T W P R, S S R

17/02AN0S

Q«ium do Jubileu & desconhecida. £
provavel que seus ancestrais remotos
sejam o Eucre (porque, como ele, o Jubileu
& um jogo de vazas) ou o Ska (porque o Ju-
bileu & também um jogo de declaragdes).
Mas o fato concreto que possulmos a respel
to dele & que sua introdugio no Brasil deveu-
se aos padres alemies que s esubele:mm

Afonso, em Aparecida do Norte.

Muito disputado entre os internos, o Jubi-
leu era o principal divertimento da época das
férias, pois grande parte dos seminarisias
permanccia no colégio durante esse periodo.
Coma o dinheito era proibido, apostavam
santinhos. Os coloridos eram de valor maior
que 03 em branco e preto ¢ havia também
o4 santinhos raros que, para os colecionado-
res, tinham imenso valor. E foi assim que,
através dos padres de Santo Afonso, o Jubi-
leu chegou até nds.



0 Jubileu ¢ um jogo de trunfos mais com-
plexo que o Eucre porém ficil de aprender
para quem sabe King, Whisi, Bridge ¢ outros
jogos de vazas.

Trata-se de um jogo para quatro partici-
panies. Utiliza-se um baralho normal de 52
cartas, sém o Curinga.

O carteador ¢ escolhido pelo sistema de
quem tira a menor carta. A distribuigio de
cartas e o desenvolvimento do jogo obede-
cem o sentido anti-horério, ou seja, da. ¢s-
querda para a direita. Assim, 0 segundo car-
teador serd o jogador & direita de quem foi
o pri=.iro carteador. E assim por diante.

O carteador distribui todas as cartas do
baralho — uma de cada vez e fechada
sendo ele proprio sempre o Gltimo a recebé:
Ias. Cada jogador fica, portanto, com 13 car-
tas. O carteador deve olhar a dltima carta
que recebeu e dizer o seu naipe em voz
ala.

Como no Eucre ¢ demais jogos de trunfos,
a cada mdo existirk um naipe cujas cartas
valerio mais do que qualquer outra carta
dos naipes restantes. 56 hi uma excegio —
a Meia Miséria —, cujas explicagdes dare-
mos depois.

A escolha do trunfo no Jubilea se faz num
leiliio inicial, através de declaragdes.

Decl

Para cada participante o objetivo do jogo
& cumprir a sua declaragio, fazendo o nime-
ro de vazas previstas em cada uma delas, ou
entiio mais. No leilio, a declaragio que pre-
domina sobre todas as outras & a mais alta,
ou seja, se um jogador declarar determinado
Jjogo, 0s outros ou passam ou declaram um
Jjogo maior. Para tanto existe uma hierarquia
de valores, que damos em seguida em ordem
crescente:
Jubileu: esta & a declaragio minima. O jo-
gador que escolhe Jubileu se compromete a
fazer no minimo 7 vazas ¢ joga com um par-
b

Assim, sc um jogador declarar Jubileu ¢
sua declaragio vencer, ele, apds anunciar &
mesa o naipe de mmrn‘ ordenard também
que seu parceiro scja o portador do As de
determinado naipe.

Atengdo: esse As nunca podera ser o As de
trunfo.

O parceiro nio se identifica imediatamen-
te; 56 quando o declaranie vencedor o orde-
nar. Isso & feito durante o jogo, quando ele
disser: “Espirra”™ ou “Espirra quando qui-

130 ser™. A essa ordem, o parceiro langa i mesa

© As escolhido, identificando-se e ganhando
aquela vaza, pois o As de espirra, ou seja,
o As chamado a mesa pelo declarante, serd
a carta mais alta daquela mdo, ganhando in-
clusive do maior trurifo,

Se, porém, o portador desse As langi-lo
4 mesa antes do declarante dizer “Espirra”
ou “Espirra quando quiser”, essa carta terd
valor normal, podendo ser cortada por um
naipe de trunfo,

Identificado o parceiro, a dupla vai entio
procurar realizar o nimero de vazas previsto
na declaragdo. Os outros dois jogadores ten-

arfio, por sua vez, impedir que a declaragio
scja cumprida.

Jubileu da Uitima: esta & uma declaragio
mais alta que o Jubileu simples.

Nesta declaragio o jogador se comprome-
te também a fazer 7 vazas, porém o trunfo
& sempre o naipe da iltima carta recebida
pelo carteador na igio. Por isso &
praxe no Jubileu que, antes das declaragdes
sc iniciarem, o carteador verifique a iltima
carta recebida e anuncie o naipe aos demais
jogadores.

No Jubilew da Ultima o processo ¢ idénti-

ca a0 do Jubileu simples. O declarante esco-
Ihe um parceiro pelo As de determinado nai~
pe. O parceiro 56 se i nli!'mqumdaad:
clarante disser “Espirra” ou “Espirra quan-
do quiser”.
Atengio: quando o declarante disser “Espir-
ra quando quiser”, seu parceiro terd que ga-
nhar uma vaza antes de poder jogar o As de
espirra.

A seguir vem o Sofo Sete: nesta declara-
¢dio 0 jogador se compromete a realizar sozi-
mho 7 vazas, joga contra os outros trés joga-
dores e escolhe o trunfo.

Segue-se o Solo Sete da Ultima, no qual
o declarante se compromete a fazer 7 vazas
sozinho, mas o naipe escolhido deverd ser
necessariamente o naipe da Gltima.

Meia Miséria: & uma declaragio mais alta
que o Solo Sete ouque o Solo Sete da Ulti-
ma. Nesta, o declarante se propde sozinho
a fazer apenas uma vaza. Nem mais, nem
menos.

Nesta declaragio ndo existe trunfo, mas
em contrapartida sfo aceiviveis duas ou
mais declaragdes. Ou seja: se um jogador
anuncia Meia Miséria, outro ou outros joga-
dores, mesmo ji tendo feito sua declaragio
anteriormente, podem anunciar @ mesa que
também fario Meia Miséria.

Se dois ou mais jogadores se propuserem
essa declaragho, isso ndo significa que cles




joguem em dupla ou constituam um time. Ao
contrério, continua sendo cada um por si
Apenas seus adversérios, como de habito,
viio tentar se esforcar no sentido de fazer
com que o declarante ou declarantes nio
cumpram o prometido.

O Sole Oito tem o mesmo valor da Meia
Miséria. Nessa declaragio o jogador se pro-
pde a fazer oito vazas sozinho.

No Solo Oito da Ultima o declarante se

c a fazer 8 vazas sozinho, mas o
naipe escolhido deverd ser necessariamente
© naipe da Gltima.

Numa declaragdo, o Solo Oito da Ultima
vence o Solo Oifc simples mas, se alguém
tiver anunciado anteriormente Meia Miséria,
o Solo Oito da Ultima nio pode competir.
Isso porque a Meia Miséria, o Solo Oifo ¢
o Solo Oito da Ultima tém valor praticamen-
te equivalente ¢ na declaragio prevalece
quem se manifestar em primeiro lugar. Quer
dizer: se um declarante anunciar “Solo Oi-
16", outro declarante pretendendo fazer Meia
Miséria nio poderi fazé-lo. Por uma sutil
particularidade, apenas o Salo Oito da Ulti-

alguém declarou Mela Miséria, depois
nenhum outro jogador pode declarar Solo
Oito da Ultima.

A seguir vem o Jogo Obrigatdrio. Nesta
declaragdio, o jogador que receber 3 ou 4
Ases nas 13 cartas distribuidas pelo cartea-
dor & obrigado a declarar no minimo Jogo
Obrigatdrio (mas, se ele o descjar, pode de-
clarar um jogo maior). Esta declaragio exige
8 vazas. Embora aparentemente o nimero de
vazas exigido seja o mesmo do Solo Oifo ¢
do Solo Oito da Ultima, o Jogo Obrigatdria
& superior na hierarquia das declaragdes a0
Salo Oito. Solo Oito da Ultima ¢ Meia Mi-
séria.

0 jogador que declarar Jogo Obrigatorio
também teréi um parceiro. Este serd o porta-
dor do 4.° As, ou seja, no caso do declarante
possuir As de Espadas, Ouros ¢ Copas, 0 scu
pareciro serd o portador do As de Paus. No
caso do declarante ter 0s quatro Ases, seu
parceiro serd o portador de um Rei de deter-
minado naipe, & escolha do declarante.

A identificagio do parceiro & imediata. O
jogador que possuir o 4.2 As (ou, no caso
de o declarante ter chamado um Rei, quem
tiver o Rei) identifica-se apontando o naipe
do trunfo no qual irdo jogar aquela mdo.
Mas atengiio: o trunfo escolhido ndo pode
ser 0 mesmo do 4. As ou do Rei, se for este

0 caso. Assim, se o portador tiver um As de
Paus, o trunfo ndo poderd ser Paus, mas
qualquer outro & sua escolha.

Quem comega o jogo descartando uma
carta & o parceiro que tem 0 4.2 As. Em se-
guida a0 Jogo Obrigatdrio vem o Solo Nove,
onde o declarante se propde fazer sozinho
pelo menos @ vazas. Segue-se o Solo Nove
da Ultima e depois:

Solo Dez

Solo Dez da Ultima

Miséria: nesta o declarante se propoe fa-
zer nenhuma vaza. Mas ao conririo da
Meia Miséria, onde ndo existe trunfo, na Mi-
séria o trunfo é determinado pelo declarante
e naturalmente serd aquele no qual ele terd
menos cartas ou nenhuma.

Solo Dez, Solo Dez da Ultima ¢ Miséria
{ém valor praticamente idéntico, apenas com
uma diferenca: o Solo Dez da Ultima vence
uma declaragio de Solo Dez. Mas se alguém
houver declarado anteriormente Miséria, a
declaragio de Solo Dez da Ultima nio pode
ser feita. Se alguém declarar Solo Dez, o de-
clarante seguinte ndo pode declarar Miséria.
No entanto, se alguém declarar Solo Dez,
outro declarante pode fazer Solo Der da Ul-
tima.

Continuando em ordem crescente:

Solo Onze

Solo Onze da Ultima

Solo Doze

Solo Doze da Ultima

Solo Treze

Solo Treze da Ultima

Miséria Aberia: nesta o declarante se pro-
pée fazer nemhuma vaza ¢ abre suas cartas
na mesa, jogando aberto, além de escolher
o trunfo.

Miséria Aberta com Coldquio & a declara-
o mais alta do jogo. Nela, ndo apenas o
declarante s¢ propde fazer nenhuma vaza e
Jjogar aberto, como 0% outros trés oponentes
tém o direito de conversar, manifestando-se
a respeito do seu proprio jogo ¢ do jogo do
declarante, discutindo a melhor forma de
evitar que o declarante cumpra sua declara-
gio.

0 jogo

Durante o leiliio, s¢ um ou mais jogadores
considerarem que ndo tém jogo suficiente
para fazer qualquer declaragio, podem dizer
“eu passo”.

Realizadas as declaragdes, o declarante
vencedor anuncia o trunfo e abre a primeira.
vaza com uma carta qualquer. Em seguida, 131



© préximo jogador i sua dircita deverd des-
cartar uma carta do mesmo naipe, 0 mesmo
fazendo os jogadores seguintes. Se algum jo-
gador niio tiver nenhuma carta de qualquer
naipe, inclusive do que & trunfo, mas se tiver
cartas do naipe em jogo, & obrigado a des-
cartii-lus.

As quatro cartas descartadas por cada um
dos participantes formam uma vaza, que se-
ri ganha pelo jogador que jogou a carta
mais alta.

O jogador que ganhar uma vara recolhe
todas as cartas dessa vaza, sem misturd-las
«com as cartas da mio, ¢ inicia a vaza seguin-
e jogando uma carta na mesa.

Quando um jogador nio tem cartas do
naipe em jogo ¢ descarta um trunfo, isso &
chamado de “cortar com trunfo™, pois qual-
quer trunfo é m: do que qualquer carta
do naipe em jogo. Uma carta de trunfo so
perde para um outro trunfo de valor maior.

Quando se joga em parceria, o nimero de
vazas exigido pela declaragio & feito pelo de
clarante, em colaboragiio com o seu parcei
ro. Neste caso, os demais jogadores costu
mam unir-sc contra o declarante ¢ seu par

Solo Dez — $ fichas
Salo Dez dl Ultima — idem

Solo Doze da Oltima — idem

Solo Treze — § fichas

Solo Treze da Ultima — idem

Miséria Aberta — 10 fichas

Miséria Aberta com Coloqui

— 15 fichas.

Quando o declarante faz mais vazas do
que o previsto na sua declaragio, recebe
uma ficha por vaza extra.

Se o declarante joga com um parceiro ¢
ambos conseguem fazer o nimero de vazas
previsto, cada um dos jogadores perdedores
paga & um dos vencedores. Se A ¢ B ga-
nham, C paga para A ¢ D paga para B.

Se o declarante nfio cumprir a declaragio,
paga 205 demais jogadores uma multa cor-
respondente 20 niimero de fichas da sua de-
claragio. Se tiver jogado com um parceiro,
este também seré perdedor, devendo cada
um pagar & um dos outros dois a multa cor-

itando que cles o nimero
de vazas convencionado.
Quando um declarante joga sozinho, 0
trés demais unem-se contra cle para evitar
que ele realize sua declaragio.

Contagem de fichas

Quando o declarante realiza sua declara.
o, recebe de cada jogador um determinado
nimero de fichas, de acordo com o valor de
cada uma. Assim, em ordem crescente:

Jubileu — 2 fichas

Jubileu da Ultima — idem

Solo Sete — 2 fichas

Solo Sete da Ui

Solo Oito da Oltima — idem
Meia Miséria — idem

Jogo Obrigatério — idem
Solo Nove — 4 fichas

Solo Nove da Ultima — idem

r sua

Se o declarante nfo cumprir a sua decla-
ragio por mais de uma vaza, cle (¢ eventual-
mente seu parceiro, se a declaragio envolver
parceria) pagari ndo apenas a multa como
também uma ficha por vaza extra obtida pe-
los outros jogadores. Se o declarante pediu
Solo Nove e fez 7 vazas, pagard a cada um
as 4 fichas correspondentes a declaragio ndo
cumprida e mais uma ficha. Se o declarante
tivesse feito 8 vazas. pagaria somente as 4
fichas.

Como o Jubileu & um jogo de contagem
de fichas, sugerimos em primeiro lugar que
no inicio do jogo se estabeleca um limite de
duragio: uma, duas, trés ou quantas horas
05 jogadores concordem em jogar.

Em segundo lugar & interessante distribuir
a cada pariicipante um determinado nimero
de fichas, para que cle possa acompanhar de-
vidamente todos os lances.




RELOGIO)

@ s jogos de tipo “paciéncia”™ sempre per-
mitem a0 jogador aumentar o seu co-
nhecimento sobre o baralho ¢ sua intimidade
com as cartas. Além disso, constituem exce-
lente exercicio, pois exigem muita persistén-
cia — nome — para conscguir um
resultado favorivel ao jogador. O Reldgio ¢
uma “paciéncia” que confirma
ria do jogador é muito di
dente da sorte.

Utilizando um baralho comum de 52 car-
tas, sem Curinga, o jogador deverd distribuir
as cartas, uma a uma e fechadas, formando
13 montes de 4 cartas cada'um. Esses mon-
tes devem ser dispostos em forma de circulo,
como se cada UM representasse um nimero
do mosirador do relgio; além das *12 ho-
ras”, um 13.° monte deve ser colocado no
centro do circulo.

Cada carta do baralho, independente da
posigdo que The couber pela distribuido, re-
presenta determinada hora do rekgio: o }“

a uma hora, 0 2
duas horas, e assim por diante; o Valete cor-
responde a 11 horas, a Dama, a 12 horas,
sendo o Rei destinado ao centro do circulo.

O objetivo do jogo ¢ colocar todas as car-
tas em seus lugares corretos, isto &, todos os
9 no lugar das 9 horas, os Reis no centro,
05 5 nas 5 horas, e assim por diante. O joga-
dor deve iniciar o jogo pelo monte central,
virando a primeira carta de cima e colocan-
do-a no seu lugar correspondente no reldgio.
Se ele virar um 7, por exemplo, deveri colo-
car essa carta, aberta, debaixo do monte das
7 horas, apenas parcialmente coberta. Em
seguida, o jogador vira a primeira carta de
cima do monte em que colocou a carta aber-
ta, ¢ procede como na vez anterior. Assit
prossegue © jogo, até que todas as cartas es-
tejam colocadas. Se o jogador virar uma car-
ia ¢ cla pertencer dquela “hora™, cla deverd

ser «colocada, aberta, embaixo do monte, e 0

o jogo virando uma
. Por isso, 0 jogo esta-
ri irremediavelmente perdido se os 4 Reis fo-
rem abertos antes que as cartas dos outros
montes. No Reldgio, o jogador sé pode ven-
cer se virar todas as cartas de todos os mon-
fes anies que os 4 Reis aparcgam, o que &
extremamente dificil. Para melhorar as chan-
ces do jogador, a regra prevé que um Rei,
‘apenas uma vez durante o jogo, pode ser tro-
cado por outra carta ainda fechada.

Reldgio Real. A principal diferenca dessa
variante para com a anterior ¢ que as cartas
sdo distribuidas com a face para cima. For-
mam-se 13 montes de 4 cartas cada um, dis-
postos como os algarismos do reldgio. O jo-
gador deverd comegar pela uma hora ¢ per-
correr o relégio no sentido hordrio, procu
rando colocar as cartas em seus lugares cor-
retos. Se o primeiro monte (uma hora) ndo
tiver 0 As como primeira carta, o jogador
comegari por esse monte; se ali estiver o As,
ele c & pelo monte que. seguindo a se-
qiéncia das “horas”, néo tiver a carta corre-
ta como sua carta de cima.

Ao pegar a carta que niio estd corretamen-
te colocada na sua “hora”, o jogador deve
coloc-la debaixo das cartas do proximo
monte. Entdo, colocard a primeira carta des-
se monte no seguinte, mas sempre pulando
©0s montes cujas primeiras cartas estio corre-
iamente colocadas. O jogo prossegue dessa
forma. até que todos 0s montes fiquem com
suas cartas de cima corretamente colocadas.
Nesse momento, o jogador poder retirar as

tes. O jogador vencerd o jogo se conscguir
retirar trés seqiiéncias de As a Rei.
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ELGATO

Dc origem espanhola, o EI Gato combi-

a a dinimica dos jogos de vaza com
0 acaso dos jogos baseados exclusivamente
na sorte. Como em qualquer jogo do mesmo
tipo, a vaza & formada por uma carta de ca-
da um dos participantes; normalmente, um
jogador abre a vaza com uma carta de um
determinado naipe, ¢ os demais sio obr
dos a seguir 0 mesmo naipe, vencendo a v
2a a carta de maior valor. A originalidade
do El Gato esta no fato de que os jogadores
niio podem escolher que carta jogar; cles sio
abrigados a jogar as cartas na mesma ordem

seu monte, ¢ os demais jogadores, pela or-
dem, procedem da mesma maneira. Depois
que todos os jogadores jogarem a sua pri-
meira carta, @ vaza seri recolhida pelo joga-
dbr que jogou a carta de maior valor (os nai
pes tém valor igual). O vencedor da vaza re-
colhe as cartas da vaza sem alferar a sua or-
dem, colocando-as embaixo do seu monte. O
objetivo do jogo ¢ ficar sem nenhuma carta
na mio, ¢ o perdedor seri aquele que ficar
com todas as cartas. Como a ordem das car-
tas recebidas ¢ ganhas na vaza ndo pode ser
alterada, o EI Gato & um jogo que depende
i sorte.

em que foram recebidas. como
adiante.

O El Garo & jogado com o Baralho Espa-
nhol (48 cartas), do qual s retiram os Re
¢ Cavaleiros dos quatro naipes. Portanto
ga-se com apenas 40 cartas, e podem partici-
par de dois a dez jogadores, desde que 0 seu
niimero permita a exata divisio das 40 car-
1as (2, 4, 5, 8, 10 jogadores).

Para embaralhar e distribuir as cartas, o5
jogadores devem escolher um carteador por
meio do sorteio da maior carta. Apds emba-

jogador & sua esquerda. Os )cwdores reco-
Ihem suas cartas s depois que todas foram
istribuidas, mas a ordem das cartas nio po-
de ser alterada. As cartas do jogador sdo co-
locadas na mesa, com a face para baixo.

A nio ser que os jogadares combinem pre-
viamente uma outra forma, o jogo & iniciado
pelo primeiro jogador 4 esquerda do cartea-
dor. Ele joga na mesa a primeira carta do

O nome do jogo vem do 5 de Ouros, que
& chamado gafo ¢ tem valor superior a qu
quer outra carta. Quando duas cartas de va-
lor igual sio jogadas na mesma vaza, ocorre
a “guerra”. Se estiverem jogando apenas
dois jogadores, eles deixam momentanea-
mente de lado as cartas empatadas, ¢ iniciam
uma nova vaza.

O vencedor dessa (iltima & obrigado a re-
colher as cartas das duas vazas, na ordem
em que foram jogadas. Quando o empate en-
volve mais de dois jogadores, ele & decidido
por meio de uma vaza jogada apenas entre
os jogadores envolvidos, e o vencedor ficard
com todas as cartas.

Se um jogador envolver-se em uma “guer-
ra” ao jogar a sua Gltima carta da mao, para
participar do desempate ele deverd receber,
fechada, a primeira carta do monte de seu
adversirio. Essa carta serd jogada na vaza
de desempate, contra a carta do outro joga-
dor envolvido na “guerra”.




INJUN]

sorte exerce um grande fascinio sobre
um grande nimero de pessoas, ¢ pou-
recusar um

fio para vencer o acaso ¢ o imprevisivel, O
Injun, por exemplo, ¢ um jogo de apostas ba-
seado exclusivamente na sorte, em que a
simples distribuigio de cartas determina o
vencedor. Mas ele tem uma forma atraente
¢ interessante, exigindo observagio e racioci-
nio por parte dos jogadores, permitindo-lhes
uma constante avaliagdo do risco que estio
correndo.

O Infun admite & participagiio de 2 a 15
Jjogadores, ¢ & jogado com um baralho co-
mum de 52 cartas. No jogo, a ordem decres-
cente de valor das cartas vai do As (carta
mais alta) a0 2, ¢ os naipes tém valores
iguais. Além do baralho, os jogadores devem
utilizar fichas para apostas. Nesse jogo, as
apostas sio ganhas pelo jogador queé tiver a
carta mais alta. Entretanto, como explicare-
mos adiante, ele deverd fazer suas apostas
sem ver sus carta, conhecendo apenas as
cartas dos adversérios.

Asregras

Para distribuir as cartas deve ser escolhi-
do um carteador através de sorteio. Cada jo-
gador tira uma carta do baralho, ¢ aquele
que tirar um As ser o carteador. Em segui-
da, qualquer jogador pode cmbaralhar as
cartas, mas o carteador deve embaralhar pe-
Ia iiltima vez, e oferecer o baralho para que
seja cortado pelo primeiro jogador & sua di-
reita.

Antes de comegar & distribuigao das car-
tas, cada jogador, inclusive o carteador, deve
depositar no centro da mesa um nimero de
fichas previamente acertado entre os partici-
panies. Essas fichas iniciam o “monte” que
vai ser disputado pelos jogadores.

Apés esses procedimentos inicia-se o jog
propriamente dito. As cartas sio mmbmdas
no sentido do carteador para o jogador & sua
esquerda {sentido hordrio); cada jogador re-
cebe uma carta fechada, isto & com a face
voltada para baixo.

Aos jogadores ndo é permitido ver a pro-
pria carta; por isso, cada jogador deve segu-
rar a carta acima da cabega, virada para os
‘outros jogadores, ou, entiio, seguré-la de pé,
de forma que todos possam vé-la, menos ele
préprio. Os jogadores devem ficar bem aten-

tos, para impedir que qualquer um dos ou-
iros cspic sua propria carta. O primeiro joga-
dor @ esquerda do cartcador inicia as apos-
tas, que se sucedem também no sentido hora-
rio. Cada jogador aposta levando em conta
se a sua carta, que ele niio v, tem valor

peri demais. A aposta & obrigatde
« se um jogador decidir nilo apostar, cle deve
retirar-se do jogo, deixando a carta fechada
em seu lugar.

No Injun as apostas podem ser do sistema
Piquer ou do Brag. Nas apostas tipo Po-
quer, o primeiro jogador & esquerda do car-
teador faz uma aposta inicial qualquer, que
deve ser sucessivamente aumentada pelos
outros jogadores. Se, por exemplo, o primei-
ro jogador apostar 20 fichas, o segundo
apostard 20 fichas mais 2, o terceiro 22 fi-
chas mais 5, e assim por diante. As apostas
terminam quando um jogador iguala a apos-
ta do jogador imediatamente anterior

le apenas iguala fei
1as até entdio, pagando para que as Cartas se-
jam confrontadas entre si.

Nesse caso, 0 ganhador do “monte” de fi-
chas ser o jogador que tiver a cara de
maior valor. Se durante a rodada de apastas
algum jogador quiser se retirar do jogo, &

bastante que ele deixe de fazer uma aposta.
Assim, ele sai do jogo ¢ deixa de concorrer
a0 “monte” de fichas.

Nas apostas pelo sistema Brag cada joga-

dor, na sua vez, coloca uma ficha no “mon-
1e”. As apostas devem continuar até que res-
tem apenas dois jogadores disputando o
“monte”, tendo os demais abandonado o jo-
£0. Os dois jogadores continuam até que um
deles desista ¢ resolva sair do jogo. Nesse ca-
50, o {iltimo jogador serd o vencedor, mesmo
que & sua carta nio seja maior que as dos
demais; portanto, ele poderii vencer apenas
pela sua persisténcia.

Sc um dos dois jogadores quiser interrom-
per as apostas, ele “pagard para v isto
&, colocari duas fichas no “monte”, pedindo
a exibigiio das cartas. Cada jogador olha a
sua prépria carta e squele que tiver a maior
delas vence a partida e ganha o “monte” de
fichas. Se ambos os jogadores tiverem cartas
do mesmo valor, as fichas serdo repartidas.

Nas apostas tipo Brag, quando algum jo-
gador ficar sem fichas ¢ quiser continuar no
jogo, ele deveri mostrar mais uma vez a sua 135




carta aos demais jogadores ¢ coloci-la, fe-
chada, em cima do “monte” de apostas. As
apostas seguintes deverdo ser feitas em um
novo “monte”. Quando as cartas forem exi-
bidas, o primeiro “monte” serd disputado pe-

los dois jogadores que continuaram mais
aquele que havia fechado o “monte™ cam
sua carta. O segundo “monte” serd disputa-
do apenas pelos dois jogadores que conti-
nuaram.
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