D ouco se sabe sobre as origens desse jo-
g0, de regras muito simples, mas acre-
dita-se que teria sido um dos divertimentos
prediletos dos aventureiros que tomaram
parte na grande “corrida do oura™ do Alas-
¢a, iniciada na dltima década do século pas-
sado. Dai 0 nome Yukon, que & 0 mesmo de
uma vasta regido dessa parte do continente
norte-americano.
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Regras

Para jogar o Yukon usa-s¢ um baralho co-
mum de 52 cartas, ¢ desse jogo podem parti-
cipar 2, 3 ou 4 pessoas. Nesta Gltima hipéte-
se — que é a mais interessante — os jogado-
res rednem-se em 2 parcerias, cujos parti

necessério retirar uma carta do baralho, ge-
ralmente um dois de qualquer naipe.

Embora se trate de um jogo de vazas, nio
hé naipe de trunfo ¢ suas regras sio muito
faceis. As parcerias sio sorteadas no bara-
Iho, scgundo cartas mais altas ou naipes da
mesma cor.

O nome Yukon designa os quatro Valetes,
que sdo as cartas de maior valor no jogo,
destacando-se entre eles o Valete de Espa-
das, chamado de Grande Yukon. Os Vi
de Ouros, Copas ¢ Paus tém valores
€ a ordem de valor das demais cartas € a
usual: As, Rei, Dama, Dez, Nove, Oito, Se-
te, Seis, Cinco, Quatro, Tres ¢ Dois.

Objetivo do jogo e valor das cartas

‘Vence uma partida de Yukon o jogador ou
dupla de jogadores que primeiro fizer 250
pontos. Para isso, 0s jogadores devem procu-
rar ganhar o maior nimero possivel de vazas
¢, de preferéncia, aquelas que contenham as
cartas de maior valor. E o seguinte o valor
das cartas nesse jogo, para efeito de conla-
gem de ponios, ¢ nio para efeito de ganhar

vazas.
Grande Yukon — 15 pontos.
Yukon — 10 pontos.
Dez — 10 pontos
As — 5 pontos
Rei — 3 pontos.
Dama — 2 pontos
As demais cartas nio valem pontos.
Desenvolvimento do jogo

O carteador & escolhido por soreio, ca-
bendo essa fungdo ao jogador que tirar a car-
ta mais alta do baralho. O carteador emba-
ralha as cartas ¢ as distribui uma & uma, no
total de 5 cartas para cada jogador, come-
gando pelo jogador & sua esquerda. As car-
tas sdo distribuidas fechadas — isto & com
a face voltada para baixo.

As cartas que sobram no baralho formam
© monle, que deve ser colocado fechado no
centro da mesa. A cada nova rodada. a fun-
o de carteador passa ao jogador sentado
4 esquerda de quem distribuiu as cartas na

186 mio anterior.

A primeira vaza & aberta pelo primeiro jo-
gador d esquerda do carteador, que di inicio
a0 jogo descartando na mesa, aberta, qual-
quer uma de suas 5 cartas. Nio € aconse-
Ihével abrir as primeiras vazas com cartas
altas,

O jogo se desenvolve no sentido horario,
isto €, do carteador para os jogadores i sua
esquerda. Os descartes dos jogadores devem
obedecer a trés regras basicas: cada carta jo-
gada deve ser do mesmo naipe da carta que
inicion a vaza: s nio for possivel seguir o
mesmo naipe, pode-se descartar um Yukon
— isto &, qualquer Valete; ¢, finalmente, ca-
s0 nenhuma dessas duas jogadas possa ser
feita, o descarte é livre, mas, nesse caso,
carta jogada ndo terd nenhum valor para
efeito de ganhar a vaza. Se a vaza foi aberta
com um Yukon, valem as mesmas regras —
ou scja, o jogador scguc o naipe do Yukon
©ou descarta um outro Yukon.

Depois que todos os jogadores descarta-
ram, aquele que tiver ganho a vaza (ver
adiante) tira uma carta de cima do monte e
junta-a s 4 que tem na mio, o que & feito
também por todos 0s outros jogadores, no
sentido de desenvolvimento do jogo. Dessa
forma, tadas o5 jogadores ficam novamente

5 cartas na mio.

Ganha a vaza quem descartar a carta
mais alta do naipe em jogo. Se algum Yukon
for descartado, a vaza & ganha por quem o
descartou; ¢ se mais de um Yukon for des-
cartado na mesma vaza, ganha a vaza quem
primeiro tiver descartado um deles. Mas, se
© Grande Yukon (isto & o Valete de Espa-
das) for descartado, cle ganha de qualguer
outro Yukon.

O ganhador da vaza redne as § cartas que
a formam ¢ as coloca a seu lado com as fa-
ces voltadas para baixo, sem misturé-las
com as cartas da mido. Depois de comprar
do monte, no que ¢ seguido pelos demais jo-
gadores, o ganhador da vaza inicia nova va-
2a, ¢ assim sucessivamente. Mesmo que ter-
minem as cartas do monte, o jogp continua,
até que ninguém tenha mais nenhuma carta
na mio.

Terminada a redada, os jogadores contam
s pontos obtidos nas vazas que ganharam.
O iotal de pontos em jogo & 125 ¢, portanto,
a soma dos pontos de todos cles, em uma
rodada, nio pode ser superior ou inferior a
esse niimero. Os pontos devem ser anotados
antes de se iniciar uma nova rodada. Mesmo
que algum dos jogadares — ou dupla de par-
eeiros — alinja os 250 pontos antes do fim




de uma rodada, todas as vazas devem ser
disputadas. Se mais de um jogador ou as 2
duplas de parceiros atingirem 250 pontos
(ou mais) na mesma rodada, ganha quem fi-
zer o maior nimero de vazas. Em caso de
empate, vence a dupla ou 0 jogador que pos-
suir a vaza com o As de Espadas. No caso

de estarem jogando 3 jogadores e ocorrer
empate entre 2 deles ¢ © As de Espadas esti-
wer com o terceiro jogador, uma nova roda-
da devera ser disputada entre os 2 jogadores
que empataram para decidir quem € o vence-
dor, usando-se para isso 0s mesmos critérios
de desempate ji explicados.

GRAND)

sse & um jogo de vazas que se combi-

na com irés outros jogos de car-
tas: o Whist, o Eucre ¢ o Copas. A cada
mio, dependendo da escolha feita por um
dos jogadores — gue € o apostador —, dis-
puta-se um desses trés jogos ou entiio o pro-
prio Grand.

Portanto, para aprender o Grand mais fa-
cilmente, & aconselhivel — embora ndo seja
uma coisa indispensivel — conhecer as re-
gras do Copas (veja a pigina 57), do Eucre

agina 70) e do Whist (pégina 105).

O Grand & um jogo de parceria, para 4
jogadores, no qual o objetivo de cada dupla
& atingir primeiro o escore de 100 pontos, ou
conseguir © maior ndmero de ponios ao final
de um determinado periodo de um nimero
de rodadas previamente combinado.

Para jogar-sc 0 Grand usa-se um baralho
comum de 52 cartas e as duplas de parceiros
podem ser sorteadas ou apenas escolhidas,
de acordo com a preferéncia dos jogadores.
Caso as parcerias sejam sorteadas, os joga-
dores podem usar o mesmo sistema proposto
no Eucre: espalham-se as cartas fechadas so-
bre a mesa e cada um dos participantes esco-
Ihe uma. Apcnas para efeito de sortcio, 0 As
& considerado como a carta de menor valor.

Depois de escolhidas as cartas, uma par-
ceria sri definida pelo par formado com as
cartas de maior valor contra a outra, forma
da pelas duas cartas restantes. Além disso,
caso dois jogadores tirem duas cartas de
igual valor, o sorteio & invalidado e deverd
ser refeito.

Preliminares do jogo

Uma vez estabelecidas as parcerias, esco-

Ihe-sz por sorteio o caricador, que serd quem
tirar a maior carta. Neste caso, os valores
das cartas decrescem do As até o 2. A distri-
buigio das cartas ¢ feita no sentido horério
— isto &, do carteador para os jogadores &
sua esquerda — e cada jogador recebe 13
cartas fechadas, uma a uma.

Apds a avaliagio de suas cartas, cada um
dos jogadares, pela ordem, faz sua declara-
¢do de apostas. O primeiro a declarar é o
jogador siuado & esquerda do carteador e
assim sucessivamente, em sentido. hordrio,
até que todos os jogadores tenham feito suas
declaragdes ou passado. A aposta minima é
de 5 pontos ¢, a partir dela, as demais decla-
ragdes de apostas devem ser feitas em malti-
plos de 5.

Atengio: Qualquer declarag
i maior do

quea

tem de ser

anterior.

O jogo sb tem inicio depois de feita uma
declaragiio de aposta. Portanto, s¢ 0s 3 pri-
meiros jogadores “passarem”, o carteador
seri obrigado a fazer uma declaragio, mes-
mo que faga a aposta minima — ou seja, de-
clare 5 pontos.

Neste caso, o carteador serd o apostador.
Terminadas as declaragdes, que se encerram
apés 3 declaragdes consecutivas de “passo”,
o jogador que tiver feito a aposta mais alta
forma, automaticamente, com seu parceiro a
chamada dupla apostadora.

O objetivo da dupla apostadora & cumprir,
em cada mio, a declaragio feita. Como os
Jogos variam, essa declaragio s6 poderd ser
cumprida desde que se escolha qual o jogo
que se vai disputar.

O apostador — o jogador que venceu a 187
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declaragio fazendo a aposta mais alt:
olha as suas cartas e indica o tipo de jogo
(Whist, Grand, Eucre ou Copas) que se vai
disputar naguela mio. A escolha do tipo de
jogo, no entanto, nio depende apenas da
avaliagio correta das proprias cartas, mas
também do limite de pontos que podem ser
feitos em cada jogo, como veremos mais
iante.

& rodada, qualquer que scja o tipo de pso
escolhido.

Nogdes gerais

© Whist, 0 Grand, 0 Eucre & 0 Copas sio
jogos de vazas, isto €: cada jogador, na sua
Vez, joga uma carta na mesa, e quatro car-
tas descartadas formam uma vaza. As cartas
a serem descartadas devem seguir o naipe da
primeira carta que abriu a vaza.

e quando nio possuir nenhuma
carta do naipe em jogo & que qualquer joga-
dor pode descartar um trunfo ou um oulro
naipe qualquer.

A vaza seri vencida por aquele que des-
cartar a carta mais alta do naipe em jogo ou,
entiio, o trunfo mais alto. E scmpre o vence-
dor da vaza anterior que inicia a vaza se-
guinte.

Em qualquer miio do Grand, o objetivo
bisico & cumprir a declaragio feita. Mas, se
gundo cada tipo de jogo escalhida, esse obje-
tivo pode ser escalonado.

Para o Whist & o Grand, devido a0 modo
com que sc marcam os pontos em cada um
deles, esse objelivo significard vencer o
maior niimero possivel de vazas ¢, além dis-
so: ganhar, pelo menos, o nimero de vazas
necessirio para cumprir & declaragio (isso
para a dupla apostadora); ¢ ganhar, pela me-
nos, o nimero de vazas suficiente para impe-
dir o cumprimento de uma declaragio (isso
para a dupla adversiria).

No Copas, para cumprir ou “derrubar”™
uma declaragio, ¢ preciso, antes de mais na-
da, evitar ganhar vazas que conicnham car-
tas de Copas.

No Eucre, o objetivo bsico & ganhar 3,
4 ou 5 vazas. Cada mio de Whist. Copas
ou Grand compde-se de 13 vazas. Entretan
i0, no Eucre, cada mio & formada de apenas
5 vazas.

UANDO O WHIST
01JOGO ESCOLHIDO

Nesse caso, como se trata de um Whist

jogado num Grand, ji estio definidas as par-
cerias, as cartas ja foram distribuidas (13 pa-
ra cada jogador), o apostador ji escolheu
trunfo ¢ ¢ ele quem inicia o jogo. De resta,
as n-sras gerais 5o as que apreseniamos em
seguid:

a) u valor das cartas decresce do As até
02

b) Para a dupla apostadora, o objetivo &
ganhar pelo menos o niimero de vazas neces-
sério para cumprir sua declaragio. E, para
a dupla adversiria, é ganhar pelo menos o
nimero de vazas suficiente para impedir que
os adversirios cumpram sua declaragio.
Portanto, o objctivo para as duas duplas &
ganhar o maior nimero de vazas.

€) O apostador inicia o jogo abrindo uma
carta na mesa. Os outros jogadores sio obri-
ados & seguir © naipe, se puderem.

d) As vazas sio vencidas pela carta de
maior valor do naipe em joga ou, entéo, pelo

Contagem dos pontos

Terminadas as 13 vazas, a contagem de
pontos é realizada da scguinie manci

1) Cada vaza que exceda ao escore ma-
ximo de 6 vazas — o que é chamado de
Book — vale 5 pontas. Por exemplo: se uma
dupla de jogadores ganhou 8 vazas, cla mar-
card 10 pontos porque realizou apenas 2 va-
zas além do Book (6 vazas). Por outra lado,
se a declaragio foi de 25 pontos, a parceria
deve ganhar, no minimo, 11 vazas. Isto por-
«que, para cumprir um contrato de 25 pontos,
a dupla de apostadores deve ganhar 5 vazas
acima do Book. Portanto, declarar 25 pontos
significa ganhar pelo menos 11 vazas para
cumprir sua declaragio. Nesse caso, para
dupla adversria “derrubar” uma declaragi
de 25 pontos, basta ganhar 3 vazas.

2) Se uma dupla de jogadores fizer um
Grande Slam — ou scja, vencer todas as 13
vazas —, marca 65 pontos. Nesse caso, por-
tanto, niio prevalece o Book, ¢ cada vaz:
nha vale 5 pontos, como prémio por ter feito
tadas as vazas.

3)%c a dupla de apostadores ndo conse-
guir cumprir sua declaragio, marcard, em
pontos negativos, o valor da declaragio fei-
ta. Nessc caso,  dupla adversiria passa a
contar 5 pontos para cada vaza ganha,
do Book. Por exemplo: se a dupla aposta-
dora fez uma declaragio de 25 pontos ¢
ndo conseguiu cumpri-la (porque a dupla




adversiria ganhou 8 vazas), a dupla aposta-
dora marca 25 pontos negativos ¢ a dupla
adversiria marca 10 pontos positivos, cor-
respondentesa 8 — 6= 2 vazas.

Se a dupla apostadora fizer pontos que ex-
cedam sua declaragdo, ela marca-os a seu
favor. Por exemplo: s¢ a dupla declarou 15
pontos ¢ fez 20, ela marcard para si os 20
pontos.

'UANDO O GRAND

0 JOGO ESCOLHIDO

No Grand nio existe trunfo, Fora isso, ele
& jogado da mesma forma que o Whist.

Contagem de pontos.

1) Cada vaza que exceda ao Book (6 va

zas) vale 9 pontos.
Atengdo: Embora a marcago de pontos se-
ja diferente neste caso, isso nio altera o
valor inicial das declaragdes, que devem ser
feitas sempre a partir de § ¢ em miltiplos
de 5.

2) Sc uma parceria realizar um Grande
Slam — isto é, veacer as 13 vazas da mao
—, marca 103 pontos: 63 pontas pelas 7 va-
zas além do Book (7 X 9 = 63)c um premio
de 40 pontos pelo Grande Slam.

3) Caso a dupla apostadora niio cumpra
sua declaragio, deve marcar o valor dela em
pontos negativos. A dupla adversiria, entio,
marcari 9 pontos para cada vaza que tiver
ganho além do Book.

UANDO O EUCRE

0JOGO ESCOLHIDO

Este jogo s6 pode ser escolhido quando
a declaragio vencedora for menor ou igual
a 25 pontos — isto &, nio se pode escolher
© Eucre para declaragdes superiores a 25
pontos.

a declaragiio ¢ escolhido o
Eucre, 0 jogo se desenvolve dentro das se-
guintes regras:

1) Se & declaragio for menor que 20 pon-
tos, o apostador jogard normalmente com
Seu parceiro.

2) Se a declaragio for igual a 20 pontos,
© apostador pode escolher entre jogar sozi-
nho ou em parceria.

3) Se a declaragio for de 25 pontos, ©
apostador deve jogar sozinho. Nesse caso,
ele pode trocar uma de suas cartas pela me-
Ihor caria de seu parceiro. Para que scja efe-
tuada essa escolha, o parceiro do apostador
deve abrir suas cartas na mesa. A dupla ad-
versiria pode proceder da mesma maneira,

isto €, trocar uma carta por uma carta das
que foram abertas na mesa.

Atengio: Mesmo quando o apostador jo-
ga sazinho, os pontos sio marcados para &
dupla.

Regra especial

No Eucre, o valor das cartas & alterado
a partir do naipe escolhido como trunfo. O
Valete do naipe de trunfo — que é chama-
do de Bower direito — & a carta mais alta
em jogo. A segunda carta mais alta — que
também € trunfo — & o Valete da mesma
cor do naipe de trunfo chamado de Bower
esquerdo,

Por exemplo: se o naipe escolhido como
wunfo & Copas, o Valete de Copas seré 0 Bo-
wer direifo ¢, portanto, o trunfo mais alto.
O Valete de Quros (da mesma cor do naipe
de trunfo) seri o Bower esquerdo, ¢ 0 segun-
do trunfo mais alto.

No Eucre, sio 08 mgmn:es os valores das
cartas, em decrescent

— Naipe de runfo: Bortes diello (Valete
do naipe de trunfo), Bower esquerdo (Valete
do naipe da mesma cor do naipe de trunfo),
As, Rei, Dama, 10, 9, 8 etc., até 0 2.

— Outros naipes: As, Rei, Dama, Valete,
10,9, 8ete., até 0 2.

Regra geral
No Eucre, os jogadores devem proceder
da seguinte maneira:

1) O apostador anuncia o trunfo.

b) Em seguida, cada jogador deve retirar
8 cartas fechadas das que tem em sua mio.
Estas cartas nilo entrariio em jogo ¢ ficario
num monte & parte. Cada um dos jogadores
fica, portanta, com apenas 5 das 13 cartas
iniciais.

©) Ao retirar as cartas, nenhum jogador
pode conservar na miio nenhuma caria de
trunfo cujo valor seja inferior a 8.

d) Se o apostador declarou 20 pontos ¢ vai
Jjogar sozinho, deve escolher uma carta da
méo de seu parceiro, como ji foi dito ante-
riormente. Caso a dupla adversiria queira,
poderi proceder da mesma maneira.

€) O apostador inicia a partida abrindo &
primeira carta. Em scguida. os ouiros jo-
gadores devem seguir o naipe aberto, e
jogar trunfos ou uma carta de outro naipe
qualquer somente se nio puderem seguir O
naipe.

1) A vaza ¢ vencida pelo jogador que des-
cartar a carta mais alta do naipe em jogo,
ou o trunfo mais alo.
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#) O jogador que ganha uma vaza inicia
a vaza seguinte.
h) O objetivo & ganhar de 3 a § vazas.

ria da seguinte forma:

Pontos Positivos:

1) 3 vazas ganhas valem 5 pontos;

2) 4 vazas ganhas valem 10 pontos;

3) 5 vazas realizadas em parceria valem
20 pontos;

4) 5 vazas realizadas por um s jogador
valem 25 pontos. E por esse motivo que, a0
declarar um contrato de 25 pontos, o aposta-
dor ¢ obrigado a jogar sozinho.

Pontos Negativos:

Se uma parceria ndo conscguir cumprir
sua declaragiio, cla marcard pontos negali-
vos da seguinte forma:

1) Somam-se 20 pontos 20 valor de sua
declaragiio, ¢ o total & marcado como pontos
negativos para a dupla. Por exemplo: se a
dupla fez uma de 15

veniente livrar-se, primeiramente, das cartas
de Copas.

d) Quem ganhou uma vaza inicia a vaza
seguinte.

) O jogo termina quando todas as cartas
de Copas ji tiverem sido descartadas.

Contagem de pontos

) Cada carta de Copas vale | ponto nega-
tivo.

b) Se as vazas ganhas pela dupla apostado-
ra estiverem limpas — isto é, sem nenhuma
carta de Copas —, a parceria faz 50 pontos.
‘Nesse caso, & dupla adverséria fari 13 pontos
negativos, correspondentes as 13 cartas de
Copas que ganhou em suas vazas.

©) Sc a dupla apostadora ganhar alguma
vaza contendo cartas de Copas, ela ndo
conseguird cumprir seu contrato. Nesse ca-
50, o valor de sua declaragio & marcado em
pontos negativos, somando-se a ele, ainda,
1 ponto ne para cada carta de Copas
que a dupla tenha Jevado nas vazas. E a du-

pontos ¢ niio conseguiu cumpri-la, ela mar-
carii 35 (15 + 20) pontos negativo:

¢ marcado como pontos negativos para a du-
pla. Por exemplo: sc a dupla apostadora fez
uma declaragio de 20 pontos ¢ o apostador
‘optou por jogar sozinho, mas nio cumpriu
a declaragio, a dupla apostadora marca 40
PONLOS NERALivos.

Atengiio: Mesmo que um dos parceiros de
uma dupla jogue sozinho, os pontos sdo atri-
buidos & dupla, sejam cles positivos ou nega-
tivos.

'UANDO O COPAS

0 JOGO ESCOLHIDO

Neste jogo niio existe trunfo, ¢ a condigio
para que sc jogue Copas € que a declaragio
wvencedora seja menor ou igual a 50 pontos.
O jogo se desenvolve segundo as seguintes
regras basicas:

a) O objetivo & evitar ganhar cartas de

b) O valor das cartas, em ordem decres-
cente, & do As (a mais alta) até o 2 (a mais
baixa).

€) O apostador da inicio a0 jogo abrindo
UMa Carta Na mesa, ¢ OS Oulros jogadores
o naipe. Somente no
m uma carta do naipe
descartar uma carta

190 de. qul!qun' iy naipe. Nesse caso, € con-

pla adverséria, por sua vez, marcar | pon-
0 negativo para cada carta de Copas que
tiver levado nas vazas que ganhou. Por
exemplo: se a dupla apostadora fez uma de-
claragio de 30 pontos ¢ levou 3 cartas de
Copas, deverd marcar 33 pontos negativos;
¢ & dupla adversiria marcari 10 pontos ne-
gativos.

Estratégias para a escolha de Copas

Suponhamos que, em determinado mo-
mento do jogo, a dupla do carteador tem um
total de pontos inferior a 70. As cartas sio
distribuidas ¢ 0 mdo (;-nmem Jjogador a es-
querda do carteador)

Essa atitude do primeiro apostador po-
de ser um sinal de que ele esta com boas car-
tas para umn opgdo em Copas. No entanto,
clc “passa” para dar a scu parceiro essa in-
formagdio.

Quando a dupla do carteador possui mais
de 70 pontos, o mdo ji pode detcrminar a
escolha de Copas, sem precisar esperar que
todas as apostas tenham sido declaradas. Pa-
ra isso, cle abre uma carta de Copas na mesa
ediz: “Copas”.

Marcagio geral dos pontos

No decorrer das vérias mios de uma par-
tida de Grand, sdo marcados pontos positi-
vOs € negativos para as duplas de parceiros.
Portanto, é necessirio que, ao final de cada.
mio, scjam anotados os pontos nela marca-
dos. Além disso, & necessirio que sejam assi-




naladas as vezes que cada parceria niio con-
seguiu cumprir sua declaragio.

0O jogo termina quando uma das parcerias
atinge 100 pontos, mas podem ser estabeleci-
dos outros eritérios para 550, como 0$ se-
guintes:

a) Um tempo limite, no fim do qual se pro-
cede a contagem final dos pontos,

b) Determinado nimero de mios, apds
© que sc realiza a contagem final dos pon-
tos.

Contagem final dos pontos

A contagem final dos pontos deve ser feita
da seguinte forma:

1) A diferenga entre 100 ¢ o total final de
pontos da dupla que fez menos pontos deve-
ré ser atribuida 4 dupla que fez o maior mi-
mero de ponlos (mesmo que esta parceria
niio tenha atingido os 100 pontos).

2) A diferenga entre o nimero de vezes
que cada dupla foi derrotada — isto €, o nii-
mero de vezes que, como dupla apostadora,
niio conseguiu cumprir sua declaragio — €
multiplicada por 10, ¢ o resultado assim ob-

tido representa o niimero de pontos que sio
atribuidos & dupla que teve & menor mimero
de derrotas.

3) O resultado final da partida s6 pode ser
estabelecido depois de feitos todos esses cél-
culos.

Por exemplo: suponhamos que, a0 final de
uma partida de Grand, os resultados de cada
dupla sejam os scguintes:

Dupla A: 90 pontos e 8 derrotas;

Dupla B: 70 pontos e 6 derrotas.

A dupla vencedora serd determinada apds
os seguiftes cilculos:

1) 100~ 70= 30 pontas

Esses 30 pontos sdo atribuidos i parceria
A, que apresentou o maior nimero de pontos
no final do jogo.

2)(8— 6)X 10= 20 pontos

Esses 20 pontos so atribuidos & parceria
B, que apresentou o menor mimero de derro-
fas no final do jogo.

3) O resultado final seri:

Dupla A: 30 pontos

Dupla B: 20 pontos

Portanto, a dupla A & vitoriosa.

TABELAS PARA ESCOLHA DO TIPO DE JOGO

'WHIST (até 65 pontos)

Valor das cartas
em ordem decrescente
— deAsa2
— apostador escolhe o trunfo

Marcagio dos pontos

— cada vaza acima do Book (§
primeiras vazas) vale $ pontos

— fazendo todas as vazas (Grande
Slam) marca 65 pontos

— se adupla apostadora perder,
marca em negativo o valor de sua
declaragio, ¢ a dupla adversiria
marca 5 pontos para cada vaza
que tiver feito acima do Book

GRAND (até 100 pontos)

Valor das cartas
&m ordem decrescente
— deAsa2
— nio existe trunfo

Mareagio dos pontos

— cada vaza além do Book (6
primeiras vazas) vale 9 pontas

— fazendo todas us vazas (Grande
Slam) marca 103 pontos ¢ ganha
o jogo independentemente de
seu escore

— 52 a dupla apostadora perder,
marca em negativo o valor de sua
declaragiio ¢ os adversirios
marcam 9 pontos por cada vaza
que tiverem feito acima do Book
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EUCRE (até 25 pontos)
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contrato até 15 pontos joga-se
em parceria

contrato de 20 pontos pode-se
jogar em parceria ou sazinho,

i escolha do apostador

contrato de 25 pontos joga 56

o apastador (o parceiro abre suas
cartas ¢ 0 apostador escolhe

a melhor, podendo os adversarios
fazer o mesmo)

Valor das cartas
em ordem decrescente

naipes comuns de As a 2

apostador escolhe o trunfo

a maior carta & o Valete de trunfo.

seguido pelo Valete de cor igual

&, depois, pelas demais cartas

de trunfo, do As 80 2

8 cartas sio jogadas fora

ficando cada jogador com 5

cartas na mdo

os trunfos menores que 8 sio

jogados fora

Marcagio dos pontos
3 vazas valem 5 pontos

4 vazas valem 10 pontos

S vazas, em parceria, valem

20 pontos

5 vazas, jogando o apostador
sozinho, valem 25 pontos

s¢ a parceria apostadora perder,
marca o valor de sua declaragio

& mais 20 pontas em negativo: se
o apostador jogou sozinho, marca
em negativo o dobrodo valor de
sua declaragdo; os adversérios ndo
marcam nenhum ponto

'COPAS (até 50 pontos)

Valor das cartas
em ordem decrescente
de Asa2
ndo existe trunfo

Maresgio dos pontos
cada canta de Copas vale
1 ponto negativo
a dupla apostadora marca 50
pontos se ndo ganhar
nenhuma carta de Copas; neste
caso, 05 adversérios marcam
13 pontos negativos
se a dupla apostadora ganhar
alguma carta de Copas,
‘marca em negative o valor de sua
declaragio, com mais | ponto
negativo por cada carta de Copas
que tiver ganho; os
adversarios marcam, do
mesmo modo, 1 ponto negativo
por cada carta dc Copas




