadeiro ou falso. O vencedor
seri o jogador que primeiro comseguir des-
Cartar iodas 8 SuRs canas.

Awacho: Quando dois ou mals jogadores
duvidarem, wm pricridade aguele que pri-
meiro disser “Duvido™. Nn:uodeduviu—
rem &0 mesmo tempo, tem  preferéncis
aguele que for o primeito jogador em -
guida 80 que descanou.



VARIANTES

Atengio: Essa e s demais variantes 56 de-
vem ser jogadas depois que vooR tiver apren-
dido o Duvido.

Duvido de ases

superior & 6, devem ser usados dols baralbos
comuns.

Mo Duvido de Ases, as cartas tim valor
decrescente, desde o As (que & & masor) até
o 2 (que & & menor), ¢ sho distribuidas como
ne Duvido, nko imporiando o fato de qual-
quer jogador receber um némero de cartas
maicr ou menor do que 08 outros jogadores.

© jogo £ iniciado pelo primeiro jogador
& esquerda do canteador, que deve escolher
de uma a guatro cartas (s estiver seado
usade apenas um baralbo) ou de uma & oito
cartas (se-forem dois baralbos) ¢ coloc-las
fechadas no centro da mess. Enquanto co-

0 segundo jogador deverd repetir o
mesmo processo, colocando QUARBLAS CAMAS
Mdmmmﬂwuh&«mn—

foi anuncisdo — isto & s em vez de tris

valetes, por exemplo, houver apenas dois va-

ele quem deverd ficar com todas as canias
do moote.

O jogador que descarta pode “camtar™
mentirosamente  dizendo, por  exemplo,
“Dois ases” ¢ 36 colocando um ou nenbum.
Ou, entiio, pade dizer também “Nio tenho
ases”, quando aa verdade o3 possui € deveria
Jogh-los.

Enquanto ainguém duvida, ai cartas vho
formando wm mante, que algam jogador serk

mals jogadores pagaric ac vencedor tantas
fichas quantas forem as cartas que ainda ti-
verem na milo #o final do jogo.

Duvido de trés cartas

rem devem ficar fechadas sobre a mesa, for-
mando um pequeno monte.

Cada jogador, na sua vez de jogar, deve
descartar trés cartas fechadas, dizendo o8
seus valores coma, por exempho, “Trés reis”™.
0 jogador seguinte lambém deve colocar trés
cartas fechadas na mesa, de valor imediata-
menie superior. Mo caso desse exemplo, el
deveria dizer “Trés ases”. Se, na fase final
do jogo, um jogador ficar com menos de trés
cartas na mio, ele deverd completar esse i
mefo com a3 cartas do mente. O vencedor
serh o jogador que primeiro conseguir des-
cartar todas &5 5ans Cartas




