B T¢I SETERERE e vy

& ssc & um jogo do tipo paciéncia, para (B
uma. 56 pessou, no qual sc utiliza um &
baralho comum de 52 cartas. Ele requer
muita atengdo ¢ uma boa dose de sorte por
parte do jogador, ¢ seu objetivo final & a reti-
rada de todas as cartas em jogo — que com:
pdem uma figura em forma de piramide —
de acordo com as regras.




Preliminares do jogo

Apés embaralhar as cartas, o jogador ini-
cia a construgio de uma. , utilizando
para isso 28 cartas. Essa pirimide € formada
de 7 fileiras de cartas, da scguinte form:
primeira, que corresponde a0 topo da pir;
mide, tem apenas uma cana; a segunda, 2
cartas; a terceira, 3 cartas; a guaria, 4 car-
1as; a quinta, 5 cartas; a sexta, 6 cartas; ¢
a sétima, que corresponde & base da pirimi-
de, tem 7 cartas.

Com excegio das 7 cartas que formam a
base da pirimide, cada carta de cada uma
das filiras deve ficar parcialmente coberta
por duas outras cartas da fileira seguinte, co-
mo mostra a figura.

0O jogo

Construida a piramide, as cartas restan-
tes siio conservadas fechadas sobre a mesa,
formando o chamado monte de reserva. Pa-
ra construi-la, o jogador comega pelo topo,
mas, para desfazéla, deve, a0 contririo,
principiar pela base, pois s6 podem ser mo-
vidas as cartas que estiverem inteiramente
descobertas.

Para retirar as cartas da pirimide, o joga-

lores seja igual a 13. Para obter o total 13,

basta combinar os valorcs das cartas, mi
apenas de duas em duas de cada vez. A ini
ca excegio & o Rei, que vale 13 e, por isso,
& retirado sozinho. A Dama vale 12,0 Valete
vale 11 ¢ 0 As vale 1. As demais cartas tém
o5 mesmos valores nelas indicados, isto &
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Uma Dama ¢ um As somam 13 &, portan-
to, podem ser retirados da pirimide quando
estiverem livres. Da mesma forma, podem
ser retirados, por exemplo, um 9 ¢ um 4, um
7 um 6 ¢ um Valete ¢ um 2. A dnica condi-
Gio & que ambas as cartas estejam inteir:
mente:

Quando nenhuma das cartas livres da pi-
rimide formar um par cuja soma sgja 13,
© jogador passa a usar o monte de reserva.
As cartas que compdem esse monte ficam fe-
chadas {voltadas para baixo) e devem ser vi-
radas, uma de cada vez, para ser combi-
nadas com as cartas livres da pirimide.
Quando uma carta do mone de reserva nio
combina com qualquer carta livre da pirimi-
de, ela deve ser colocada a0 lado do monte
de reserva, com a face voltada para cima,
formando a pilha de descarte. Cada uma das
cartas dessa pilha, enguanto niio for coberta
por outra, continua em disponibilidade —
ou scja, cla pode ser combinada a qualquer
MOMENto COm Oulra carta nUm par que some
13. Assim, um par (duas cartas cujos valores
somam 13} pode ser formado das seguinies

maneiras:
a) pela combinagio de duas cartas livres
da pirimide;
b) pela combinagio da carta de cima do
monte de reserva com uma carta livre da pi-

! ramide;

c) pela combinagio de uma carta livre da
piramide com a carta superior da pilha de

O objetivo final dessa paciéncia & retirar
todas as cartas da pirimide, por meio de sua
combinagio em pares.

Variantes

Uma das variantes mais comuns desse jo-
g0 é aquela em que se aumentam as possibi-
lidades de realizar com sucesso csta pacién-
«cin. Para isso, quando s¢ esgota o monte de
reserva, o jogador vira a pilha de descarte,
transforma-a cm um novo monte de reserva
& recomega 0 processo. Alguns jogadores s6
permitem que a pilha de descarte seja trans-
formada em monte de reserva uma vez. Ou-
tros, porém, admitem que ecla stja usada
duas vezes.

Atengio: Mesmo quando a pilha de descar-
te for utilizada dessa forma, el ndo pode
ser embaralhada.

Outra variante da Pirimide ¢ a chamada
Contagem Competitiva, que consiste basic
‘mente no seguinte: &0 terminar a pirimide,
em vez de simplesmente recolher as cartas




¢ realizar nova partida independentemente
do resultado final alcangado na partida ante-
rior, o jogador usa um sistema de contagem
de pontos. Essa variante torna o jogo mais
interessante, pois pode ser transformado em
uma competigio entre dois ou mais jogado-
res, com o objetivo de se ver qual deles con-
segue maior nimero de pontos.

Nesse caso, cada partida de Piramide po-
de ser dividida pelo jogador em 6 etapas,
sendo ido que a pilha de descarte, em
cada uma dessas ctapas, sc transforme em
monte de reserva até duas vezes. E & o tipo
de operagdes realizadas pelo jogador em ca-
da ctapa que determina a contagem, das sc-
guintes formas:

1) Quando o jogador conscgue remover
todas as cartas da pirimide sem utilizar &
pilha de descarte como monte de reserva, ele
‘marca 50 pontos, dos quais subtrai o nimero
de cartas que restaram no monte
Por cxemplo: sc sobraram 6 :llus.uml
dor marca 44 pontos. Para diminuir o nime-
fo de pontos negativos, o jogador pode ten-
tar combinar a carta superior do seu monte
de reserva com a carta superior da sua pilha
de descarte. Caso as duas cartas niio formem
um par — isto &, ndo somem 13 — o joga-
dor transfere a carta do monte de reserva pa
ra a pilha de descarte ¢, em seguida, vira ou
tra carta do monte de reserva. Esse procedi-
mento & adotado até que acabem as cartas
do monte de reserva. Sempre que cada dupla

de cartas — uma de cada monte — somar
13 pantos, essas cartas sio retiradas.

2) Quando o jogador utiliza a pilha de
descarte apenas uma vez como monte de re-
serva ¢ conscgue remover todas as cartas da
pirimide. cle marca 35 pontos, dos quais
subtrai o nimero de cartas que sobraram 1o
monte de reserva. Também pode diminuir o
niimero negativo de pontos combinando as
cartas superiores de um ¢ outro monte.

3) Quando o jogador ul
descarte como monte de reserva duas veses
cle marca 20 pontos, menos o nimero de
cartas que sobraram no monte de reserva e
na pilha de descarte. Também neste caso,
05 pontos negativos combi-
nando as carlas superiores de um ¢ outro
mone.

4) Caso a piramide continue tendo cartas,
apesar de o jogador ji ter usado a sua pilha
de descarte duas vezes, a contagem de pon-
105 & negativa, ¢ o5 pontos correspandem a0
total das cartas que sobraram no monte de
reserva ¢ na pilha de descarte.

Quando joga essa variante sozinho, o jo-
gador pode realizar 2 partidas de 6 ctapas
cada uma e, no final, comparar seus resulta-
dos. No caso de se jogar a Pirimide como
uma competicdo entre duas ou mais pessons,
cada jogador deve jogar isoladamente um
nimero de partidas previamente determina-
do, comparando posteriormente a contagem
final de pontos de cada jogador.

SOLOY

ss¢ jogo € de origem portuguesa, ¢ foi

introduzido no Brasil ja no inicio da
colonizagio. Muito apreciado pelos portu-
Bucses que para aqui vieram, continuou sen-
do praticado pelos seus descendentes através
dos séculos, e até o fim da década de 1920
cra muito jogado em clubes de Sio Paulo ¢
do Rio de Janeiro. Suas regras sio faceis,
porém, como acontece com o Xadrez, é um
oo que leva algum tempo para que possa
ser bem jogado.

0 jogo

O Solo & um jogo para 3 pessoas, em que
s¢ usa um baralho comum, do qual devem
ser retirados todos os 2, 3, 4 ¢ 10, restando

36 cartas. £ um jogo de vazas, em que po-
dem ser dois os objetivos de cada jogador:
cumprir a declaragio que fez na primeira fa.
se do jogo ou, entio, impedir que a decla
Gio feita por um adversério possa ser cum-
prida, como veremos mais adiante. Sc conse-
guir realizar um desses objetivos, © jogador
recebe fichas como prémio no final de cada
partida.

Para quem niio esti familiarizado com o
sistema de vazas, esclarecemos que uma va-
2a ¢ formada pelas cartas descartadas pelos
jogadores a cada rodada. Como esse jogo &
para 3 pessoas, cada vaza contém 3 cartas.
E como cada jogador recebe 12 cartas, uma
partida & constituida de 12 vazas.
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O valor das cartas

Para cumprir sua declaragio — ou impe-
dir que um adversirio o faga — o jogador
precisa marcar pontos, que sio obtidos de
acordo com as cartas que valem pontos ga-
nhas nas vazas ¢, também, de acordo com
© nimero de vazas ganhas no decorrer de
uma partida.
Para cfcito de disputa das vazas, é 0 se-
guinte o valor das cartas, em ordem decres-
cente: 9 (ou manilha), As, Rei, Valete, Da-
ma,8,7.6¢5.
Atengio: Esse & um dos poucos jogos em
que o Valete vale mais do que a Dama.

Para efeito da marcagéo de pontos pelas
cartas ganhas nas vazas, sio os scguintes os
valores das cartas em pontos:

As — 4 pontos
Rei — 3 pontos
Valete — 2 pontos
Dama — 1 ponto

As outras cartas (8, 7, 6 ¢ 5) sdo as cha-
‘madas carfas brancas & nio m nenhum va-
lor em pontos. Assim, o total de pontos con-
tidos nas cartas é de 60 pontos (num total
de 15 para cada naipe). Além desses 60 pon-
tos, em cada partida sio disputados mais 12
pontos correspondentes is 12 vazas jogadas,
valendo cada vaza ganha 1 ponto. Portanto,
‘0 miximo de pontos disputados numa parti-
dade Soloé 72.

Preliminares e pnlnun fase do jogo

Para a0 jogo escolhe-se, por
sorteio, o carteador, que embaralharé e d|s
tribuirk as cartas. Na partida seguinte, essa
fungiio passa para o jogador & esquerda do
«que foi carteador, ¢ assim por diante a cada
nova partida. As cartas sio distribuidas fe-
chadas, uma a uma, no sentido horrio (isto
£, do carteador para o jogador & sus esquer-
da), cabendo a cada jogador 12 cartas.

Depois de distribuidas as cartas, tem ini-
«cio a primeira fase do jogo, que ¢ a chamada
Jfase de declaragdo. O primeiro jogador a fa-
zer sua declaragio € o jogador i esquerda
do carteador, chamado de mao. A ele segue-
¢ o proximo jogador & sua esquerda, cha-
mado de meio. O dltimo a declarar € o car-
teador, chamado de pé.

Se um jogador niio quiser declarar, nio &
obrigado a fazé-lo. Nesse caso passa a vez
para o préximo jogador a declarar. Se os 3
Jjogadores “passarem”, as cartas serio reco-
thidas e o mesmo carteador deverd fazer
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dor declarar, ocorre um leilio, que explica-
remos mais adiante.

Siio 3 as declaragdes que podem ser feitas
por um jogador:

1) Solo: essa declaragao consiste em fazer
36 pontos com os valores das cartas mais as
vazas ganhas, ou seja: 8 metade do total de

pontos possiveis de screm feitos em uma par-
tida. Esta ¢ a declaragio de menor valor,
a Figura I mostra um exemplo de um jogo
com o qual o jogador declarou Solo em Co-
pas e dificilmente nio cumprir tal declara-
0. Ja a Figura 2 mostra outro jogo com
© qual a declaragio de Solo em Espadas po-
derd ou niio ser cumprida.

Figura 2

2) Bolo Pedido: o jogador faz essa decla-
ragio quando avalia seu jogo ¢ acha que,
trocando apenas uma de suas cartas, lerd
condigdes de ganhar as 12 vazas da partida.
Nesse caso, o jogador poderd trocar sua
carta perdedora pela carta que precisa para
ganhar todas as vazas. Para isso, ele deve
dizer qual ¢ a carta que deseja ¢ trocar sua.
carta perdedora por ela, com o jogador que
a tiver em seu poder. Esta declaragio vale
mais que o Solo, ¢ a Figura 3 mostra o
exemplo de um jogo com o qual o jogador
declarou Bolo Pedido em Copas, ¢ fez a
troca do Seis de Espadas (carta perdedora)
pelo Nove (manilha) de Ouros.



Figura 3

3) Bolo Natural: o jogador faz essa decla-
ragio quando acha que pode ganhar todas
a5 vazas sem precisar trocar nenhuma carta.
Esta é a declaragio de maior valor, ¢ a Figu-
ra 4 mostra o exemplo de um jogo com o
qual foi feita uma declaragio de Bolo Nan-
ral em Ouros.

Figurad

Se fizer uma declaragdo e ela for vence-
dora — isto &, sc nenhum jogador fizer ou-
tra declaragio mais alta — o jogador deve
anunciar entio qual seré o naipe de trunfo
— isto é, qual o naipe cujas caras terio
valor superior 20 de quaisquer cartas de ou-
tro naipe.

Qualquer declaragio em Owros (ou scja,
em que o naipe de trunfos é Ouros) vale
mais do que uma declaragio igual com outro

0s jogadores seguintes 56 poderiio declarar
se fizerem uma declaragdo de valor mais al-
to. A ordem de valor das declaragdes, da me-
nor para @ maior é: Solo, Solo em Ouros,
Bolo Pedido, Bolo Pedido em Ouros, Bolo
Natural, Bolo Natural em Ouros.

Ao fazerem suas declaragdes, 05 jogado-
res niao precisam fazer obrigatoriamente
uma declaragio de valor imediatamente
superior a0 da declaragio anterior, da mes-
ma forma que o primeiro jogador a declarar
niio fazer a declaragao de menor va-
lor, ou scja: Salo.

Quando um jogador declara em Ouros pa-
ra vencer uma declaragio igual feita ante-
riormente, ele pode dizer apenas “Melhoro”.
Isso significa que esti fazendo a mesma de-
claragiio em Ouros.

A segunda fase do jogo

Terminada a fase de declaragio, em que
se decide qual ¢ a declaragio vencedora ¢
quem € o declarante — isto €, o jogador que
fez a maior declaragio ¢ que tentari ganhar
05 pontos necessirios para cumpri-la — tem
inicio a segunda fase do jogo. Nesta fasc o
declarante joga sozinho contra 05 oulros
dois jogadores, que tentardlo impedir que cle
cumpra sua decl

O jogo é sempre iniciado pelo mdo (o jo-
gador & esquerda do carteador), mesmo que
ele ndo seja o declarante. O mdo pode abrir
© jogo com qualquer uma de suas cartas, que
descarta aberta na mesa. A seguir, 0 Oulros
dois jogadores, cada um na sua vez, também
descartam uma carta na mesa, respeitando
a5 seguintes regras:

1) Os jogadores siio sempre obrigados a
seguir o najpe — ou seja: tém de descartar
uma carta do mesmo naipe da primeira carta
jogada na mesa.

2) Os jogadares sio obrigados a subir, is-
10 é: tem de descartar uma carta nio apenas
dﬂ mesmo naipe, mas também de valor mais

naipe fo. Isto &: um S

vale mais do que um Solo em qualquer outro
naipe. Além disso, quando uma declaragio
& em QOuros, os prémios siic dobrados, como
veremos mais adiante.

0 leilio

Como foi dito antcs, se apds um jogador
ter declarado, outro jogador quiser fazer
também uma declarago, ocorre o chamado
 cujo objetivo & determinar qual seri
a declaragiio vencedora.

Quando um jogador faz uma declaragio,

di di ulﬂmn:mdevamd-pelu
mlﬂurlmuwr Niio & preciso que esta car-
1a scja @ mais alta que o jogador tenha na
mio. Por exemplo: se um jogador descartou
um Seis de Ouros, o préximo jogador poderd
descartar um Sete de Ouros, Mesmo que pos-
sua um Nove de Ouros.

3) Se o jogadar ndo possuir nenhuma car-
ta do naipe cm jogo que scja de valor mais
alto que a Gltima carta jogada na mesa, cle
deve scguir o naipe ¢ jogar uma carta de va-
Tor mais baixo.

4) Se o jogador niio possuir a carta do nai-
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pe em jogo, ele & obrigado a cortar com trun-
Jo — isto &, jogar uma carta de trunfo.

5) Se uma vaza ja tiver sido cortada com
trunfo ¢ o jogador ndo tiver nenhuma car-
ta do naipe em jogo (devendo, portanto, tam-
bém cortar com trunfo), ele serd obrigado a
recortar, ou seja: a COTIAT & Vaza cOm um
trunfo maior do que o gue jé foi descartado.
S¢ o jogador ndo tiver um trunfo maior, ele
deve descartar um trunfo menor, ¢ 55 no ca-
50 de niio ter nenhuma carta de trunfo & que
poderé jogar uma carta de um outro naipe
qualquer.

6) Se 0 jogador ndo possuir nenhuma car-
ta do naipe em jogo € nem de trunfo, ele pode
descartar qualquer carta que descjar.

Essas regras criam grandes dificuldades
para o jogador livrar-se de suas cartas bran-
cas, que nio tém valor.

Ganha a vaza quem jogar a maior carta
do naipe em jogo ou © maior trunfo. E o ven-
cedor de uma vaza inicia a vaza seguinte.

0 que se ganha e o que se perde

No caso do Solo, a contagem dos pontos
& feita ao final de cada partida, para sc verifi-
car se o declarante cumpriu ou ndo sua de-
claragio. Nos casos do Bolo Pedido e do Bo-
lo Natural, basta verificar sc o declarante
nio perdeu nenhuma vaza. E, quando ele
perdeu, pode-se interromper de imediato a
partida, pois o declarante ndo cumprird sua
declaragio.

Se o declarante consegue cumprir sua de-
claragio de Solo — isto &, se consegue fazer
36 pontos ou mais na partida disputada —
ele ganha | ficha de cada um de seus adver-
sérios. Se 0 Solo for em Ouros, ele ganha
2 fichas de cada um. Mas, se o jogador nio
conseguir cumprir sus declaragio de Solo,
cle deve pagar 1 ficha para cada um de seus
adversirios. E, se tiver declarado Solo em
Ouros, devera pagar 2 fichas para cada um
dos adversdrios.

Se 0 jogador consegue cumprir uma decla-
raglo de Bolo Pedido, cle ganha 3 fichas de
cada um dos jogadores. E, se ni

Algumas dicas importantes

Uma das primeiras coisas com que o de-
clarante deve se preocupar ¢ a escolha do
naipe de trunfo, de acordo com as cartas que
tem na mao. £ sempre preferivel jogar em
Ouros, desde que o jogador tenha condigdes
para isso. Se o declarante tiver, por exemplo,
cartas boas nos naipes pretos (Espadas €
Paus) ¢ ainda puder contar com um jogo ra-
zovel em Ouros, cle deve entiio declarar So-
lo em Ouros.

A posigio dos jogadores também € um fa-
tor muito importante numa partida, podendo
trazer vantagens ou desvantagens. Assim, a0
declarar um Solo, & conveniente que © joga-
dor leve em consideragio a sua posigio na
mesa — ou seja: se & 0 mdo, o Mmelo ou o
Pé. Muitas vezes as cartas de um jogador
permitem que cle faga um Solo, mas, devido
4 sua posigao na mesa, isto acaba s¢ tornan-
do impraticivel.

Em geral, o meio € o jogador que leva
mais desvantagem, pois ¢le & sempre “arras-
tado” pelos demais jogadores, enquanta o pé
ainda tem possibilidade de fazer alguns pon-
105 na primeira vaza s usar uma boa carta
do naipe em jogo.

Ji o mdo leva maior vantagem, ao decla-
rar Solo, sendo aconselhivel que descarte
sempre em primeiro lugar as cartas mais al-
tas de cada naipe. Mas, para cumprir uma
declaragio de Solo, 0 mdo pode também fa-
zer seus descaries com o objetivo de defen
der seus Ases, procedendo da seguinte for-
ma: ele abre a 1.* vaza descartando uma fi-
gura, o que obriga o proximo jogador a su-
bir, fazendo com que a manilha seja facil-
mente descartada. O As, no entanto, sinda
ndo estaré salvo, pois existem os trunfos.
Para impedir que os Ases scjam coriados
com trunfo, o mao deverd destrunfar — ou
seja: jogar trunfos na mesa.

Para ajudar o parceiro a derrotar uma. de-

aragio de Solo, existem algumas normas
que permitem ao jogador atacar o declarante
sem prejudicar seu parceiro, € que sio, em

a3 fichim ara cada i claiex. 56 0. Boly
Pedido for em Ouros, o prémio & recebido
ou pago em dobro — isto &, 6 fichas para
cada jogador.
Se o jogador cumpre uma declaragio de
‘Bolo Natural, cle ganha 4 fichas de cada um
dos jogadores; em caso contrario, paga 4 fi-
chas a cada um deles. Se o Bolo Nawral for
em Ouros paga-sc ou recebe-sc em dobro —
198 istoé, 8 fichas.

1) Se¢ o declarante for o pé, o mdo deve
ter muito cuidado ao abrir a 1.* vaza. £ pre-
ferivel, nesse caso, que ele sacrifique uma
manilha, pois sc sair com uma carta mais
baixa poderd obrigar o parceiro (meio) a dar
um As para o declarante.

2) Sc o mdo descarta uma manilha, o
meio poderi Ihe dar um As ou um Rei, s¢
03 possuir. Se tiver os dois, deverd soltar o
As. Se nio tiver, daré apeass o Rei. Dessa



mancira, 0 miximo que o declarante poderd
ganhar nesse naipe seré a Dama ou uma car-
ta branca.

3) Sc o meio tiver um As ¢ uma carta
branca, ele deve jogar a carta branca e ficar
com o As porque, na volta do mesmo naipe,
0 meio pagaré a vaza com o As. Dessa for-
ma, ele ganha a vaza e passa a jogar antes
do declarante. Caberd entio a0 mefo empur-
rar as cartas grandes para o seu PArceiro ou
tentar arrancar as manilhas do declarante, o
que € muito importante.

Irregularidades ¢ penalidades

O jogador que niio descartar uma carta
do naipe em jogo e de maior valor que a ilti-
ma carta descartada, tendo condigio para is-
50, deve pagar para cada um dos
1 ficha de multa, no momento em que for
comprovada a irregularidade. Se o proximo
Jjogador ainda niio houver descartado, o in-
frator podera corrigir seu erro e ficar isento
da multa.

© mesmo limento deve ser seguido
f0 caso de omissiio de descarte de trunfo.

onhecido também como Monte Espa-
nhol ¢ Monte Bank, esse € um jogo
simples, ripido e emocionante, caracteristi-
cas que fizeram dele um dos jogos de banca
mais apreciados nos Estados Unidos, ocu-
pando o lugar que antes cra do Bank Craps.
Desse jogo podem participar tantas pessoas
quantas for possivel acomodar a0 redor de
uma mesa, ¢ para joga-lo usa-sc um baralho
comum do qual s retiram todos os 8, 9 ¢
10, ficando em jogo apenas 40 cartas. Trata-
se de um jogo de apostas, baseado no siste-
ma de banca, em que um banqueiro joga
contra os demais jogadores.
0 jogo
Antes de se iniciar o jogo, escolhe-se por
sorteio quem serd o primeiro banqueiro, ao
qual caberd também a fungio de carteador.
O primeiro banqueiro serf o jogador que ti-
rar a menor carta do baralho ¢, para cfeito
desse sorteio, considera-sz o As como a car-
ta de menor valor. Escolhido o banqueiro,
este inicia 0 jogo embaralbando as cartas ¢,
em seguida, oferece o baralho ao primeiro
Jjogador & sua direita para que seja cortado.
Feito isso o banqueiro retira as duas Gltimas
cartas do fundo do baralho ¢ as coloca aber-
tas, lado a lado, no centro da mesa. Estas
duas primeiras cartas formam a chamada
“dupla de cima”. Em scguida, o banqueiro
retira mais duas cartas do baralho, desta vez
as primeiras cartas de cima ¢ as coloca tam-
bém abertas, lado a lado na mesa, como as
duas cartas anteriores ¢ logo abaixo delas,
Estas duas Gltimas cartas formam a chama-
da “dupla de baixo". A figura que se segue

mostra como as 4 cartas devem ser dispostas
na mesa.

(4 A
[te s @ 7

As cartas que formam as duas duplas sio
sempre mantidas, quaisquer que sejam os
seus naipes ¢ até mesmo se forem todas do
mesmo naipe.

Os jogadores devem colocar sempre suas
fichas de apostas entre as cartas que formam
as duplas (como indicado na figura) ¢ por
essa razio deve haver entre as cartas um es-
pago suficiente para os jogadores colocarem
suas fichas.

As apostas

Cada jogador pode apostar em apenas
uma das duplas (na “de cima” ou na “de
baixo™), nilo havendo, contudo, limite para
as apostas. Uma aposta numa determinada
dupla & indicada pela colocagio das fichas
de ampostas cntre as cartas que formam
aquela dupla.

A cada rodada, o banqueiro coloca, na
mesa, i sua frente, um determinado nimero 199



de fichas que representa o limite de apostas
que ele cobriré naquela rodads. O bangqueiro
pode colocar na mesa quantas fichas quiser,
mas s seri responsével pelas apostas até o
limite de fichas que colocou na mesa. Isso
significa que, mesmo perdendo, o banqueiro
niio seri responsavel pelo pagamento de to-
das as apostas se estas excederem o nimero
de fichas que colocou na mesa. Se o banquei-
ro nio tiver condiges para cobrir todas as
apostas feitas numa rodada porque colocou
uma quantia de fichas insuficiente na mesa,
¢le nio precisard pagar as apostas exceden-
tes. As apostas deverdo ser pagas em ordem
decrescente de valor. Isto &: em primeiro lu-
gar, ele deverd pagar & aposta mais alta; em
seguida, a scgunda aposta mais alta, € assim
jpor diante. As apostas que nio puderem ser
‘pagas serio ignoradas, ¢ o banqueiro nio te-
@ obrigagdo de paga-las.

Terminadas as apostas, o banqueiro vira
o baralho ¢ mostra a Gltima carta de baixo
(a carta do fundo), que & chamada de “por-
tio". Ac apostar numa dupla, o objetiva do
jogador & acertar o Raipe da carta “portio”,
Assim, se o naipe do “portiio” for © mesmo
de uma ou de ambas as cartas de uma dupla,
08 jogadores que apostaram nesta dupla ven-
cem. Nesse caso, o bangueiro paga a cada
um deles o mesmo nimero de fichas por eles
apostadas na dupla. Mas, s¢ 0 naipc da carta
“portio” for diferente do(s) naipe(s) que apa-
rece(m) nas cartas de uma dupla, o banquei-
ro ¢ vencedor ¢ ganha as fichas apostadas
nesta dupla.
Atengio: As apostas vencedoras sio pagas
pelo banqueiro na proporgiio de / para I —
isto é: se um jogador apostar, por exemplo,
3 fichas ¢ vencer a aposta, cle receberi de
volta as 3 fiches que apostou & mais 3 fichas
que ganhara do banqueiro.

Passagem da banca

Ao terminar uma rodada, a fungio de
banqueiro (¢ também a de carteador) passa
automaticamente para o primeiro jogador i
esquerda do banqueiro anterior, & assim su-
cessivamente.

Pode-sc adotar, porém, um outro sistema
de passagem da banca, no qual ela permane-
ce com 0 mesmo jogador por um determina-
do nimero de rodadas, previamente combi-
nado pelos jogadores. Nesse caso, apds ter-
minada uma rodada, o banqueiro recolhe as
cartas das duas duplas ¢ as coloca de lado,
formando a pilha de descarte. Em seguida,
sem novo embaralhamento ou corte, ele ini-
cia uma nova rodada, abrindo 4 novas cartas
na mesa. Ao s¢ adotar esse sistema, deve-se
estabelecer o limite maximo de 6 rodadas pa-
ra a transferéncia da banca, que passa para
o primeiro jogador & esquerda do banqueiro
anterior.

S algum jogador ndo quiser mais ser o
banqueiro antes de terminado o nimero de
rodadas estabelecido, ele pode passar a ban-
ca para o jogador & esquerda no fim da roda-
da, antes que qualquer aposta tenha sido fei-
ta. Para isso, basta dizer: “Ases”.

‘Um exemplo pritico

Para melhor entendimento, damos a se-
guir o exemplo de uma rodada, na qual a me-
sa &, por hipotese, a seguinte:

Nesse caso, vencem os jogadores que
apostaram na dupla de baixo. Se a cana
“portio” fosse de Espadas, o nico vencedor
seria 0 banqueiro. E se a carta “portdo” fos-
se de Paus, todos 0s apostadores venceriam,
¢ somente o banqueiro perderia.




