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sse jogo, que foi um dos passatempos
prediletos dos combatentes aliados du-
rante a Segunda Guerra Mundial, é ainda
hoje um dos jogos de cartas mais populares
entre os jornalistas noric-americanos.
Trata-s¢ de um jogo de apostas bastante
ripido e emocionante, que depende apenas
de sorte e do qual podem participar de 2 até
10 jogadores.
© Ciio Vermelho ¢ jogado com um bara-
Tho comum de 52 cartas e fichas para aposta.
O valor das cartas decresce do As (que € a
carta mais alta) até o 2 (que & a carta mais
baixa). O objetivo do jogo ¢ muito simples:
para vencer uma rodada, o jogador precisa
apenas fer uma carta do mesmo naipe ¢ de
valor superior & carta que for aberta na mesa
pelo carteador.

0 jogo

Antes de se iniciar 0 jogo procede-se i es-
colha do carteador, da seguinte forma: um
dos jogadores embaralha as cartas e da uma
delas para cada jogador, abrindo-a & sua
frente. O jogador que primeiro receber um
As seri o carteador.

O jogo desenvolve-se no sentido horirio

¢, apds cada rodada, o baralho & passado pa-
ra um nove caricador, que serd sempre o pri-
meiro jogador & esquerda do que foi cartea-
dor na rodads anteri

Antes da distribuigio das cartas, cada jo-
gador deve contribuir com uma quantia de
fichas (detcrminada antecipadamente pelos
jogadores), que ird formar o bolo de apostas
no centro da mesa. A cada nova rodada pro-
cede-se da mesma maneira, ¢ 0 jogo s inicia
depois de formado esse bolo.

Apés embaralhar as cartas e oferecé-las
80 jogador & sua dircita para o corte, 0 car-
teador distribui 5 cartas, uma a uma e fecha-
das, para cada um dos jogadores, inclusive
para si mesmo ¢ a partir do primeiro jogador
4 sua esquerda. Quando o nimero de joga-
dores for superior a 8, distribuem-se apenas
4 cartas para cada um.

Todos os jogadores, depois de examina-
rem suas cartas, devem fazer suas apostas.
O jogo é aberto pelo primeiro jogador & es-
querda do carteador, que faz sua aposta. Sc
deseja permanecer no jogo, o jogador deve
colocar uma determinada quantidade de fi-
chas na mesa, & sua frente e préximo ao bolo

de apostas. A aposta mixima nio poderd ex- 209



ceder o total de fichas do bolo naguele mo-
‘mento, ¢ a aposta minima serd igual & quan-
tidade de fichas que cada um dos jogadores
“pingou™ inicialmente na mesa para formar
@ bolo de apostas.

Se qualquer jogador ndo quiser entrar no
jogo, cle deve pagar uma quantia igual & da
aposta minima e abaixar suas cartas na me-
sa, fechadas, & sua frente. Essa serd a dnica
forma de cle nio precisar abrir suas cartas
na mesa. Portanto, poderd ser mais conve-
niente ir a0 jogo do que “passar”, uma vez
que, mesmo sem participar do jogo, © joga-
dor devera contribuir com uma.determinada
quantia.

De qualquer forma, o importante a ressal-
tar & que o primeiro jogador aposta ¢ vé ©

recolhimento das apostas perdedoras sio ta-
refas do carteador.

Cada vez que um jogador perde ¢, portan-
w, as fichas que apostou sio incorporadas
a0 bolo de apostas, eleva-se o tclo da aposta
méxima. Da mesma forma, diminui o tetw da
aposta mixima, quando uma certa quantida-
de de fichas € retirada do bolo para pagar
a aposta vitoriosa de um jogador.

Quando todos os jogadores, inclusive o
carteador, tiverem jogado, todas as cartas
sio recolhidas da mesa ¢ a distribuigio pas-
sa para o primeiro jogador & esquerda do
carteador, que darii inicio a uma nova roda-
da. £ comum sobrar uma quantidade de fi-
chas no bolo de apostas, mas a cada nova
rodada todos os jogadores devem conur

resultado do jogo (como expli mais.
adiante). E somente apds esse jogador ter ga-
nho ou perdido é que o proximo jogador

€ assim sucessivamente até chegar a

vez do proprio canieador, que também apos-
ta ¢ joga, encerrando a rodada. Portanto, os
jogadores apostam e verificam se ganharam
ou perderam, um de cada vez, 1o sentido de
desenvolvimento do jogo
Depois que 0 primeiro jogador tiver feito
sua :pouu, © carteador abre na mesa, diante
deste jogador, a carta de cima do baralho.
Se o jogador possuir uma carta do mesmo
naipe da que foi aberta ¢ de valor superior,
cle mosira somente esta carta e recebe do
carteador uma quantia igual & que apostou,
juntamente com as fichas que havia aposta-
do. Essa quantia a ser paga pelo caricador
& retirada do bolo de apostas. Nesse caso,
em que 0 jogador vence @ aposta, todas as
suas cartas ¢ mais a que foi aberta pelo ban-
queiro sio colocadas na mesa, fechadas,
diante do jogador.

Se, por outro lado, o primeiro jogador o
possuir nenhuma carta do mesmo naipe da
carta aberta pelo carteador ¢ que seja tam-
bém de valor mais alto, 0 jogador perde as
fichas que apostou, que sio incorporadas a0
bolo de apostas, ¢ tem de mostrar todas as
suas cartas aos demais jogadores. Em ambos
©0s casos, antes de passar a0 proximo joga-
dor, o carteador deve recolher as cartas do
jogador que acabou de jogar, juntamenic
com a carta que ele abriu, ¢ colocé-las fecha-
das na mesa a frente do jogador. A seguir
o banqueira procede da mesma forma com
© préximo jogador. 3
Alengiio: A verificagio da quantidade de fi-
chas existentes no bolo de apostas, assim co-
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para lo, it mais
fichas is que tenham eventualmente sobrado
das rodadas anteriores.

Antes que qualquer rodada tenha inicio,
deve-se formar o bolo de apostas. E, caso o
bolo de apostas se esgote no meio de uma
rodada, tedos 0s jogadores devem coniribuir
para formar um novo bolo ¢ dar prossegui-
mento a0 jogo. Nesses casos, é muito provi-
vel que restem fichas no bolo de apostas a0
final da rodada. Mesmo assim, apds ter con-
tribuido para o bolo no meio de uma rodada,
s jogadores devem fazé-lo novamente no
inicio da nova rodada.

Divisdo do bolo de apostas

E possivel que o bolo de apostas a
uma quantia bastante elevada de fichas para
o nivel de apostas pretendido pelos partici-
pantes. Neste caso, & recomendiivel que
feita uma divisio do bolo, além de se estipy-
lar, antes do jogo, um limite para ele. Se o
montante do bolo ultrapassar este limite,
fichas excedentes devem ser retiradas &
tribuidas entre os jogadores.

Esta distribuicio ¢ tarefa do caricador ¢
deve ser feita no final da rodada, nunca du-
rante o decorrer do jogo.

laridades

1) Se um jogador niio receber cartas, ou
receber um nimero de cartas maior que o de-
vido, ele ndo dever participar da rodads ¢
o carteador niio sofrerd punigao.

2) Sc um jogador receber um nimero de
cartas menor que o devido, ele poder optar
entre panticipar ou ndo da rodada. Caso niio
participe, nilo precisari mostrar as cartas
que recebeu, € o carteador ndo sofrerd ne-
nhuma punigdo.



3) Se a caria superior do baralho for aber-
ta acidentalmente, ela seré retirada do jogo
naquela rodada.

4) Uma vez feita uma aposta, cla nio po-
derd ser modificada, ¢ uma aposta colocada
no bolo por engano também nio poderi ser
retirada.

5) Uma aposta recebida do bolo por enga-
no ndo poderd ser devolvida s a carta supe-
rior do baralho ji tiver sido aberta para o
préxima jogador.

Dicas estratégicas

A iinica decisio a ser tomada por um jo-
gador numa partida de Céio Vermelho é com
relagio a suas apostas, decisio que depende
fundamentalmente da andlise de suas cartas.
Uma forma de avaliar sua: de

lidade de vitéria, mesmo para o primeiro jo-
gador, caso ele tivesse lais cartas, € uma vi-
téria certa para o carteador

CAO VERMELHO POLONES

Também conhecido por Stitch ou Polski
Rachuck, esse jogo é uma variante do Clo
Vermelho, que acredita-se ser de origem po-
lonesa, dai 0 seu nome. As regras desse jogo
siio, basicamente, as do Cio Vermelho,
riando em relagio a elas apenas nos seguin-
€5 ASPECLOS:

1) O carteador, que desempenha também
a fungdo de banqueiro, coloca no centro da.
mesa — que é a banca — a quantia que pre-
tende arriscar na rodada. Antes de se inicis
0 jogo podem ser estipulados 05 tetos (mixi-
mo e minimo) da quantia a ser apostada pelo

vitdria pode ser a soma dos valores de suas
cartas. Nesse caso, o As vale 14 pontos, o
Rei vale 13, a Dama 12, o Valete 11 ¢ os
valores das demais cartas correspondem aos
seus respectivos valores numéricos. Mas o
Jogador deve somar apenas as cartas mais
altas de cada naipe. Por exemplo: se tiver
uma Dama ¢ um 5 de Copas, cle deve contar
apenas o valor da Dama. Se, por outro lado,
tiver quatro 2 ¢ um 3, a soma total de suas
cartas serd apenas 9 (uma das cartas de va.
lor 2 niio serd contada por ser do mesmo n:
Pe que 0 3, e 56 se CONLAM As CATlas mais
altas num mesmo naipe). Sc a mio for de
9 pontos, nio ha possibilidade de vencer.
Mas, se & milo for de 56 pontas (quatro Ases
e um 5), a vitdria é certa. Em resumo, s¢ a
soma das cartas for superior a 30 pontas, hi
boas possibilidades de vitdria, € & com base
nisso que sc deve determinar o valor da
aposta.

Jogando por iltimo ¢ abrindo uma das (-
timas cartas do baralho, o carteador tem
vantagens sobre os demais jogadores. Akém
de poder ver todas as cartas que sio abertas
na mesa durante a rodada, ele poderd, even-
walmente, ver as cartas que o jogadores ve-
nham a abrir. Partanto, dependendo de suas
«cartas, o carteador poderi ter certeza de sua
vitria ou de sua derrota. Suponhamos, por
a-cmplu. que o carteador possua a seguinie
mio: — Trés Ases (Espadas, Ouros e Paus)
€ o Rei de Copas. Com essa mio, somente
uma carta poderd derroti-lo: 0 As de Copas.
Se esta carta, porém, jii tiver sido aberta no
decorrer do jogo, o carteador terd certeza da
Nesse caso, ele poderd fazer a
aposta mixima, sem qualquer possibilidade
de derrota. O que seria uma grande probabi-

banqueiro.

2) O banqueiro distribui 3 cartas para ca-
da jogador, uma & uma ¢ fechadas. Os joga-
dores niio podem olhar suas cartas, ¢ o ban-
queiro nio recebe cartas.

3) O jogo € aberto pelo primeiro jogador
4 esquerda do banqueiro, que deve fazer a
sua aposta. O miximo que um jogador pode
apostar ¢ a metade da quantia total da apos.
1a feita pelo banqueiro.

4) Em seguida, o banqueiro deve “quei-
mar” a primeira caria do baralho, mostran-
do-a para todos ¢ colocando-a no fundo do
baratho. Depois de “queimar™ a primeira
carta, © bmqwuu abre a segunda carta na
mesa, que serd a “carta do banqueiro”.

5) O primgiro jogador deve abrir suas car-
tas na mesa. Se uma delas for do mesmo nai-
pe ¢ de valor superior & carta do banqueira,
este jogador recebers uma quantia duas ve-

265 superior iquela que apostou — ou seja:
© dobro de sua aposta mais a quantia que
foi apostada. Por exemplo: se ele

fichas, recebe-as de volta e ganha 10 fichas.
do banqueiro. Em caso contririo — isto &,
s¢ niio tiver nenhuma carta do naipe da carta.
do banqueiro ou s tiver uma carta de mes-
mo naipe mas de valor inferior a ela — o
Jjogador perde para o banqueiro apenas as fi-
chas que apostou. O banqueiro procede da
mesma forma com todos os demais joga-
dores.

6) No final de uma rodada, isto & quando
todos os jogadores tiverem jogado, s¢ ainda
restarem fichas na banca, continua o mesmo
banqueiro (¢ carteador).

7) Quando se esgotam as fichas da banca,

a rodada termina imediatamente, mesmo que
nem todos os jogadores ndo tenham finaliza- 211




do suas jogadas. Nesse caso, o banqueiro de-
ve passar a banca para o primeiro jogador
i sua esquerda.

8) Caso um banqueiro consiga, no final
de uma rodada, triplicar (no minimo) o seu
capital inicial (ou seja, se a quantia que ele
inicialmente colocou em jogo tiver o seu va-
lor aumentado em trés vezes ou mais), ele
deve declarar um stirch round — isto é: ele
estar informando os demais participantes

do jogo que irk bancar o jogo s6 por mais
uma rodada, a0 fim da qual passaré a banca
para d'préximo jogador & sua esquerda.

9) A banca s6 muda de mio em dois ca-
s0s: quando acabam as fichas da banca; ¢
quando se completa um stitch round.

10) As fichas que sobram na mesa apés
um stitch round pertencem ao banqueiro que
as ganhou. O primeiro banqueiro entra no
jogo com o seu proprio capital.

DOMINOJDE {CARTASY

D: arigem desconhecida, esse jogo sim-
ples e divertido & muito apreciado tan-
10 pelos adulios como pelas criangas. Embo-
ra o fator sorte seja imponuw: trata-se basi-
camente de um jogo de raciocinio, pois & da
maior importancia a escolha das cartas que
devem ser jogadas na mesa.

O jogo

Para jogar 0 Domin de Cartas usa-sc um
baralho comum de 52 cartas, € 0 nimero
ideal de jogadores é 4. Contudo, deste jogo
podem participar apenas 3 pessoas (caso em
Que se retira do baralho um As de qualquer
naipe) ou entiio um maximo de 5 pessoas
(caso em que sdo retirados do baralho dois
Ases da mesma cor).

O objetivo de cada jogador ¢ livrar-se de
todas as cartas que tem na mio antes dos
seus adversirios. A possibilidade de vi
de um jogador depende, akém do fator sorte,
do modo pelo qual ele estabelece a ordem de
descarte, evitando sempre “passar” e procu-
rando descartar o maior nimero possivel de
Cartas na mesa.

Os descaries sio feitos de acordo com os
naipes e obedecendo a uma ordem de valor
das cartas (crescente ou decrescente), que
sio dispostas para formar seqiiéncias a pa

as ltimas 50 os Reis
(as cartas de valor mais alto) ¢ 0s Ases (as

). que ficam nas extremi-
dades das seqiéncias

Cada seqiiéncia & construida a partir de
um Sete, de um determinado naipe, & pode
crescer até o Rei ou decrescer até o As. As

212 cartas sio colocadas nas seqiiéncias de acor-

do com o naipe ¢ a ordem de valor. Por cxem-
plo: um Dez de Copas sb pode ser colocado
apds um Nove de Copas, ¢ um Trés de Espa-
das apbs um Quatro de Espadas.

Preliminares do jogo

O carteador ¢ escolhido por sorteio, ¢ serd
«quem retirar & carta mais alta do baralho fe-
chado. Para o soricio, 0 As € considerado
a carta de maior valor. O jogo se desenvolve
no sentido horiric — isto ¢, do carteador
para o jogador & sua esquerda — e, depois
de embaralhar, o carteador dé o baralho pa-
ra ser cortado pelo jogador & ita. O car-
teador da milo seguinte Jjogador a es-
querda do carteador da mio anterior, € as-
sim sucessivamente.

O carteador distribui todas as cartas, uma
a uma e fechadas, no total de 13 cartas para.
cada jogador no caso de serem 4 pessoas. Se
forem 3 jogadores, cada um recebe 17 car-
tas; e, se forem $ jogadores, cada um recebe
10 cartas.

Se algum dos jogadores receber 3 ou 4
Reis, ou 3 ou 4 Ases na distribuigio, ele tem
o dircito de impugnar a distribuigiio ¢ pedir
novo embaralhamento e carteio. Isso porque,
como 0s Ases e 0s Reis sd0 as Gltimas cartas.
de uma seqGéncia, nas ordens crescente ¢ de-
crescente, o jogador ficaria numa situagio
extremamente desvantajosa em relagéo aos
demais. Em cada nova distribuigao, qual-
quer jogador pode pedir novo carteio se rece-
ber 3 ou 4 Reis, ou 3 ou 4 Ases.

Desenvolvimento do jogo
0 jogo & iniciado pelo primeiro jogador
@ esquerda do carteador, que deve abrir um




Sete de qualquer naipe no centro da mesa.
Caso niio possua nenhum Seie, cle “passa”,
€ o préximo jogador & sua esquerda deve
abrir um Seic na mesa. Caso esse jogador
também niio possua um Sete, ele também ce-
de a sua vez 8o jogador seguinte, € o jogo
s6 comega quando for aberto um Setc no
centro da mesa.

Depois que um jogador abre o primeiro

do Sete inicial ou um Sete de outro naipe.
Dessa forma sdo iniciadas as seqiiéncias,
que viio sendo formadas pelos jogadores, em
ordem crescente ou decrescente, a partir das
iais. As seqiiéncias de cada naipe
devem ficar paralelas, com o8 Setes coloca-
dos lado a lado, formando uma fileira hori-
zontal, conforme a figura.

O jogo prossegue dessa forma, com s jo-
gadares desc . cada um na sua vez,
uma carta que dé prosseguimento a qualquer
uma das seq
os JUWWES teriio que descartar cartas do
mesmo naipe e imediatamente superiores ou
inferiores s cartas que estiverem colocadas
nas pontas das seqUéncias. Além disso, os
Jﬂsldﬂm podem descartar outro Sete, dan-
icio & nova sequéncia.

l'.hzmdo © jogador ndo puder descartar ne-
nhuma — seja porque todos os Setes
Jé foram Baixados ou porque o jogador nio
tem cartas para dar prosseguimento a qual-
quer das seqiiéncias abertas na mesa —, el

“passar”. Quando o jogador tiver mais
de uma carta para descartar, ele pode esco-
Iher qual é & mais conveniente para 550, mas
ndio pode “passar” se tiver uma carta, € nem
descartar mais de uma carta em sua vez.
Niio & obrigatério que um jogador descarte
um Sete abrindo uma nova seqiiéncia, se ti-
VET outra carta para descartar, pois faz parte
da estraiégia o jogo “prender™ uma ou mais
seqiiéncias s o jogador tiver condigdes para
isso, deixando os outros com suas cartas blo-
queadas.

A partida termina com a vitéria do joga-
dor que descartar sua iltima carta.

Contagem dos pontos

No inicio do jogo deve-se estabelecer um
limite de pontos ou de partidas para determi-
nar o fim do jogo. Os pontos siio contados
da scguinte forma: cada carta em poder do
jogador no final de uma partida equivale a
um ponto negativo, ¢ esses pontos devem ser
somados ¢ marcados para cada jogador ao
final de cada partida. Quando um dos joga-
dores atingir o limite de pontos estabelecido,
cle “estanca” ¢ o jogo termina, sendo vence-
dor quem possuir o menor nimero de pontos
negativos

O jogo pode terminar também ao fim de
um certo nimero de partidas, ¢ o vencedor
seri quem (iver Menos Pontos Negativos.

POQUER SPACIENCIAY

ascada no jogo de Poquer, essa pacién-
ia ndo depende apenas de sorte, mas
também de raciocinio. E jogada com um ba-

ralho comum de 52 cartas, ¢ serve para fami-
ligrizar um jogador novato com as combina-
gdes usadas no Poquer.
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0 jogo

Distribua 25 cartas abertas na mesa, for-
mando $ fileiras horizontais de § cartas cada
uma, dispondo-as uma embaixo da outra, de
modo a formar um conjunto cons § fileiras
horizontais de 5 cartas € 5 colunas verticais
também de 5 cartas cada uma.

Vocé pode escolher em que lugar vai colo-
car cada carta, desde que obedega a0 esque-
ma de S fileiras por 5 colunas, ¢ ndo as tro-
que de posigao depois de colocadas na mesa.
Por esse motivo, & distribuigio exige grande
atengio por parte do jogador. As cartas res-
tantes sio colocadas & parte, fechadas, ¢ niio
entram em jogo.

O objetivo nessa paciéncia & obter, em ca:
da coluna e em cada fileira, 0 equivalenic a
uma das combinagdes do Pquer tradicional.
Assim, a0 colocar as cartas, vocé deve co-
nhecer essas combinagdes ¢ quais delas va-
lem mais ou menos pontos nd contagem fi-
nal, segundo as tabelas abaixo. Como ji dis-
semos, as combinagdes sio as mesmas do
Pdquer, ¢ a cada uma delas atribui-se um de-
terminado niimero de pontos. H duas tabe-
las, conhecidas como americana ¢ inglesa,
que apresentam algumas diferengas. Por cssa
razio, damos a seguir as tabelas de pontos
dos dois sistemas, com seus respectivos valo-
res para cada combinagio.

Combinagio Americana Inglesa
Royal Flush 100 30
Straight Flush 75 30
Quadra 50 16
Full Hand 25 10
Flush 20 s
Seqiiéncia 15 12
rinca 10 6
Dois pares 5 3
Um par 2 1

Cada uma dessas combinagdes equivale as
seguintes caras, que devem pertencer 3 uma
mesma filcira ou coluna:

— Royal Flush: As, Rei, Dama, Valete
& 10, todos do mesmo naipe

— Straight Flush: Seqiiéncia de cinco car-
tas, todas do mesmo naipe;

— Quadra: Quatro cartas iguais ¢ uma di-
ferente:

~ Full Hand: Trés cartas de um valor ¢
duas de outro (uma trinca ¢ um par, por
exemplo);

~— Flush: Quaisquer cinco cartas do mes-
mo naipe;

— Seqiiéncin: Cinco cartas em seqUéncia,

independentemente do naipe de cada uma;

— Trinca: Trés cartas do mesmo valor ¢
duas outras quaisquer;

— Dois pares: Duas duplas de cartas do
‘mesmo valor, ¢ uma quinta carta qualquer;

— Um par: Duas cartas de mesmo valor
@ trés cartas quaisquer.

A seguir damos um exemplo de um Po-
quer-Paciéncia ji feito, com a contagem de
pontos baseada na tabela americana.

Podem-se considerar como boas conta-

Par  Flush  Par  Flush  Segiéncia
2 ponios 20 pontos 2 pontos 20pontos 15pontos

gens de pontos aguelas que igualam ou supe-
ram 150 pontos, no sistema americano, ou
50 pontos, no sistema inglés.

Variante para principiantes

Existe uma variante mais fécil dessa pa-
ciéncia, para principiantes, que € a jogada da
seguinte forma: distribua 25 cartas por or-
dem de saida, sem nenhuma preocupagio em
posicionii-las antes de estarem todas coloca-
das. Em seguida, estude a distribuicio das
cartas ¢, s6 entdio, mova as cartas, de modo
a obier o maior némero possivel de pontos.
A (inica regra a ser obedecida ¢ a de que ca-
da carta s6 pode ser movimentada uma vez.




GOLFE;

sse & um dos jogos de paciéncia mais

famosos em todo 0 mundo. E, como a
‘maioria dos jogos desse tipo, & jopado com
um baralho comum de 52 cartas.

0 jogo

Antes de comegar a paciéncia, embaralhe
bem as cartas, depois coloque 35 cartas
abertas na mesa, distribuidas em § fileiras
horizontais de 7 cartas cada uma. As fileiras
530 chamadas links, que é o nome do terreno
em que se joga o golfe. Na sua mio restario
17 cartas, que devem ser colocadas na mesa,
fechadas, formando o mante.

Depois de ter aberto as 35 cartas na mesa,
para formar o5 5 links, vire a carta de cima
do monte, que deve ser colocada sobre a me-
sa, scparadamente.

O objetivo do jogo & deixar a mesa sem
nenhuma carta — ou scja, “limpar” o cam-
po. Para isso, a partir de cada carta virada
do monte, vocé deve formar seqiiéncias cres-
centes ¢/ou decrescentes, scm scguir critério
de naipe — isto &, as seqiiéncias podem ser
formadas por cartas de naipes diferentes. A
inica. restrigio ¢ que as cartas retiradas do
“campo” devem estar na extremidade de
uma coluna vertical ou de uma fileira hori-
zontal.

Suponhamos que, a0 serem abertas na me-
sa, as 35 cartas ficaram distribuidas como
na figura abaixo.

Suponhamos, também, que a primeira car-

ta virada do monte scja 0 Dez de Espadas,
sobre o qual vocé pode colocar, pela ordem,
a5 seguintes cartas que se encontram abertas
na mesa: Nove de Espadas, Dez de Copas,
Valete de Paus, Dez de Paus ¢ Nove de Ou-
r0s, pois todas essas cartas, a0 serem refira-
das, estavam situadas na extremidade de
uma coluna vertical e/ou de uma fileira hori-
zontal,

Observe que, como o Nove de Espadas ji
‘havia sido retirado, a carta inferior da colu-
na passou a ser o Dez de Paus. Retirado o-
te, 0 Nove de Ouros passa a ficar na extremi-
dade da coluna vertical, podendo par isso ser
também retirado da mesa.

Retiradas essas cartas, ndo ha mais possi-

bilidades de jogo. Portanto, voeé deve virar
a préoxima carta do monte, prosseguindo des-
sa forma até ter virado as 17 cartas que for-
mam o monte.
Atengio: O As pode vir antes do 2 ou depois
do Rei. Assim, em cima de um Rei, pode-se
«colocar um As e, em cima deste, um outro
Rei ouum 2.

Contagem de pontos

Se, depois de terminadas as cartas do
monte, restaram cartas no campo, conte-as.
O niimero delas representa s pontos negati-
s que vocé marcou na giria do golfe; cada
distribuigio chama-se jole (palavra inglesa
que significa “buraco™, onde a bola deve en-
trar no jogo de golfe real). E claro que quan
to menor for o nimero de pontos negativos
melhor seri o resultado obtido. Para avaliar
seu desempenho, veja quantos pontos negati-
vos vocé marca em um determinado nimero
de holes. Geralmente faz-se essa contagem
para um total de 9 ou 18 holes, pois numa
partida real de golfe os jogadores tém de co-
locar sua bola em 9 ou 18 buracos.

Para jogar a dois

Essa paciéncia pode ser jogada por 2 pes-
soas e, nesse caso, cada jogador conserva
seu proprio baralho ¢ o5 holes sio disputa-
dos simultancamente. Nessa variante para
duas pessoas, o5 jogadores devem combinar,
antes de comegar uma partida, se ela tera 9
ou 18 holes.

Em uma partida (jogada por 1 ou 2 pes
soas), pode acontecer que a limpeza dos
links — isto &, a retirada de todas as 35 car- 215
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tas abertas na mesa — termine antes que
acabem as cartas do monte. Nesse caso, as
cartas que restaram no monte sio contadas

a favor do jogador como pontos positivos
que devem ser descontados dos pontos perd
dos na disputa dos holes anteriores.

ONZE FECHADO

sse é um jogo de paciéncia bastante
simples, que niio requer grande atengio
¢ termina rapidamente. Para jogi-lo usa-se
um baralho comum, de 52 cartas, menos o
curinga.
0O jogo
Disbribua as cartas, depois de embaralha-
das, em trés fileiras de trés cartas cada uma,
com as faces voltadas para cima. As outras
43 cartas restante: m fechadas e formam
© monte. Essa paciéncia chama-se Onze Fe-
chado porque s6 tem prosscguimento se, en-
tre as nove cartas abertas na mesa, duas so-
marem 11 pontos. Nesse caso, vocé cobre-as
com outras duas cartas do monte, que 530
colocadas, abertas, sobre as duas cartas que
somam 11 pontos. As combinagbes passi-
veis, de acordo com os valores das cartas,
siio as seguintes: As (que vale | ponto) ¢ 10;
2¢9;3e8;4¢7; 506 As figuras — Rei,
Dama ¢ Valete — nio valem pontos, ¢ s6
ser “cobertas™ por cartas do monte
se duas delas ndo estiverem na fileira central.
Vocé estard “fechado™ se nio houver ne-
nhuma dupla somando |1 pontos € s¢ nio
houver duas figuras nas fileiras de cima ¢ de
baixo. Caso isso acontega, voct lem mais.
uma chance: cologue uma carta do monte
sobre a carta central da fileira do meio. Em
gml :&umldl bre novas possibilidades,
agio ndo se modificar, vocé es-
lll d&' amente “fechado™, ¢ a dnica
a a fazer ¢ embaralhar as cartas e reco-
megar a paciénci
Para realizar a paciéncia vocé tem que
conseguir colocar todas as cartas do monte
sobre as cartas abertas na mesa, obedecendo
‘s regras ji enunciadas.

Um exemplo prético

A seguir damos um exemplo hipotético
em que, ao distribuir as cartas, vocé abriu
na mesa um Nove de Copas, um Valete de
Paus, um Trés de Espadas, um Rei de Ouros,
um Oito de Copas, um Cinco de Copas, um
Dois de Paus, um Seis de Copas ¢ uma Da-
ma de Copas, como mostra a figura.

Nem o Valete nem a Dama estio na filei-
ra central ¢, nesse caso, vocé cobrird, com
as cartas retiradas do monte, o Nove de
Copas ¢ o Dois de Paus, o Trés de Espadas
£ o Oito de Copas, o Cinco ¢ o Seis de Co-
pas ¢ 0 Valete de Paus ¢ a Dama de Copas.
56 0 Rei ndo pode ser coberto, ¢, colocadas
as cartas, o jogo prossegue, até que todas as
cartas do monte sejam colocadas ou, entio,
até que haja uma impossibilidade de colo-
car novas cartas sobre as que estio abertas
na mesa.




