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1 .  - p u e ris ; il(> preiitlas; d eriip azfts: de (‘x e r d d «  e 
d e sirê sa ; de eiilrcletiim ciito; preparadas e de ea le iila ; re- 
ereatívos de a x a r ; de la h o la s ; d e p a r a r :  d e s n r l e s :  de 
e a rla s  p u e ris ; de c a r ta s  de p a ra r ; de c a r ta s  de cnmliiiiaçãa 
e de c a lcu lo ; e de p aciên cia .

2 .  “ Dina labella das sentenças para os j o “;os de prendas.
liiu vocabulário de todos os term os c frazes usados iios 

jo s o s .
•i." lima labella sysleinalica dos jo o o s .
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\D V ER T E i\C lA .

Dos ditïerentes tratados de jogos, íjue se acham publicaflos, 
colhemos grande copia para este trabalho, addicionando-lhe ou­
tros muitos, que ora apparecein à luz da imprensa a primeira 
vez. Reunindo assim em um só volume o que se achava disperso, 
julgamos apresentar um livro necessário a todas as classes da so­
ciedade, porque em todas se joga. Os jogos são uteis paraaquel- 
les que sabem fazer bom uso d’elles; uns servem para entreteni­
mento da infancia, outros para exercicio e destresa dos moços, 
outros para recreio do espirito, outros para illustraçâo, outros 
para apurar e desenvolver a intelligencia, e outros finalmente 
que não tem outro fim senão de passatempo honesto. « Os jogos 
sâo tão antigos como o tempo, disse o Padre Antonio Vieira, c 
porque o tempo passa e não torna, não sei se com razão ou sem 
ella lhes chamaram passa-tempo.»

Hoje nas reuniões numerosas só se íaz uso dos jogos de cartas: 
os outros jogos servem para as pequenas sociedades, para as 
reuniões de íamilia, para a residência nas chacaras e roças, ou 
tem unicamente logar nos collegios, sitios e casas apropriadas. 
Em qualquer porém destes casos se devem observar alguns pre­
ceitos, que passamos a expôr.

A regra principal que se deve sempre ter presente, é, que 
nunca no jogo entrem vistas de ganiiar dinheiro. O jogo, ainda 
mesmo aquelle a que unicamente preside o azar. c que só inte­
ressa pelo dinheiro que se arrisca, deve limitar-se a uma honesta 
distracção, fazendo-se apostas assaz moderadas, para que o joga­
dor se não retire nem com a satisfação de ter ganho muito, nem 
com 0 sentimento de uma grande perda. E  aquelle que temer 
deixar-se arrastar pelo embellezo dos lucros, melhor será que 
recuse jogar; o que póde fazer, sem se apartar das regras da civi­
lidade, dizendo com polidez, e sem commentarios, que não tem 
por costume jogar. Entretanto se lhe fôr absolutamente impos-



sivel recusar, üii purque essa recusa pareça incivil, uu purque 
falte parceiro, aceite de boa vontade, mas guardando no jogo 
bôa presença, sem mostrar alegria quando ganha, nem perturba­
ção quando tenha prejuizo.

Algumas vezes o dono ou dona da casa apresenta uma carta a 
cada pessoa da sociedade para guarnecer as mesas de jogo; se se 
aceita, ó claro que não se pode, nem se deve, trocar o logar 
tirou. Ordinariamente os donos da casa liraitam-se a pedir aos 
jogadores que escolham assento nas mesas de jogo; neste caso 
deve-se esperar convite para fazer parte da partida, excepto se ha 
alguns amigos com quem se dezeje jogar, para que se convidara; 
ou que se tenha de antemão ajustado ou compromeltido a palavra 
para alguma partida.

Quando se tem de dar cartas a primeira vez deve-se compri- 
mentar com um aceno de cabeça aos parceiros na primeira ou na 
ultima data de cartas.

Não se devem baralhar as cartas depois de o tèr feito aquelle a 
quem compete, e menos quando offerece o baralho para cortar 
porque isso importaria em uma in juria .

Tendo-se de cortar as cartas, não se devem segurar pelos lados 
mais curtos, nem carregar com o indexe sobre o baralho, em 
(juanto se corta com o pollegar e o dedo do meio; o córte deve 
sempre ser, pouco mais ou menos, pelo meio do baralho.

Na discussão de qualquer jogada ou mão, não se deve tomar 
calòr, nem fazel-a com obstinação e palavras duras ou pouco po­
lidas, degenerando em altercação e disputa; antes é mais pru­
dente e civil consultar os presentes, e aceitar de bom grado a 
opinião do maior numero.

Jogando-se a dinheiro, não é permettido consultar pessoa 
alguma sobre a carta que se deve jogar, excepto nos casos em que 
pelas mesmas leis do jogo, isso é facultado; e quer se ganhe, 
quer se perda, não se conta o dinheiro que se tem diante de si, 
e em quanto dura a partida, não se mette dinheiro na algibeira, 
sobre tudo se é dinheiro que se ganhou.

Se a fiessoa com quem se joga fòr demorada em jogar, não se 
deve pôl-a em confusão, nem mostrar-se aborrecido de sua de­
mora .

Não havendo convenção alguma particular, devem se seguir 
as leis adptadas no jogo que se joga, e as que são communs a to­
dos os jogos.

Quem ganha deve dar desforra ao que perdeo; c (iuem perde 
deve pagar immediatamente acabar a partida; se a perda é su­
perior ao dinheiro que levou comsigo, a divida deve íicar solvida 
em 2 ã  horps.

Âo jogo e à mesa, diz um antiquissimo adagio, é que se co­
nhece a bôa educacão.



mCCIONAlIld DOS .KKiOB.

A<lvog;adois.

Jogo de prendas, que tem este nome ou o de defensores, por 
consistir em nssignalar a cada um dos jogadores, um outro (pie 
0 defenda, o por elle advogue , entretanto, o mesmo (}ue defende 
a causa allieia, [)recisa (piem advogue a sua, c deste modo são 
todos os jogadores defensores uns dos outrus. E ’ absolutameiite 
necessário, que o numero dos jogadores seja sempre p a r : eis 
aqui imi exemplo de oito péssimas, e por elle se cordiecerá como 
devem ser constituídos, quainio os jogadores passarem dest(? 
numero.

— A 1 .“ pessoa defende a Â 2 “ defende a 6 .“~  A 3 .“ 
defende a 7 .“— A /<.“ defende a 8.^— A 5.® defende a 2.^— A 0 .“ 
defende a 1 — A 7 .“ defende a A 8.̂  ̂ defende a 3.^

Deve-se pôr muito cuidado em que não fique alguma pessôa 
sem defensòr, ou de ser o mesmo sugeito defensor do seu advo­
gado ; devendo ficar o defensor e defendido o mais distantes que 
for possivel; pois deste modo fica sendo mais facil vir no conlie- 
cimento da falta, e póde-se mellior evitar a confuzão.

Uma vez ipie cada um saiba a quem defende, prosegue o pre­
sidente 0 jogo, advertindo, que quando dirige a palavra, por 
exemplo, ao numero dons, o numero cinco ba de responder em 
quanto durar a conversação com o dito numero dous ; mas se 
acaso passar o presidente repentinamente a falar com elle, deve 
immediatamente calar-se, por [lertencer ao numero um a sua 
defeza, e assim por diante. Aqueile que interrogado pelo {iresi- 
dente se defender a si mesmo, pagará prenda; e o mesmo acon­
tecerá ao outro que sendo seu advogado, não llie acodir, e se 
conservar calado.

E ’ muito necessário que o presidente deste jogo tenha uma na­
tural verbosidade, encadeando uma conversação seguida e ligada, 
e no mellior delia cortal-a, diidgindo-se dissimiihuíamente para 
outro, porque deste modo facilmente conseguirá fazer pagar 
prendas a dous, se ambos elles não estiverem com bastante atten- 
ção : uma do sugeito com quem principiou a falar, que prorrom­
pe respondendo \]uando não deve, e outra do que se cala, ])or 
julg;ar que não falavam com elle; por exemplo: para os fazer 
cahir com mais facilidade, os póde incitar a falar não fazendo 
caso da contestaçãiv do defensòr, dizendo-lhe : amigo, V. deve 
dar uma prenda, porque faz pouco caso do que eu lhe digo : essa
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(Usattençào, posto que Iodos estamos jogando^ não é proprio de tal 
sugeito. —  cuida que eu sou algum basbaque ? — ICste, SC por 
acaso não estiver com muita altencão, persuade-se que estas pala­
vras são directamente encaminhadas a elle, passa a desculpar-se, 
e por isso mesmo paga prenda ; e por outro lado se o seu defen- 
sôr estiver pouco apercebido, não acode, c paga também. Para 
isto, 0 piesidentc se demorará urnas vezes muito tempo; pas­
sando repentinamente de um para outro jogador, e nestes passos 
quasi póde estar persuadido de que um dos dous sem duvida 
pagará prenda.

Tendo-se feito duas ou tre> voltas em torno dos jogadores, 
soriienceam-sc as prendas.

Jogo pueril, (jiie se joga entre duas pessoas e com dous 
allinetes.

Para começar o jogo collocarn-se dous allinetes sobre um 
plaíio, unidos pelas cabeças, c com os bicos diametralmente 
oppostos.

O primeiro a jogar atira com o seu alfinete, servindo-se da 
unha do dedo pollegar, e fazendo com que vá cruzar por cima 
do outro, se o consegue ganha, c tornam a começar; se não 
cruzar, joga o outro" do mesmo modo, e para o mesmo hm ; e 
continuam assim por diante, jogando sempre alternadamente.— Os 
alfinetes devem ser ignae.'-. — Não se deve carregar no bico nem 
na cabeça do alfinete.

Jogo pueril com umas pedrinhas (pie se chamam amozes. E ’ 
simühante ás damas, e joga-se sobre uma taboasinha raiada, (|ue 
tem diycrsos cpiadros, e nelles alguma similhança com as linhas 
ou arraial d’ iim cxíu-cilo.

ABBfiblâ'BBCO.

'V

r.:'

í y
y Jogo de cartas e de combinação.

Joga-se com um baralho de ^0 cartas, porque se tiram as 12 
figuras. Cada carta vale o que pinta, por exemplo, o az vale um ; 
0 duque vale dous ; o terno vale très, etc.

O numero dos jogadores póde estender-se de 2 até 6 : cada jo­
gador entra para o bolo com um tento, ou com mais, conforme 
se convencionar. Estipula-se o numero de rodas que deve du­
rar o jogo, e tii‘a-se por sorte a quem compete dar cartas a pri­
meira vez. O jogador que as deve dar, depois de as baralhar, e

i ' *



fazer cortar pelo da esquerda, dá duas cartas a cada jogador; 
uma a uma, começando peia direita.

O jogador que recebe as suas cartas diz : basta, para se enten­
der que não quer mais, e entra para o bolo com o numero de 
tentos que se convencionou. Pelo contrario, se não está satisfeito 
com 0 seu jogo, descarta-se d’ uma carta, ou de ambas, e recebe 
mais duas, se se descarta de ambas, c uma, se se descarta só 
d’ uma.

Depois que o que dá as cartas distribue duas a cada um, e mais 
tantas como as de que se descartaram, baralha outra vez as car­
ias. e dá novamente mais duas a cada um. de maneira que vem a 
ficar cada um com quatro.

Cada um examina as suas cartas, diz que joga, ou que passa, 
conforme o jogo que tem. Se todos dizem que passam, o pé 
mette dous tentos para o bolo, além do tento que rnette cada um 
quando diz basta; e obriga então os outros a conservarem as suas 
cartas.

O jogador que tem bom jogo póde envidar os tentos que qui- 
zer, 0 que faz mettendo no Iiolo o numero de tentos que envida; 
os jogadores que aceitam o envite, mettem cada um outros tantos 
tentos no bolo. Se ninguém aceita o envite, recebe dos jogado­
res os tentos da passagem, e dous mais de quem dá cartas.

Cada um dos jogadores que joga a mão. póde descartar-se das 
cartas que qiiizer, ainda que seja de todas quatro, e pedir outras 
tantas como as de que se descarta, de maneira que tique com 
quatro. Nenhum destes jogadores póde envidar em quanto os 
que jogam senão tiverem descartado lodos, e recebido outras 
tantas cartas como as de que cada um se descartou.

Depois de terminarem os descartes, cada um fala segundo a 
sua ordem. Quem tem mão jogo ou quer fingir que tem mão, 
passa.

Quando todos passam baralham-se as cartas, e dão-se nova­
mente para a mão seguinte, mas se algum jogador tem bom jogo, 
ou quer fazer crer que o tem bom, envid.à, mettendo no bolo os 
tentos que envida. Os outros jogadores podem sustentar o envite, 
ou passar, ou reenvidar os tentos que quizerem. Se não ha quem 
sustente o envite, o jogador que o fez levanta tudo, e recebe além 
disso dos outros jogadores o valor do que tem na mão em pontos, 
prima, sequencia, parelha, fluxo, e o fredon.

Se algum aceita o envite, e se não reenvida mais, os jogadores 
que jogam a mão mostram as cartas para se vèr quem ganha.

As sortes para ganhar são as seguintes :
Ponto : faz-se com a reunião dos pontos de duas ou mais car­

tas do mesmo naipe ; uma só carta não se conta por ponto: assim 
se um jogador tiver um duque c um terno do mesmo naipe, com 
que faz o ponto de cinco, ganha, ainda que cutro lenha um nove,
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ou um dez, porque uma carta só não serve para contar como 
ponto. Similhantemente très cartas do mesmo naipe ganham a 
duas, ainda que as duas façam um ponto maior.

Quem ganha pelo ponto recebe um tento de cada jogador, e o 
bolo com os tentos das passagens e envites.

P rim : fórma-se com quatro cartas cada uma de differente 
naipe. Esta sorte é superior ao ponto , o quem a faz re­
cebe 0 bolo com os tentos das passagens e envites, e mais 
(lous tentos de cada jogador.

Se a prima consta de mais de 30 pontos, chama-se grande pri­
ma : a superior ganha á inferior.

Sequencia : é formada de très cartas do mesmo naipe sem in ­
terrupção ; assim um duque, um terno, e uma (juadra de qual­
quer naipe formam uma sequencia. Esta sorte ganha ás prece­
dentes ; 0 jogador que a faz recebe ires tentos de cada um dos 
outros, e o bolo.

Quando ha duas se((uencias ou mais, ganl.a a que compre* 
hende mais pontos, excepto a que for formada de quatro cartas, 
a qual ganha à de très, ainda que seja formada de menos 
pontos.

Parelha: é coiiiposta de très cartas irmãs de differentes 
naipes : assim très azes, très duques, très quadras, etc , formam 
uma parelha. Esta sorte ganha ao ponto, á prima, e á sequen­
cia. Quem a faz recebe quatro tentos de caila jogador, e o bolo. 
Se ha mais de uma, ganha a que comprehende mais pontos.

Fluxo : fórma-se de quatro cartas d’ um mesmo naipe. Esta 
sorte ó superior a todas as precedentes, e quem a faz recebe o 
bolo, e cinco tentos de cada jogador.

Além destas sortes a que podemos chamar sortes singelas, ha 
outras dobradas, que são as que encerram differentes sortes s in ­
gelas ; por exemplo, ha parelha reunida com prima, quando se 
tem très cartas irmãs, e outra que sem ser similhante seja de 
naipe differente. Esta sorte é superior a todas as sortes singelas ; 
({uem a faz ganha o bolo, e recebe de cada jogador a paga das 
sortes que comprehende.

O fluxo junto á sequencia produz os mesmos effeitos, que a 
parelha com a prima, e é superior a esta sorte.

O fredon, ganha a todos os jogos, tanto singelos como dobra­
dos ’ ó composto de quatro cartas similhantes como quatro du- 
({ues, quatro quinas, etc. Esta sorte faz ganhar : 1 .” , oito tentos 
( e fredon ; 2.®, dous tentos de prima, e très se ella consta de 
mais de trinta pontos ; 3.®, o bolo. O fredon superior prefere ao 
inferior ; o maior é o dos dez, c o menor o dos azes.

E is aqui as mais regras deste jogo :
1 .*  Se ha dons jogos iguaes, a mão, ou quem está mais perto 

d’ella pela direita ganha a quem está mais longe. Exceplua-s('



d'esta rogra o caso om que um ponto é formado por duas cartas 
seguidas, e outro por duas cartas alternadas; por exemplo, o 
ponto de cinco formado por um duque, o um terno, ganha ao 
ponto de cinco formado por urna (juadra e um az.

2 . ® Quando se faz a segunda distribuição das cartas, o joga­
dor que fez o segundo envite, não póde recnvidar aos que o 
aceitaram,

3 . ® Um jogador póde envidar aos que passaram depois de se 
lerem proposto a jogar. A mão ainda que senão propozesse a 
jogar póde ser envidada tendo passado, e póde reenvidar se quizer.

4 .  ̂ Não se póde envidar a um jogador uma somma superior 
aos tentos dos seus abonos, e se Ilie envidarem mais, não perde 
})or não aceitar o excedente destes abonos.

5 .  ̂ Quem se esquece de pedir as pagas do jogo não tem direito 
a cilas, depois que se cortam as cartas para a. mão seguinte.

G.'* Depois que um jogador vô a sua terceira carta, não póde 
accrescentar nada aos seus abonos; mas antes de a ver, póde 
accrescental-os com a somma que quizer.

7 . ® Posto que os abonos d’ um jogador estejam sugeitos aos 
envites, não está por isso desobrigado de {)agar o valor do ponto, 
da prima, etc., a quem ganhar.

8 . * Devem dar-se as cartas cada vez que se passa sem as ba­
ralhar de novo; não se baralham, nem se cortam se não quando 
se faz a primeira, e a segunda entrada.

9 . “ Se depois de se terem dado todas as cartas, faltam por lim 
para completar a algum jogador as que deve ter, baralham-se as 
dos descartes, fazem-se cortar de novo por um dos jogadores, e 
dão-se as que faltam aos outros.

10. ® Se algum jogador prevendo que virão a faltar as cartas, e 
que se baralham as dos descartes para as sui)prir, póde pôr as 
suas de parte, para que lhe não tornem a vir á mão as que 
lhe não servem, ou para que não vão aos seus contrários as ([uc 
lhes poderem ser uteis.

11 . ® Quem aceusa uma prima, ou outra sorte sem a ter, não 
incorre em pena por este engano; porque como nenhum jogo 
vale sem se patentear , não faz mal com isso aos outros 
jogadores.

12. ® O jogador que se acha com carta de mais ou de menos, 
perde o que tiver ganhado na mão em que isto succede

13. ® Quando o jogador que dá cartas se esquece de baralhar, 
ou de as fazer cortar perde o que se propõe a jogar naquella mão, 
0 é obrigado além disto a entrar com quatro tentos para a mesa; 
os outros jogadores podem acabar de jogar a mão.

14. ® E ’ prohibido a todo o jogador deixar vêr as suas cartas 
com pena de perder a mão, e de pagar quatro tentos a quem 
ganhar.



Annel.

6 —

Este jogo de prendas póde-se jogar por très modos differentes 
como vamos explicar :

Primeiro modo. — Para se jogar este jogo, toma o presidente 
nm annel, ou moeda, ou outra cousa similhante, e mandando 
que os jogadores ponham as mãos, elle faz também outro tanto, 
sustendo entre ellas a moeda, ou annel ; e fmge depois que o 
deixa cahir, e com elfeilo alguma vez o deixa nas mãos d'um dos 
jogadores. Dada que seja a volta á roda dos jogadores assenta-se, 
e pergunta a algum da companhia: quem tem o annel? —  Este 
responde apontando paraaquelle, que se persuade o terá ; acer­
tando, pega então no annel, e o distribue, com as formalidades 
que acima dissemos, depois faz a pergunta mencionada, ouve a 
resposta, etc., e assim proseguirá o jogo. Não acertando paga 
prenda, e aquelle a quem nomeou passa a dizer quem tem o 
annel, não atinando também paga prenda, e o que fôr pergun­
tado tem de nomear a outro, e deste modo |)or diante até se acer­
tar quem tem o annel.

Segundo modo. — Pega-se n’ uina linha grande que se estende 
por todos os jogadores, enfia-se o annel nesta linha, e faz-se 
correr com a maior velocidade possivel. lia um jogador (juc está 
fora do circulo, o qual ha de adivinhar quem tern o annel. Para 
isso 0 presidente manda fazer alto aos que fazem correr o annel 
pela linha, e pergunta quem tem o annel ; se adivinha vai para a 
roda, e o que tinha o annel sahe, e paga prenda; porém se não 
adivinha toma a correr o annel pela linha, e assim por diante até 
que atine com quem o tem.

Terceiro modo. — Neste modo de jogar o annel ha igualmente 
um de fóra para adivinhar quem o tem. Os mais formados em 
circulo, procedem desta maneira : o primeiro pega na^mão di­
reita do que lhe fica á esquerda, e na esquerda do que íica á di­
reita, 0 terceiro, o quinto, o sétimo, etc., fazem o mesmo, e ora 
unindo, ora apartando no aras mãos umas das outras, assim fa­
zem circular o annel, até que o presidente manda fazer alto para 
perguntar ao que está de fóra quem tem o annel : no mais como 
no segundo modo.

Neste jogo de prendas manda o presidente, que cada um dos 
jogadores escolha o officio que quer ter, explicando o modo por- 
ijue 0 ha de fazer conhecer com accões durante o jogo, as quaes 
devem ser mui analogas, e similhantes. Além disto deve cada jo­
gador eleger um officio mui distincto do dos mais jogadores, 
para evitar confuzão no accionado d’elles. Depois adverte o pre-



sidente (jiie tomem todos muito sentido em (]ue, quando ellc 
arremedar o otricio de algum deve immediatamente pantomimar; 
isto é, levará cara a mão direita, e como dedo pollegar firme 
na barba, bulir incessantemente com os m a is ; e assim que o 
presidente o arremedar nesta pantomima, passar então logo a 
fingir por acções, que trabalha no officio que houver escolhido, 
fazendo em todos os modos sempre o inverso do que fizer o pre­
sidente ; porém isto ha de ser com muita viveza, e promptidão ; 
porque ao menor descuido, e uniformidade do acções como pre­
sidente, ou arremedar o olíicio que não peidença, deve pagar 
prenda : do mesmo modo quem não reparar no officio, que o 
presidente linge, se este lhe pertencer, pagai á prenda, e a dará 
também no caso de responder por outro. Para isto principia o 
presidente dizendo : Anlão PeruUiro, Antão Peruleiro, atlenda 
cada qual ao seu dinheiro, isto re[)eli!‘á as vezes que lhe bem pa­
reça, e emquanto clle se callar, pantomimarão todos a um tempo, 
da maneira (jiie já se disse linginilo o ofíicio do que se encarre­
garam, e taído (}iie o presiilefile tira ra  mão da cara, e passar a 
arremedar qualquer dos ofticios que houver na i*oda, aquelle a 
quem este pertença, porá o dedo pollegar na barba, bulindo com 
os outros como fica dito, e fazendo Isto também o presidente 
fingirá que trabalha pelo seu ofíicio : bem entendido (pie o joga­
dor nunca deve fazer o mesmo que vir fazer ao presidente, e fa­
zendo-o dará prenda.

.Apurar unia letra.

E' mui ditficil neste jogo de prendas dei.xar de perder, quando 
se não jogue com a attenção mais escrupulosa, o principalmente 
se os jogadores forem muitos : consiste elle em dizer cada uma 
das pessoas que o compuzerenr tres palavras que principiem 
pela mesma letra, de que se íizer eleição, v. g.. o P., dizendo: 
eu, minhas senhoras, fiz uma viagem, e cheguei a Paris, aonde 
encontrei a Pedro, que me deu a comer Perdizes. O jogador que 
seguir a fallar ilirá : eu cheguei a Petersburgo, achei lá a Paulo, 
que me deu para cêa Passas, etc., 0 dçsle modo se irão seguindo 
todos OS mais.

Quem nomear na cidade, nome de homem ou mulher, ou co­
media de que já se íizesse uso, pagará prenda, ea mesma pena 
terá quem iiãí) disser com promptidão as palavras que deve 
dizer.

Impüida adveidir, que os appellidos, ejue princij)iem pela letra 
que se escolheu, também podem sei’vir em lugar dos nomes pró­
prios : da mesma sorte nos manjares, não é forçoso, que se diga 
absolutamente o nome de cousa de comer, cear, almoçar, ou me­
rendar ; porque é licito dizer, por exe nplo, que lhe deram a



comer, punhaes, páos, pedras, etc., porque ao contrario até se­
ria impossível apurara letra, cachar manjares, que principiem 
por um P ., ou por outra qualquer letra, de que se houver feito 
eleição. Só cm nome das povoações é diííicil o poder substituir 
outro, por não ser permittido inventar nomes, é nbsolutamenie 
necessário que estes sejam proprios, e legítimos.

Para não perder previnam-se os jogadores antes de começar o 
jogo de duas ou tres palavras de cada genero ; para que succe- 
dendo dizer algum qualquer d’ollas antes que lhe chegue a sua 
vez, estar prevenido do outra, e não passar por uma surriada, 
além de dar prenda.

Conduida uma letra , |)óde enti‘ar-se no apuro de outra, 
até que aboi’recidos deste jugo, passem a outro.

o q i ie  p ó d e  f a z e r  c f  siiaa m e t a l .

Kste jogo é similhante ao passado, consiste sómente em ele­
ger, V. g., 0 uue se póde fazer de ferro, e cada qual diz sua 
cousa, como por exemplo, chaves, fechaduras, feirolhos, fa­
cas, etc., e 0 que l epelir cousa já nomeada, ou que não ache 
prom{;tamente para a dizer, [)agará prenda.

Para ter presentes as cousas, que se podem fazer d\im metal, 
ou outra qualquer matéria de que se faça eleição, é preciso ir dis­
correndo pelos ofiicios, artes e sciencias, e vôr de que instru­
mentos usam, isto infalliveimente lhes-trará á memória quanto se 
possa fazer do metal escolhido.

A r c o .

Este jogo facilita o meio do divertir-se (pialquer, e de fazer ao 
mesmít le.mpo um exercício sa lu tar; convém a ambos os sexos 
iguahnente, e tem maijs a vantagem de sei' pouco dispendioso e 
durar muito tempo. \V com uma bilharda que se bate e faz gi­
rar 0 ai’co diante de si, accolerando ou i'etardando a sua veloci­
dade: é com a mesma bÜliai'da (pie se dá ao arco a direcção (jue 
se lhe (pier impi-imir, que se volta para a direita ou para a esquer­
da, conforme so lhe hate á esipierda ou á direita. Einfim o joga­
dor segurando com a bilharda 0 arco, o faz parar inslaiitaiiea- 
niente iia sua carreira, ou imprimiudo-lhc uma impulsão em 
sentido contrario o faz reti'ocedi'r. maior pai'te dos que come­
çam a jogar o arco encontram difílciildade em o fazer girar regu­
larmente, isto provém de baterem com a bilharda com muita 
força, (■ i'epetidamente ; é preciso fazer o conti'ario, bate-se de 
vagar e regularmente, para o ir seguindo, e segural-o quando se 
inclina para um ou outro lado, (iar-lhe immediatameute nova
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pancada mais lorte, e correr constantemente atrás applicando a 
bilharda com tento.

Ainda que o arco seja especialmente destinado a facilitar aos 
moços iim exercicio individual, póde também olTerecer occasião 
de formar partidas. Assim muitos jogadores podem lutar juntos 
para saber qual será de entre elles o que terá por mais tempo o 
seu arco em pé, ou que conseguirá primeiro chegar a certo pon­
to marcado de antemão : neste ultimo caso os jogadores devem- 
se coHqcar na mesma linha em frente do ponto, e sahirem juntos 
a um signal dado. — Eis aqui um outro jogo. Os jogadores fo r­
mam dous bandos em frente um do outro, guardando entro si 
uma distancia conveniente, e entre cada jogador um espaço sufli- 
ciente para que uma pessoa possa passar à vontade. A um signal 
dado partem os bandos um contra o outro, e cada jogador trata 
de passar e de fazer passar o seu arco entre dous jogadores con­
trários, sem tocar nem embaraçar os jogadores e arcos de bando 
opposto, e repetir este exercido voltando ao antigo logar.

A rreb iirriiilio .

Jogo de rapazes, que balanceando com o corpo suspenso em 
um páo, encaixado pelo meio, em outro, fincado no chão, an­
dam com elle á roda, e quando cahem, lhe chamam dar um 
esgnrrão.

Arreiicg;ada.

Nome primitivo do jogo de cartas que, com pequenas altera- 
ções, passou a chamar-se Voltarete. V . Renegada.

A s is ta lto .

O assalto, ou ataque, joga-se entre duas pessoas, um que ataca 
a praça, e outro que a defende; sobre um taboleiro ou cartão em 
que está figurado o jogo.

Faz-se uso d’umás pequenas peças de madeira, a que se dá o 
nome de cavalleiros^ e soldados ou peões.

Para começar, arma-se o jogo collocando os vinte e quatro 
soldados nos pontos fóra da praça, e os dous cavalleiros que a 
defendem collocam-se nos dous pontos da entrada da praça.

As linhas finas mostram a maneira porque devem marchar os 
soldados, isto é, devem avançar para a praça pelas linhas finas, 
dando .só um passo de cada vez d’um ponto a outro, ou directo, 
ou obliquamente, mas não póde andar pelos grossos, isto é, para 
os lados, nem retrogradar.

Os cavalleiros podem andar em todas as direcçóes, tanto
2



—  10

flentro, como fórn da praça, mas também nlo podem dar mais 
do cpic um passo de cada vez, excepto os casos de que vamos 
falar.

Os cavalleiros podem comêr os soldados, isto c, tirar do jogo 
um soldado passando por cima, e collocando-se no ponto que lhe 
íica por detraz, onde não esteja outro soldado. Desta sorte se 
vê, que podem comêr muitos soldados, avançando, e retroceden­
do ; porém devem procurar, sempre qii ’ lhe fôr possível, retroce­
der para a praça, e ahi occupar pontos vantajosos.

Os soldados não podem comêr os cavalleiros, mas podem asso" 
jtrar, um ou ambos, isto é, tiral-os do jogo, quando se esquece­
rem de comêr algum soldado, que esteja em falso.

O jogador que ataca é sempre o primeiro a jogar, e o seu fim 
principal é fazer sahir os cavalleiros da praça, para podêr occu­
par os nove pontos que tem, e neste caso ganha. Já se vê, que 
para isso deve expôr ou dar a comêr alguns soldados, mas deve 
fazer o seu plano de sorte, que os não dê a comer inutilmente, 
vindo depois a faltarem-lhe pai'a encher a praça.

Se 0 jogador que ataca não occupa os nove pontos, não tendo 
já soldados para atacar, perde o jogo. Mas se algum, ou am­
bos os cavalleiros ficarem prisioneiros na praca, fica o jogo 
empatado.
. O jogador que desmanchar o jogo antes de finalisar, ou sem 

que 0 contrario tenha cedido, perde o jogo.
Assoprar qs cavalleiros é de jogador fraco, e por isso só se faz 

em ultimas circumslancias. O jogador que ataca tem direito para 
assoprar o cavalleiro , ou obrigal-o a comêr, conforme lhe 
fizer conta; assoprando ambos os cavalleiros ganha o jogo.

Ai§j§iobio.

Este jogo de entretenimento não se póde jogar mais d’uma 
vez, e esta mesma ha de ser, caso que haja na companhia algum 
que 0 ignore ; e só então se poderá pôr em pratica.

Para isso é preciso usar de dissimulação, e dizer, v. g ., vamos 
jogar o jogo do assobio ; alguém que já o saiba perguntará : então 
como éesscjogo^  fazendo se de novas, e os outros farão outro 
tanto ; e se na realidade houver na companhia algum (jue o não 
visse jogar, facilmente se dará a conhecer, pela muita diligencia 
que porá em o querer aprender, mas caso assim não succeda. se 
lhe poderá mui bem dizer : Senhor F . já  sabe este jogo ? E  en­
tão, segundo a resposta que elle der, se conhecerá com eífeito se 
0 ignora, ou se finge que o não sabe. Sendo certa a sua ignorân­
cia, 0 devem metter a bulha por isso mesmo. Importa que o que 
descrever o jogo seja sagaz, e astuto, para tirar toda a suspeita 
ao paio, 0 qual se poder vir em alguma desconfiança, privará a
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todos (rum excellente divertimento; para obviar este inconve­
niente começará o presidente dizendo : —  Senhores quem nunca 
vio jogar este jogo precisa que eu lhe faça algumas advertências — ; 
e principiará falando ao ouvido a dous, ou très dos que tingem 
ignoral-o : depois chamará o padecente, e o entreterá alguns 
inomentos dizendo-lhe que o jogo consiste em apanhar um asso­
bio, que se lhe fará vêr, más que isto ha de ser com muita vi- 
veza ; porque si se não valer desta estará no meio da sala toda a 
noite ; e que ainda que alguém lhe diga, que n io o tem, lhe é 
licito apalpal-o, e dar-lhe busca porque com esta exposição se 
conseguirá o fim de o ter entretido o tempo necessário.

Em quanto o presidente estiver falandu com elle ao ouvido, o 
capacitando-o da marcha do jogo, outro jogador com muita subti­
leza lhe pregará na casaca com um alfinete um assobio de vidro, 
estanho, ou cousa similhante, o qual deve estar atado com uma 
fita, que tenha o comprimento de meia vara, pouco mais ou me­
nos. Feita a operação dirá o presidente : ora bem, meu amigo, 
agora que V. está no meio da sala principiemos o jogo. e seja V, o 
primeiro conquistador desta prenda ; então se lhe mostrará um as­
sobio similhante ao que se lhe pregou á casaca, dizendo-lhe que 
este deve andar de mão para mão dos jogadores, tocando-o sem­
pre aquelle que lhe pegar, e que elle assim que o ouvir deve 
procurai-c) na mão de quem o tocar, até dar com elle.

O assobio que se lhe fez vêr promptamente se guarda, e S(') se 
usará d’elle com muito cuidado, devendo servir esj)ecialmente o 
que elle mesmo tras comsigo sem o saber; mas neste uso haja 
muito tento, para que elle o não perceba. Este tanto que o ouvir 
tocar voltará para o sitio donde sahio o som a procural-o, e entre­
tanto, que fingem os jogadores que o passam de mão para mão, 
repetir-se-ha o assobio. Supposto que elle acerte com quem o to­
cou, este se escusará oííerecendo-se para ser examinado, e quan­
do elle estiver fazendo o exame, tocará outro, e elle ficará desen­
ganado de que era verdade o que o sugeito lhe dizia, de que não 
ü tinha, quando, ou por cançado, ou por desconfiança se mostrar 
mais frouxo na diligencia, então se lhe deve mostrar aquelle 
mesmo, que elle vio a principio, dizendo-lhe que não tem dado 
com elle pelo mal que o busca, e pelo tarde (jue procede nesta di­
ligencia ; e então sem duvida, picado o homem se moverá com a 
maior presteza, posto que lhe não rezultará d’ella melhor frueto. 
Finalmente depois que o virem suado, e fatigado o devem dei­
xar , 0 que se póde mui bem fazer requerendo algumas das 
senhoras da companhia, que se mude de jogo ; porque este 
lhe não agrada, no que sc satisfará promptamente tirando ao 
miserável o instrumento, que tanto o cansou a elle para divertir 
os mais.

Advirta-se que esta farça se evitará, logo que não haja toda a
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certeza do bom humor do sugeito por evitar algum pequeno 
desgosto, que d’aqui se podia seguir, sendo elle desconfiado 
e do genio ardente.

Baccara.

Jogo de azar entre um banqueiro e um certo numero de 
jogadores chamados pontos. Empregam-se dous baralhos com­
pletos, e as cartas valem pelo que pintam, isto é, as figuras 10, 
c as outras cartas segundo os metaes que indicam. Cada pon­
to começa por pôr diante de si o dinheiro que quer parar, e o 
banqueiro depois cie ter coberto cada parada com quantia igual, 
distribue duas cartas a cada ponto, e tira também duas para si, 
começando pela direita, e dando uma a uma. Cada jogador 
examina as suas cartas, e se algum tem na somma dos pontos 
9 oii 19, 8 ou 18, mostra o jogo, e todos os mais fazem o 
mesmo. O banqueiro ganha todas as paradas dos que tem um ponto 
inferior ao seu, perde para os que o tem superior, e não perde 
nem ganha para os que o tem igual. Se depois da distribuição das 
cartas, nenhum dos jogadores tem o numero de pontos acima 
indicado, o banqueiro dá mais uma carta áquelles que a pedi­
rem, e também para si se a julga necessária. Esta terceira carta 
é sempre dada descoberta. Toclo o jogador a quem esta tercei- 
sa carta faz passar o ponto de 29 perde todo o seu direito. 
Logo que ninguém pede mais carta, os jogadores que não pas­
saram mostram o jcTgo; o banqueiro ganha a todos que tem um 
ponto inferior ao seu, e perde para os que o tem maior. 
Ainda que este jogo exclue toda a especie de combinação, não 
é facil julgar acertadamente se se deve ficar ou pedir carta. 
Todavia sendo os números mais favoráveis 9, 19 e 29, deve-se 
aproximar delles o mais que fôr possivel, porérn prudentemente. 
Assim suppondo que um jogador tenha duas cartas que for- 
nem unicamente o ponto 3 ou h, de certo não hesitará em pedir 
carta ; porém se tem 6 ou 19, deve ficar-se, porque se pedir 
carta arrisca-se a perder, e raras vezes a ganhar.

Bagatela.

Jogo de distracção, em que joga uma ou duas pessoas.
Ha um taboleiro, mais largo n’ uma extremidade do que na 

outra, forrado de panno verde, e com doze buracos semi-esferi- 
cos no lado mais largo. 0 jogador, joga do lado opppsto aos b u ­
racos, atirando por meio d’ uma pequena maça lisa, com umas 
doze bolinhas de marfim proporcionadas aos buracos, até as 
embocar todas, cada uma no seu buraco, isto, ou mettendo-as
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directamente, ou por meio de carambola, repique, por ta- 
bella, etc.

Quando jogam dous, vai cada um delles marcando na tabella 
os pontos que faz até chegar ao numero convencionado.

Balêa.

Para jazer perder neste jogo cie prendas importa advertir a 
quem o jogar, que é da sua essencia pronunciar com muita velo­
cidade as palavras do jogo ; e que todoaquelle, qu) o não fizer 
assim, pagará prenda como se legitimamente tivesse perdido. 
Dada regra é uma volta, e o presidente a diz ao da sua direita, 
este ao que lhe está immedíato, e assim por diante até condúir 
no mesmo presidente, o qual ao que já houver dito irá accres- 
centando mais uma regra.

Tuninha, e atum — tudo é um.
Uma perdiz, e um capão — dous são.
Dous cedros, e um aloês — são tres.
Tres ratos, e um gato — são quatro.
Quatro de branco, e um do tinto — são cinco.
(finco, e um como vereis — são seis,
Seis trutas, e um salmonete— são sete.
Sete amêndoas, e um biscoito — são oito.
Oito pessôas que trabalhem e um que estorve — são nove.
Nove odres velhos, e um novo sem pés — são dez.
Dez medalhas de estanho, e uma de bronze — são onze.
Onze fiadeiras, e uma que cose — são doze.

Baléa.

Este jogo de prendas joga-se de pé, por tanto aquelle que pri­
meiro faz de presidente, porque em cada volta ha um differenle ; 
adverte a cada um dos jogadores, que tomem nomes de diversos 
peixes, e o que faz de presidente é sempre balêa.

Distribuidos os nomes a todos, e antes de começar o jogo, 
arranjar-se-hão ena circulo tantos assentos quantos são os joga­
dores menos um, isto para que as pessôas, de que se compozer 
a roda, não possam jámais sentar-se em outros, que não sejam 
os que lhes forem assignalados.

Para começar o jogo sentam-se todos, e só fica em pé pela 
parte de lóra a balêa; este começando a girar á roda dos joga­
dores i!'á nomeando os peixes um por um dizendo : madre balêa 
chama pelo peixe parati; o que tomou este nome levanta-se, e 
põe-se atrás da balêa; depois vai chamando os outros, e elles se 
vão collocando atrás um dos outros pela ordem em que são cha­
mados. Depois que a balêa dá com a possivel ligeiresa algumas
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voltas pela sala, sentar-se-ha dizendo: a madre balêa manda 
assentar ;  e logo os mais procurarão fazer o mesmo, mas como 
infalivelmente deve haver um assento de menos, ficará um dos 
jogadores sem elle : esta dará prenda, e passará a ser balêa, 
seguindo em tudo o methodo do seu antecessor.

Ninguém se deverá separar do logar que tiver apoz o presi­
dente, sem que primeiro este se assente, e quem o fizer pagará 
prenda ; pois ha muitos que se persuadem que o presidente vai 
assentar-se, se assentam elles; e muitas vezes finge o presidente 
que se assenta, para fazer com que os que se arredarem, ou as­
sentarem, paguem prenda ; por tanto é necessário viveza, e cui­
dado, pois tal fôr 0 numero dos que se assentarem, ou tirarem 
da'iîleira, será nessa occasião o das prendas.

Banca carteada.

Jogo de cartas de parar. Joga-se entre o banqueiro, e pontos, 
tazendo-se uso d’ um baralho completo.

O banqueiro c a principal figura neste jogo. Para começar, o 
banqueiro põe sobre a mesa a quantidade de dinheiro que quer 
jogar : baralha as cartas, e dando-as a cortar a qualquer dos pon­
tos, tira do baralho pela parte de cima uma carta que põe á sua 
d reita, e depois outra que põe á sua esquerda, e assim até che­
gar ao fim do baralho ; bem entendido, que as cartas do baralho 
devem estar com as costas para cima, e que as cartas se vão 
voltando, á proporção que se tiram.

Os pontos estão munidos cada um, d’ um naipe inteiro de car­
tas, a que se chama ponto, e deste ponto escolhem a carta ou 
cartas, sobre as quaes querem parar algum dinheiro, que podem 
estar cobertas ou descobertas á vontade do ponto.

Das cartas que o banqueiro tira , uma para a direita, outra 
para a esquerda, quando não fôr dublé ; com a primeira ganha o 
banqueiro o dinheiro que os pontos pararam sobre elhí, e com 
a segunda ganham os pontos igual somma á que pararam 
n’aquella carta. O mesmo acontece continuando a cartear até 
ao fim,

A vantagem do banqueiro consiste nos dublés, e na ultima 
carta.

Quando ha um dublé, isto é, quando o banqueiro tira duas 
cartas similhantes, como dous reis, dous duques, etc,, cada uma 
para seu lado, o banqueiro ganha a metade do dinheiro que o 
ponto parou sobre aquella carta em que houve dublé; exceplo 
porém no primeiro dublé, que cada um tem, então nem perde, 
nem ganha.

Em quanto á ultima carta, tem o banqueiro a vantagem de não 
dobrar a parada aos pontos que tinham parado sobre ella.
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Além do que temos dito ha mais très modos de variar o jo"o, 
e tentar fortuna, qce são : os pirros, paz simples, paz depirro, e 
viagens.

O pirro, consiste em ir dobrando os cantos ás cartas, para 
marcar cada vez que salie a sorte a favor, e que significa que tam­
bém se pára o que se vai ganhando.

A paz simples, consiste em dobrar uma só parada.
Paz.depirro, consiste ein parar o producto dos pirros.
Vingem, é parar sobre uma carta o diniieiro que se quer ; se 

as quatro cartas similhantes a esta que estão no baralho do ban­
queiro sahirem para a esquerda, o banqueiro é obrigado a pagar 
vinte e quatro vezes o dinheiro que o ponto parou. Nenhum 
ponto póde fazer mais d’uma viagem sein licença do banquei­
ro. A carta da viagem costuma-se conservar coberta debai\o 
do dinheiro, ou por cima, até que a sorte decida contra, ou 
a favor.

O banqueiro tem um, ou mais ajudantes, que se chamam 
olheiros, os quaes vigiam pelos interesses do banqueiro, fazem 
as pagas, recebem o dinheiro que os pontos perdem ; no fim do 
jogo 0 banqueiro é obrigado a pagar-lhe retribuição.

A banca, sendo essencialmente um jogo de azar, é prohibida, 
e só pôde ser jogada por divertimento, e nunca com o fim dé 
ganhar dinheiro.

Barra.

O jogo da barra é muito simples, e serve para exercido do 
corpo, e por isso muito util aos mancebos. Consiste em atirar 
com um varão de ferro, ou uma pedra; quem atirar mais longe 
ganha. Este jogo corresponde ao disco dos lacedemonios.

Barras.

Jogo de exercicio. Os jogadores dividem-se em dous bandos 
de Igual numero de combatentes, e cada um com o seu chefe. 
Em um campo traçam os dous partidos o seu acampamento 
nas extremidades qpposlas, que deve ser limitado por uma risca 
no chão. Um dos jogadores do bando, que será designado pelo 
n .“ 1, sahe dos seus limites, avança até ao bando opposto, ou n .“ 
2, e tendo chegado em fiente do adversário que elle deseja [iro- 
vocar, e que conhecendo suas intenções tem estendido a mao, dá- 
lhe très palmadas nesta mão, e foge para os seus, [lerseguido pelo 
jogador desafiado que se esforça para o agarrar e fazer prisionei­
ro, Porém esta ida no encalço do outro, se é feita imprudente­
mente tem seus perigos. Um segundo jogador sahe do campo 
n.M para acudir ao seu camarada em perigo, e ameaça ao mesmo
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tempo 0 jogador do bando n.* 2 : porque todo o jogador saliindo 
do seu bando para correr atrás d’um adversário tem harras sobre 
este ultimo. Assim no momento em que um segundo jogador 
deixa 0 bando n .“ 1, um segundo jogador sahe do bando n.* 2, 
para correr direito a este inimigo, e elle mesmo é perseguido 
por esse adversário que sahe do bando contrario. E ' raro que 
nesta confusão não fique algum prisioneiro. Todo o jogador que 
achando-se no espaço comprehendido entre os dous campos oii 
bandos, fôr tocado pela mão d’um adversário fica prisioneiro, 
suspende-se o jogo por um momento, e o prisioneiro vai para o 
campo inimigo, e ahi collocando-se très passos adiante do lim ite, 
e com os braços estendidos para os seus, espera que um dos 
seus camaradas, evitando a perseguição dos inimigos, chegue até 
elle, e lhe possa tocar na mão. A luta torna-se então mais arden­
te, porque se os jogadores dTim campo fazem todos os esforços 
para levar o prisioneiro, os do campo opposto não são menos 
attentes a impedir a soltura. Deste modo de ambos os lados se 
podem fazer novos prisioneiros, e o jogo acaba quando um dos 
bandos se acha enfraquecido pela perda dos seus combatentes, 
ou por cansaço.

Batalha.

Jüjo de cai’m ,  pueril, e o mais simples de todos os jogos de 
cartas.

Joga-se en tê^ u as pessoas. Para isso divide-se o baralho em 
duas partes iguaSk e cada um dos dous jogadores pega em uma 
metade. Depois d’elles tira uma carta debaixo e volta-a so­
bre a mesa ; o o u ti^ az o mesmo, e o que deitar carta maior, 
ganha a vaza, que m % e em cima do monte que tem na mão, e 
joga para a vaza s e g i^ e  do mesmo modo ; e assim por diante, 
até que um ganha tÃ as  as cartas do outro.

As cartas tem o valor ordinário, sendo a maior o rei, depois 
a dama, o valete, o dez, o nove, o oito, o sete, o dous, o cinco, o 
quatro, o très, os dous, e a mais pequena o az.

Quando se empata, isto é, quando ambos jogam cartas simi- 
Ihantes, tornam-se a jogar outras, para ver quem desempata. 
Succédé muitas vezes empatar-se très, e mais jogadas a fio, e no 
fim vir um dous ganhar a um az toilo o monte. Póde-se variar 
dando ao dous de páos um valor superior a todas as cartas.

Batois.

Jogo pueril entre dous adversários. Joga-se com cinco pedri- 
nhas de fórma aproximadamente a um parallelipipedo, ou com 
pedaços de osso ou marfim preparados para este jogo. Sobre nm



— 17 —

plano coberto de tapete oii baeta, o jogador, que tem a mão por 
sorte, pega nas cinco pedrinhas e atirando-as âo ar, apanlia-as 
nas costas da mão, eslon;ando-se para cjue alii íiijuem todas ou 
a maior parte, e tornando-as a atirar ao ar, apanha-as na palma 
da mão ; depois faz passar para a mão esquerda as que licaram 
sobre o tapete, atirando primeiro uma pedrinha ao ar, e fazendo 
essa passagem, em quanto ella está em caminho. Seguem-se de­
pois muitas maneiras de jogar, difíicultando-se as sortes para o 
lim da partida, a qual termina por uma serio de jogos em que o 
jogador é obrigado a atirar com todas as pedrinbas no ar, e apa- 
nlial-as na palma da mão. O jogador que durante qualquer das 
sortes deixar cahir alguma peilrinha, j)erde, e passa as pedrinbas 
ao contrario.

Bella, fluxo e iriuta e um.

Jogo de cartas, o de combinação, que lira o nome das sortes 
de que se compõe. Joga-se com um baralho de cincoenta e duas 
cartas, e podem jogal-o ao mesmo tempo desde dous até dez. 
ou doze jogadores.

Kazem-se neste jogo 1res bolos, cada um em uma bandeja se­
parada ; 0 1." é 0 bolo da hella ; o 2 .“ o do jliixo;  e o 3 .“ o do 
trinta e um. Cada mudos jogadores entra com um tento para 
cada um destes bolos, ou com o que estipulam, e determina-se 
0 tempo que ha de durar o jogo. Tiram-se os logares por sorte, 
e quem tira a carta maior dá cartas a primeira vez.

Depois de as baralhar, e fazer cortar pelo jogador da esquer- 
. da, dá duas cartas cobertas a cada jogador, e depois dá uma 

^(^pmbertaa cada um ; o jogador que tem a carta maior das desco­
bertas, ganha o bolo da hella. A carta maior para esta sorte é o 
rei, depois a dama, o valete, o dez, o nove, oito, sete, a sena, a 
quina, a quadra, o terno, e o duque. Se ha empate entre dous 
ou mais jogadores, que tem as cartas maiores, íica o bolo para a 
mão seguinte, na qual é dobrado, porque todos os jogadores são 
obrigados a entrar novamente para elle.

Depois de se decidir a sorte da hella, passa-se á do fluxo, o 
qual consiste em très cartas do mesmo naipe. Para esta sorte, 
é 0 az a maior carta, e conta-se por onze pontos, cada figura por 

§  dez, e as outras pelo que pintam. .4ssim o lluxo de az, rei e 
" dama, vale trinta e um, e ganha ao de rei, dama e valete, que 

vale trinta. Se ha dous jogadores que empatem no ponto maioi* 
do lluxo, íica 0 bolo para a mão seguinte, no qual é dobrado 
|)elas novas entradas.

De{)ois da decisão do lluxo, trata-se da do trinta e um ; para 
esta sorte contam-se as cartas como para o lluxo, valendo cada 
az onze, cada figura dez, e as mais o que pintam. Quem faz

3
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trinta e nm ganha, e na falta deste ponto, ganha o ponto maior, 
a saber: trinta ganha a vinte e nove : vinte e nove ganha a vinte 
e oito, etc. Para esta sorte, contam-se os pontos de toilas as 
cartas, que cada jogador tem na mão, sejam do naipe (pie 
íôrem.

A ináo fala primeiro, e petle cai ta, ou lica, conforme llie faz 
mais conta ; depois vão-se seguindo os outros, cada um segun­
do a ordem do logar em que se acha. Se ha empate em trinta e 
um, ou no ponto maior abaixo d’este, lica o bolo para a mão 
seguinte, como o da bella, e do iluxo.

Os jogadores que passam o ponto de trinta e um, perdem todo 
0 direito ao bolo naquella mão. O jogador que tem trinta e um 
nas primeiras très cartas, deve mostial-o, quando lhe chega á 
mão, porque ganha o bolo de trinta e um, se não houver outro 
fóra, e ninguém póde pedir cartas depois disso.

I

Berlfto.

O berlão é um jogo de envide, que se joga entre dous, tres, 
quatro ou cinco jogadores.

Ha duas especies : um que se chama berlão quadrado , e outro 
buillote. Trataremos aqui do primeiro, e depois mostraremos a 
diíTerença eutiM' ambos.

O berlão quadrado tem um numero limitado de mãos. Tiram- 
se os logares por sorte. Se os jogadores são cinco, tiram-se do 
baralho cinco cartas, a sabei’ : um rei, uma dama, um valete, um 
dez e um nove: bai alham-se com a pintura para baixo, e olTe- 
recendo-se assim aos jogadores, para tirarem cada um, uma. 
Quem tira o rei escolhe logar; (piem tira a dama lica ã direita 
do que tira o r e i ; o do valete á direita do da dama ; o do dez á 
direita do do nove ; e o do nove á esquerda do do rei.

O jogador que tirou o rei é o primeiro a dar cartas ; depois de 
baralhadas, dá-as a cortar ao da sua esquerda, e dá tres cartas a 
cada jogador, distribuindo uma a uma ; e depois de dar a cada 
um as suas tres, descobre a ipie se segue, que é a primeira da 
baralha, a qual íica assim descoberta toda a mão.

Para jogar este jogo, tiram-so ao baralho os duques, os ter­
nos. as quadras, as quinas, as senas, e os seles, de maneira, que 
licam só vinte e oito cartas, O az, (3 a carta maior, e vale onze 
pontos; 0 rei, a d.ima, o valete e o dez. valem dez pontos cada 
uma ; e as outras valem o que pintam,

(̂ ada jogador põe diante de si um tento, do valor (jue se esti­
pula ; a totalidade destas entradasfórma o bolo, ou o jirimeiro 
objecto do jogo.

O jogador que lica á direita do que dá cartas, 6 o primeiro a 
fa lar; e depois os que se seguem da direita para a esquerda.
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0 primeiro que é a falar, diz que passa, ou que joga o bolo, ou 
uma certa soinma da sua banca, ou ioda a banca. Toma-se aqui 
por banca a quantidade de dinheiro, (pie cada um tem na mesa 
para jogar.

Os jogadores passam não só quando tem máo jogo. mas pas­
sam algumas vezes com bom jogo, para envidar’ o que jogar. 
Se passam todos faz-se uma nova entrada, e dãose outra vez as 
cartas.

Quando um jogador que é a falar, duque joga para uma en­
trada, para todo o bolo, ou para uma certa sômma da sua banca 
(com tanto que neste ultimo caso não proponha uma somma in ­
ferior á da entrada, exceptuando o caso de não ter mais na mesa); 
0 jogadoi’ que é a falar depois d’elle, é obrigado a aceitar a pro­
posição, ou a dizer que passa, neste ultimo caso perde o direito 
ao bolo, mas se aceita a |>roposição, póde envidar se quizer ; e 
se 0 outro não aceita o envide, perde a somma que queria 
jogar.

Quando um jogador passa, sendo a falar, póde sem embargo 
d’ isso entrar em concorrência com os (jiie jogarem, com tanto 
que alguns dos que eram a falar antes d’ ellê, lhe não propozesse 
que jogasse.

Se 0 jogador que quer jogar é envidado, íica senhor de aceitar 
0 envide, e de reenvidar até á concorrência do dinheiro que 
tem na mesa.

Depois que acabam de reenvidar, começa o jogo, todos os jo­
gadores póe as suas cartas patentes na mesa diante de s i, e os 
que jogam reunem ãs suas as dos outros, que se acham ser do 
mesmo naipe, em (jue elle tem a maior.

O jogador, por exemplo, que tem um az. ajunta ás suas cartas, 
as cartas dos outros jogadores do naipe do seu az. Expliquemos 
melhor. Se nenhum dos jogadores que jogam naquella máo 
tem herlào, ganha o que faz maior ponto. Supponhamos que jo­
gam só dons, e que um tem vinte e um de az de ouros e o az de 
páos ; e outro tem vinte do rei de copas, e a dama do ouros. 
Depois de descobertas as cartas, o que tem a maior carta em 
cada naipe, ajunta ao ponto em que tem a maior carta, as car­
tas dos outros jogadores, que se acham ser do mesmo naipe; 
assim 0 que tem a dama de ouros da-a ao que tem o az, que é a 
maior, o qual faz trinta e um com o que ganha.

Se 0 que tem o az de páos, tivesse em seu logar a dama de co­
pas, havia de dal-a ao que tem o re i, porque o rei é maior do que 
a dama; mas assim mesmo só fazia trinta pontos, senão hou­
vesse mais copas nas cartas dos outros jogadores.

Supponhamos que jogam tres jogadores a mão, e que o tercei­
ro tem uma carta de copas inferior ao rei, esta carta ajunta-se 
também ao rei de copas, e faz um ponto de trinta e oito, sup-
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pondo ser um oito, que é a menor deste jogo ; sendo o nove, 
faria trinta e nove ; e sendo o dez, ou uma íigura, faria quarenta. 
Se 0 que tem a tel carta de copas, tivesse o az, ganharia a todos, 
porque contava com elle as cartas de copas dos outros. Ajun- 
tando 0 que tem a carta maior, as cartas que os outros tem do
mesmo naipe ganha quem faz maior ponto.

O maior ponto qiie se possa fazer, é inferior a qualquer berlão. 
Por exemplo, o berlão de oitos, que é o menor, ganha ao maior 
ponto possivel : um herlão, são tres cartas da mesma casta. O 
berlão de tres azes, que é o maior de todos, ganha ao berlão de 
reis, 0 de reis ganha ao de damas; o de damas ganha ao de vale­
tes; 0 de valetes ganha ao dos dez : o dos dez ganha ao dos no-
'es ; e o dos noves ganha ao dos oitos.

O herlão quadrado, a que se dá o nome de 'parelhas  ̂ é O maior 
que se póde fazer, e ganha ao berlão dos azes. O herlão quadrado, 
é de tres cartas similhantes á carta voltada. Por exemplo, se se 
acha uma dama voltada, quem tiver as outras tres damas, faz um 
berlão ({uadrado. Gomo não ha mais do que uma carta voltada, 
não póde haver mais do que um berlão quadrado, assim tanto im­
porta a quem o tem, que seja de oitos como de azes, porque o 
menor ganha igualmente como o maior.

Em  algumas partes dá-se ao valete de páos a propriedade de 
valer por qualquer das outras, de maneira que quem tem duas 
cartas similhantes, e o valete de páos, tem um berlão, a que se dá 
0 nome de herlão falso. O berlão falso ganha a qualquer ponto, 
mas é inferior a qualquer berlão.

Póde designar-se qualquer outra carta para servir de carta ge­
ral, para fazer o berlão falso, mas o melhor é jogar sem elle 
como fazem os bons jogadorfes.

Supponhamos cinco jogadores chamados Pedro, Paulo, San- 
cho, Martinho, e Alexandre. Pedro dá cartas, e tem á sua direita 
Paulo, e successivamente os outros pela ordem em que estão 
nomeados.

Primeiro exemplo. — Paulo, que é a falar tem um az, uma 
carta do mesmo uaqDe, e uma carta branca, ediz que joga ; isto é, 
que se a entrada é de mil réis, joga para cinco mil reis. Sancho, 
Martinho, e Alexandre, que não podem sustentar o jogo, ou não 
((uerem correr o risco de serem envidados, respondem passo. 
Pedro, que é ultimo a falar, e que tem vinte e um em páos, c o 
valete de copas, diz que sustenta o bolo, e nada mais. Os cinco 
jogadores descobrem as cartas; Paulo ajunta ás suas todas as 
cartas do mesmo naipe do seu az, e as do naipe da sua carta fal­
sa, quando Pedro não tem carta deste ultimo naipe, que seja su­
perior á tal carta falsa. Chama-se caria falsa, á carta de um naipe 
de que se não tem o az. Pedro pela sua parte ajunta ao seu jogo 
todas as cartas de |)áos de (jue tem o az, e até as copas, se l\aulo
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não tem carta de copas superior ao valete, que faz parte do 
jogo de Pedro.

Cada um dos dous jogadores conta os pontos produzidos pelo 
naipe mais numeroso que tem na mão, e o que faz maior ponto 
ganha. Se os que jogam empatam fazendo um tantos pontos 
como outro, neste caso gaidia o jogador que lica á direita do que 
deo as cartas, o que nos termos do jogo se chama ganhar por pri­
mazia de mão. Esta primazia é uma vaiitagem considerável a fa­
vor de quem é mão, a qual succédé repetidas vezes.

Alguns jogadores estipulam que em caso de empate, fiquem as 
entradas na mesa.

Segundo exemplo. — Paulo passa; Sanclio diz que joga, Mar- 
tinho diz que sustenta, Alexandre e Pedro passam, Paulo que eia 
mão, e por consequência a falar, passou ; mas não obstante isso, 
diz que também sustenta o jogo. Martinho, a quem pertence 
responder,^ parecendo-lhe que não tem jogo para envidar, diz 
que joga sómente a entrada. Paulo que passou sómente eom o 
desígnio de envidar a quem jogasse, diz-lhe que joga dez mil 
réis além da entrada. Sancho, não obstante 1er dito (jue jogava, 
não querendo arriscar uma somma maior do que a entrada, diz 
que não quer jogar, o paga a entrada.

Martinho sustenta o envide, e se lhe parece que poderá ga­
nhar, e que o seu contrario senão quererá expôr a perder uma 
somma maior, reenvida, dizendo que joga vinte mil réis ou mais. 
Se este reenvide é aceito, e Paulo não quer reenvidar de novo, 
então todos os cinco jogadores patenteam as cartas na mesa, e 
decide-se a mão como no exemplo antecedente.

Terceiro exemplo. — Os quatro primeiros jogadores passam; 
0 quinto que tem mão jogo, e muito dinheiro na sua banca, diz 
que joga toda a sua banca.

O seu desígnio é de ganhar as entradas sem opposição, pare­
cendo-lhe que os outros não quererão correr o risco de perder 
uma somma tão grande.

Isto succédé de ordinário quando se tem já accumulado duas, 
ou mais entradas. Quando este estratagema é bem succedido, 
chama-se roubar as entradas. As temerida les desta especie não 
licam sempre impunes; porque succédé algumas vezes, que um 
jogador conhecendo, que algum dos outros costuma fazer este 
jogo, passa com boas cartas, para aceitara proposição.

Quarto exemplo. — Paulo tem très cartas com trinta e um 
pontos, e a carta voltada é um dez do mesmo naipe; assim tem 
quarenta e um, com a primazia de ser mão, a qual lhe dá di­
reito de contar os pontos da carta voltada. Este jogo é o melhor 
quesepódetor depois do berlão. Martinho tem um berião de 
dez, e Alexandre um de valete. Se succédé que cada um envida 
até á concorrência da sua banca, e as très bancas são desiguaes ;



por exemplo, a de Paulo de vinte mil réis, a (ie Martinho de 
(juinze, e a de Alexandre de nove; resulta desta desigualdade, 
que Alexandre tendo o berlão superior ganha as entradas, e nove 
mil léis a cada um dos outros dons ; porém como ficam a Mar- 
linho seis mil ré is , depois de pagar a Alexandre, Paulo que per­
de também para elle, é obrigailo a pagar-lhe seis mil réis. Segue- 
se d’aqui que Paulo perde nesta mão quinze mil réis, e que Marii- 
nho não perde se não très.

Quando um jogador não tem mais dinheiro do que o tento da 
entrada, se tem boas cartas póde jogar, mas se ganha, ganha 
sómente a entrada. Pste modo de jogar chama-se jogar o panno 
verde.

Quem tem berlão recebe dos outros um tento, ou o que se 
estipula, e se dous jogadores tem berlão, o do superior não 
paga a do inferior, mas os outros jogadores pagam ambos.

A carta que se volta na primeira mão designa de ordinário o 
berlão favorito. Por exemplo, se esta carta é um dez, o berlão 
favorito, é o berlão dos dez. Este berlão paga-se dobrado; mas 
não ganha 0 jogo, nem os envides, com preferencia a outro her- 
lão maior. 0 berlão quadrado paga-se quadruplicado. Estas pa­
gas estipulam-se sempre no principio do jogo. No berlão quadra­
do divide-se em differentes parles a somma com que cada um 
dos jogadores faz a sua banca, mas cada um d’elles póde entrar 
logo com a entrada que quizer.

Depois que um jogador perde a sua banca, pód(; conservar- 
se no jogo entrando sómente em cada mão com a entrada ; mas 
é preciso que tenha diante de si outro tanto dinheiro como o 
desta entrada. Se ganha não póde receber senão uma entrada 
dos que lha disputam.

Em quanto dura o jogo, nenhum jogador póde tirar dinheiro 
da sua banca; mas póile accrescentaí-o, com tanto que na mão 
ern que o íizer não tenha visto as suas cartas.

Na buillole, o jogador desbancado é obrigado a ceder o seu 
logar áipielle. que segundo a ordem do jogo deve entrar p ri­
meiro, Se não ha ninguém para entrar, o jogador desbancado 
póde renovar a sua banca, e continuar a jogar. Como se não 
determina a duração ileste jugo, qualquer dos jogadores é se­
nhor de se levantar ({uando (juizer.

Berlão tle valetes.

Jogo de cartas, que se joga entre muitas pessoas. Con­
venciona-se 0 preço de cada partida , e tira-se por sorte 
(piem dará cartas. O jogador que d.á cartas, depois de as 1er 
baralhado, e dado a cortar, distribue 1res a cada um, põe mais 
très cartas descoliertas na mesa, e a baralha de parte.
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0 principal ol)jeclo ilo jogo é fazor Ijciião, isto r , a reunião 
(Je Ires cartas da mesma especie, como tres reis, tres damas, etc. 
O maior berião ó o de valetes, o (pial ganha a todos os outi-os; (j 
quando qualquer jogadoi- o tiver na mão, gatíhaas entradas sem 
jogar; na falta deste, ganham os oiUros berlões com (jue ordina­
riamente se acaba a partida.

Alguns jogadores usam de tentos, e então distribue-se a cada 
jogador de seis até quinze tentos, os quaes tem um valor que se 
estipula ; obi‘iga-se a dar um tento ao que tiver berlões jogados, 
dous aos berlões de mão, e tres aos berlões de valetes, quer seja d(' 
mão, quer jogado; este ultimo beiiào só por si acaba a partida.

Explicaremos o que são berlões jogados:
O lim do jogo é fazer berláo; ora, o jogailor (jue é mão, e (pie 

tiver no seu jogo, por e.xemplo, um sete e dous dez, se vô um 
sobre a mesa. deita o seu sete na mesa, e pega no dez ; por con­
seguinte faz um berião de dez , que accusa; o jogador que se se­
gue faz 0 mesmo, e assim os mais, podendo trocar até duas car­
tas se lhe convier. 8e a algum dos jogadores lhe fór inditrerente 
trocai- carta, não deve deixar de o fazer, porque se disser ijiio 
passa, nunca mais lhe é (lermillido trocar carta, e poi- conse­
quência lica impossibilitado de fazer berião. Onaiido todos tem 
trocado carta, segumdo-se por ordem, torna a roda a comecar, 
e assim por diante, até que algum dos jogadores tenha um ber­
ião de valetes, o (jue laz acabar o jogo ; ou ipie cada um dos jo­
gadores tenha. 0 berláo ipic tencionava fazer.

O berião de seles paga ao berláo de oitos um tento; este ao 
berião de noves : o berláo de noves ao dos dez : este ao berião 
de azes; o de azes ao de damas; este ao dos re is: e o de reis [laga 
ao berláo de valetes.

Besta

Jogo de cartas, írancez, (béte), e ijiieé  inteiramente similhan-' 
te ao jogo da mosca, com a dilíerenca de mudara jialavra mosca 
em bêsta. Video jogo da Mosca.

V

B e s y .

Jogo de cai'tas entre duas pessoas e com um baralho d(‘ :12 ' 
cartas, em que se comprehendem os azes, reis, damas, valetes, 
dez, noves, oitos, e seles; todas as outras se põe de pai’le. O lim 
do jogo é fazer 500 ])onto,>, e para conseguir este resultado, 
déo-sea cada carta um valor determinado; os azese os dez valem 
10 jiontos cada um ; o rei vale h pontos, a dama vale 3 jiontos, 
eo valete 2 pontos; as outras cartas, isto é , os noves, os oitos, 
e as setes, consei vnm o seu valor relativo, porém uão servem paia
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marcar pontos. Tolas as vazas rennii.las, contando sómente as 
cartas de valor, fazem nm total de 120 pontos. O jogador riue dá 
as cartas, o (pial é designado por sorte, dislribiie as cartas alter­
nativamente dnas a duas até seis para cada jogailor, e volta a 13.* 
para servir de triinfo. Se este trunfo é um sete , o que deo car­
tas marca 10 pontos. .\s principaes sortes do jogo são: l . “ a 
quinta maior de trunfo que vale 500 pontos, e faz ganhar a par­
tida incontinente ; 2.° 3íS quintas maiores nos outros naipes que 
valem 400 pontos cada uma; 3.® os quatro azes reunidos, que 
valem lOí) pontos: 4 .“ os quatro reis 80, 5." as quatro damas 60:
6." os quatro valetes 40. 11a ainda outras tres sortes favoráveis, 
a saber: o Besij, isto ó, a râninião do az de espadas e valete de ou­
ros na mão de um jogador o que dá 40 |)ontos; o cazamento, isto 
é, a reunião ilo rei e dama do mesmo naipe, o qual dá 40 pontos 
em trunfo, e 20 nos outros naipes; a ultima vaza, que vale dez 
pontos para quem a faz. Depois de cada uma vaza , os jogadores 
compram uma cartada baralha, e (|uem fez a vaza é que compra 
primeiro. Em quanto ha cartas na baralha, os jogadores podem 
deixar de jogar carta do mesmo naipe da mão, e de cobrir com 

maior, e cortam com trunfo se querem, mas esgotada a baralha 
perdem estes previlegios.—-vV partida póde ser ganha em uma 
só mão por uma quinta maior de trunfo, ou por duas quintas de 
outro nai[)e, ou por qualquer outra combinação: mas ordina­
riamente os 500 pontos só se fazem depois de jogadas diversas 
mãos. — No lim de cada mão os jogadores marcam os pontos que 
fizeram. Logo que um dos jogadores chegar a 400, ou que dando 
as cartas volta para trunfo um sete, vai contando os pontos à me­
dida que os laz, e se completa os 500 antes que a mão esteja aca­
bada, ganha a partida, sem (pic seja necessário acabar o jogo.— 
Logo ({ue os dons jogadores tem já cada iim 380 pontos pelo 
menos, e fazem no lim da mão 500 pontos ou mais, é o que tem 
mais quem ganha, e se ambos tiverem 500 [lontos, é o que fez a 
ultima vaza quem ganha. — 0 besy póde-se jogar com tres pes­
soas, neste caso o baralho comprehende tarnbem os seis, e dá-se 
sómente 5 cartas a cada jogador.

Billiar.

Jogo de calculo, exercicio, e destre.sa , consagrado especial- 
mente aos homens, e sobi e tudo aos mancebos; joga-se em casas 
apropriadas e publicas; porque ha mui poucas casas particulares 
onde se encontre um bilhar.

Chama-se hilhar á casa onde se joga; ao tabuleiro ou mesa em 
<pie se joga; e ao jogo que se faz sobre elle.

A casa do bilhar contém : um taboleiro ou mesa onde se joga : 
uma tacjueira ou cabide de tacose maças: a marcação, e nm armario,



ou caixa ontle sê guardam as holas, os páo^inllos, ê uma urna, ca­
baz, ou cacifo, que contém as bolas para o trinta e um, etc.

O taboletroo[\ mesa do bilhar, que é de diíTcrentes grandezas, 
pois que os ha de quatorze até dezesete palmos de comprido ! 
deve ter de largura metade do seu comprimento, que seja bem 
liesempenado, sem que descaia para parte alguma. Este taboleirn 
é feito de quadrilongos de madeira, forrado dhim panno vérde, 
por cirna outro de lona, a que se dáe nome de camiza, e por 
cima de tudo umpanno verde bem liso e entesado: e tem dos 
lados as tabelas, e os azares.

Sobre o panno verde estão as marcas, que são feitas com mar­
roquim vermelho muito tino, as qiiaes estão collocadas da ma­
neira seguinte: uma no meio do bilhar, entre os dons azares do 
meio, e mais quatro a iguaes distancias desta duas pollegadas, 
tormando uma cruz perpendicular ãs cabeceiras do bilhar. Em 
alguns bilhares não se usam estas marcas e fazem-se com giz 
na occasião em que são precisas. Duas collocadas nos pontos que 
dividem ao meio as distancias entre a marca do meio e as cabe­
ceiras do bilhar: e outra entre a primeira marca e a cabeceira de 
baixo, dividindo ao meio esta distancia. Além destas ha outras 
rnaicas que estão collocadas sobre os Irizos dos lados maiores do 
bilhar, na distancia da quarta parto do seu comprimento; o es­
paço cqmprehendido entre estas marcas, e a cabeceira que lln'
iica mais próxima, cada uma para seu lado respectivo: chama-se 
couto

Cabeceiras do bilhar são os lados mais pequenos ; chama-se 
cabeceira decima á cabeceira d'onde se comeca a jogar; cabeceira 
de baixo, é a que lhe íica opposta.

A s/(lAe/flÿ são quatro, estão encaixilhadas no taboleiro, estofa­
das (Fourellos, e forradas por fóra de panno verde igual ao do 
taboleiro do bilhar; chama-se tabela de cima, k que ficli na cabe­
ceira decima, e tabela de baixo, á que íica na cabeceira de baixo- 
as outras distinguem-se por tabelada direita, e tabela da es­
querda,

d so m , são uns seis buracos, cada um com uma bolsa desti­
nada para receber as bolas. Estão cullocados um em cada canto, 
e dons no meio das tabelas maiores. Os azares que ficam unidos 
á tabela de baixo chamam-se «sares dc baixo; os que ficam no 
ineio das tabelas maiores chamam-se azares do meio; e os que 
íicam unidos á tabela de cima chamam-se azates de cimo; e ainda 
se distinguem os que íicam á direita por azares da direita; e os 
que íicam a esquerda por azares da esquerda. Os azares são: ou 
à portugueza, ou á franceza, estes estão pouco usados apesar do 
serem mais modei nos. Osazaresá portugueza tem ordinariamente 
de duas até très polegadas de diâmetro. Chama-se ã [larte semi­
circular do lado do taboleiro entrada, borda ou boca do azar  e as

4



partes lateraes destas bocas, chamara-se queixou. A bolsa do azar 
é feita de raaiba de rede, c tem no fundo urn guizo, que serve 
para dar sinal de quando entra alguma bola. Era alguns bilhares 
não se usa de azares.

A taqueira contém os inslriimentos de que se serve a este 
jogo, os (jua '̂s são: 1 .“ o taco l'cdinario, <m o taco hespanliol, o 
qual dilTere do primeiro pelo feitio do cabo.— 2.* o meio taco. 
—  3.® 0 taco grande. 4." a maça lisa. — 5 .“ a maça de arrastar.
6.® a maça grande.— 7.® a reboca ou u resto, (jue é um pequeno 
cavalete encaixado ifuma vara de páo, e (pie serve para apoiar o 
taco quando se joga a uma bola distante, ou que não faz geito 
jogar d’outra mufieira.

Além d’estes instrumentos ainda ha as bolas, que .são peque­
nas balas de maríim, de grandeza proporcional aos azares, e de 
differentes cores. Ha bolas brancas, vermelhas, azues, amarel- 
las, e vérdes, cujo valor varia segundo a cor. e <> jogo em que são 
empregadas.

A urna, cabaz, ou cacife, que (duténi as bolas do trinta e um, 
tem 16 bolas pequenas, e numeradas desde um até dezeseis.

Os páosinhos ou são de páo de buxo, ou de maríim, e são em­
pregados era diversos jogos.

A marcação ou é por meio de relogios, ou por bolinhas. A l­
guns dos nomes acima indicados variain segundo as localida­
des.

Das par lidas.

Os jogos que se fazem no bilhar chamam-se partidas, e são os 
seguintes : — .lugo direito.— Caiaimbola IVanceza, ou simples­
mente partida á franceza.— Carambola italiana, ou partida á ita­
liana.— A n issiana.— A ingleza.— A guerra.— O g iro .— O jogo 
dos páosinhos.— O barulbu.— O jogo do trinta e um.— O jogo 
do trinta e um antigo.— .\o dtdjié.— A pula.

Joga direito.

1. — A partida d o  jog(j direito joga-se a 20 poulos; cada joga­
dor com uma bola, l e n d o  nma délias dons pontos pretos : a que 
tem estes sinaes cbaina-se negra, e a outra cliarna-se branca.

2 . — Armam-se os páosinhos nas mai’cas do meio; cada páo 
vale dous pontos, eo do meio vale cinco; mas sendo derrubado 
juntamente com oulios vale iró 1res pontos.

3 .  — Para principiar o jogo, o que deve atirar primeiro dá 
bola; se a bola não [lassai' paia fóiaa da mai ca, dá o mesmo joga­
dor novarnente bola, (' não peiale nada.

4 . — Depois que nin dos joga.lores dábfda, o ontro atira a esta



bola com o desígnio de a fazer oin algum dos azares, ou de a fazer 
vir a paos; fazendo paos coni n sua , [X'rde tantos pontos como 
de valor tem os páos (jue derrubou. Sc erra a bola, perde nm' 
ponto. Se a mette em algum dos azares gauiia dous pontos: se a 
laz saltar fora do bilhar ganha dous pontos.

5. Se se neg.i penJe dous j>ontos, vao aniíjas as bolas para a 
mao, e da bola o que fez ganho.

•̂~7 erra a bola do contrario, e inelii* a sua em al"um azar 
*3Z saltar fóra do bilhar perde ti’es pontos. °

Quando se laz a hola d(i conirano, este joga sobre a bola 
que está na mesa, da catieceira opposta á (3m (]ne ella está.

8 .— Quem joga liola livre, é obrigado a jogar de dentro das 
marcas, e que os pés não fiquem para fóra da linha das tabelas 
maiores.

Qoein taz primeiro vintií pontos contando os sons <̂ anhos, 
e as perdas do contrario, ganha o jogo. °

O jogo direito está inteiramentê Imi .i dbiso.'

( arambola fra nreza.

Lsta partida joga-se de dous modos: ona ou jo<̂ ando
alternativamente os jogadores cada uin a siia vez. O primeiro 
modo é 0 mais usado. Chama-se partida a seguir, porque o joga­
dor que faz carambola, continua a jogar, até deixar de a fazer”  e 
então joga o outro. Esta partida ó de 2'i pontos.

í ŝra principiar o Jogo póe-se a carambola (que ó uma 
bola vermelha do tamanho das dos jogadores) na marca compe- 
iGrílo •

2 . — 0  jogador que deve atirar primeiro, atira á carambola, e 
depois 0 outro atira a qualquer das duas, se estiverem fóra
do couto ; porque se e.stãü dentro deve atirar á tabela, ou dar 
raia.

3 . — O jogador que íizer a carambola em algum azar, "anha
très pontos, e põe-se a bola na marca. ’ °

jogaf^or que se negar sobre a carambola perde 1res pon­
toŝ , e fica com a bola na mão.

5.-— O jogador que íizer a bola do contrario em algum azar 
ganha dous pontos.

^ jogador que se negar sobre a bola do contrario perde 
dous pontos.

7 . — O jogador que errando a bola se negar perde très pontos. 
Esta [)crda toma o nome de gaUnhola.

8. — C^jogador (\[\o carambolar ganha dons pontos. Chama-se 
carambolar dar com a sua bola na do contrario depois de ter dado 
na carambola, e vice-versa,

O (jue carambolar, e íizer a carambola em alsum azar
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ganha cinco pontos.— O que carambolar e fizer a bola do con­
trario ganha quatro pontos.— E o  que carambolar, fizera caram­
bola, e a bola do contrario ganha sete pontos, que é o maior 
ganho, que se póde fazer a este jogo.

10 . — Qualquer dos jogadores é senhor de atirar á carambola, 
ou á bolado contrario, conforme lhe fizer mais conta.

11 . — O jogador que joga depois de se negar ou depois que o 
contrario íez a sua bola ; ou lh’a deita fóra do bilhar, é sempre 
obrigado a jogar da mesma cabeceira donde principiou o jogo ; 
mas póile pôr a sua bola onde quizer com tanto que jogue dentro 
do couto.

12 . — Quando alguma das bolas fica sobre a marca da caram­
bola em occasião que esta se fez, ou saltou fora do bilhar ; pôe-se 
a carambola na marca opposta á da carambola e muda-se o couto 
para a cabeceira opposta, até que se torne a fazer a carambola, 
ou a deitem fóra do bilhar; porque então estando desoccupada a 
sua marca vai para ella.

1 3 . — O jogador que der raia perde um ponto.
i â .  — O jogador que der uma segurada perde sete pontos. 

Chama-se uma segurada nos seguintes cazos. Quando o jogador 
depois de dar a tacada suspende a sua bola. — Quando depois de 
dar com a sua bola na do contrario, suspende a bola do contrario. 
— Quando o jogador suspende na jogada do contrario a bola do 
mesmo contrario antes de fazer jogo. Nos bilhares em que não 
ha azares só se contam as carambolas.

Carambola italiana.

k  carambola italiana joga-se com duas bolas maiores que as 
da franceza, e a carambola branca, a qual de ordinário é de meia 
grandeza das outras, e chama-se carambola, ou bola pequena, pôe- 
se na marca do meio.

1 . — O jogo é de dezeseis pontos, quem os faz primeiro ga­
nha ; para isto contarn-se os pontos do valor da bola do contrario, 
os da carambola, os pontos de carambolar, e as perdas do con­
trario.

2 . — O jogador que dá bola, é obrigado a fazel-a passar para 
baixo do meio do bilhar ; 0 outro joga abola do contrario. Ne­
nhum póde jogar á carambola senão no caso do artigo 9.

3 . — O jogador que carambolar, faz quatro pontos; para ca­
rambolar basta que dê com alguma das bolas na carambola, depois 
de ter dado na do contrario.

4. — O jogador, que faz a bola do contrario ganha dous pon­
tos.

O jogador que faz a carambola ganha dous pontos; se a



6 . — 0 jogador que carambolar, e íizer abo lado contrano, 
ganha seis pontos.

7 . —O jogador que carambolar, e fizer a carambola, ganha seis 
pontos.

8 . — O jogador que carambolar, fizer a carambola, e a boia do 
contrario, ganha oito pontos-

9 . ~  O jogador que se nega perde deus pontos; o outro póde 
então atirar á carambola.

10 . — Se 0 jogador que atira á carambola se nega perde dous 
pontos; põe-se a carambola na marca, e atira-lhe o primeiro que 
se negou.

11. — Quando se faz a carambola, e que a marca esteja occu- 
pada, 0 marcador pega na carambola, e a deixa cahir perpendi­
cularmente sobre a que está na marca, para a afastar iTesse lo- 
gar; depois põe a carambola na marca.

12 . — O jogador que tiver bola na mão deve atirar da cabe­
ceira opposta á em que estiver a bola sobre que deve atirar; po­
rém se a carambola está na marca, e o parceiro se negou, atira- 
lhe da cabeceira de cima.

13. — Quando a bola estiver na mesma linha da carambola, e o 
contrario tem bola na mão, o outro manda-lhe atirar da cabe­
ceira que lhe convir, o que se chama jo^ar a favôr da carambola.

14. — O jogador que der uma segurada, não girando as bolas, 
perde très pontos, e vai a bola para a mão; mas girando as bo­
las, 0 contrario póde pôr a bola onde quizer.

A carambola italiana também se joga com páosinhos; jogam-se 
giros, e guerras; nestas o primeiro que faz doze pontos sahe ga­
nhando, e dos dous que ficam ganha o que faz primeiro dezeseis 
pontos. — Nos bilhares sem azar contam-se unicamente as caram­
bolas.

A russiana.

1 . — Â russiana joga-se entre dous jogadores, e consta de 
quarenta pontos; quem os fizer primeiro contando os seus ganhos 
e as perdas do contrario, ganha a partida,

2 . — As bolas são cinco: duas brancas, que são as dos jogado­
res; uma vermelha que se põe na marca da carambola; unia ama­
rela, que se põe no meío; e uma azul, que se põe na .marca de 
baixo.

3 . — As bolas brancas valem dous pontos cada uma; a verme­
lha vale tres pontos ; a azul vale quatro pontos; e a amarella vale 
seis pontos.— As brancas podem lãzer-se em todos os azares; 
a vermelha nos azares de baixo; a azul nos azares de cim a; e a 
amarella nos azares do meio.

V _  nnni.uier jogador ((ue fizer alguma bola em azar que não



— 30 —

stí.ja ü marcado pelo artigo 3, perde tantos pontos cimio tem,de 
valor a bola que fez.

0 . — Para formar o couto, descreve-se para dentro das marcas 
um semi-circulo com o raio do comprimento d’ iim palmo, e 
sendo centro a marca desse lado.

6 . — O jogador que tiver bola na Jtião, é obrigado a jogar de 
dentro do couto,

7 . — .4 carambola entre abola do contrario e qualquer outra 
vale dons pontos.

—  0 jogador (|ue carambolar com duas bolas de côr ganha 
1res pontos.

9. — O que carambolar na branca , e em duas de còr, ganha 
cinco pontos.

10 . — O jogador que carambolar em très bolas de còr, ganha 
seis pontos.

1 1 . — Quando se fizer ({Lialquer bola, e que a sua marca lique 
occupada por outra; 0 marcador pega na bola feita, e deíxa-a 
cahir perpendicularmente sobre a que está na marca para a afas­
tar; depois a bola que se fez põe-se na sua competente marca.

1 2 . --  Quando qualquer jogador, que joga, faz parar uma bola 
que gira, ou a sua, perde tantos pontos como tem de valor a 
bola que fez parar.

13. — O jogador que lizer parar qualquer bola, ou a desviar 
da sua direcção, não sendo a atirar, perde o seu valor.

14 . — O jogador que se negar perde tantos pontos como o 
valor da bola sobre que se negou.— Em geral, o jogador que se 
nega perde tantos pontos como ganharia se não se negasse

À ingleza.

Esta partida joga-se entre dous jogadores, e consta de vinte e 
(juatro pontos; quem os faz primeiro ganha.— As suas regras 
são as mesmas da carambola fianceza, com algumas diíTerenças 
que vamos notar.

1 . — A carambola põe-se na marcado centro.
2 . — Quem se nega sobre a branca ganha dous pontos.
'3.— Quem se nega sobre a carambola ganha très pontos.
4 . — Quando a marca da carambola fica occupada na occasião 

em que esta se fez, o marcador pega na carambola, e deixa-a ca­
hir perpendicularmente sobre a bola para a tirar da marca ; de­
pois põe a carambola no seu competente logar.

5 . — O jogador (jue der segurada perde sete pontos.

A guerra .

jisla partida c de très joL>'adorfis. as bolas 'são as mesmas da



-  31 -

carambola íranceza, e as regras igualmeulo, com as ditíeroncas 
que vamos notar.

1 . — l ’ara saber os que devem'jogar jirimeiro, atiram todos
très da cabeceira de cima á tabella opposta ; o que licarm ais 
longe da tabella donde atiraram íica de ibra e os outros cornecam 
ojogo. ^

2 . — Quando qualquer jogador faz a carambola, ou a liola do 
contrario, sabe este, e entra o que estava de fóra,

3 . — O jogador que se nega, ou dá raia. sabe do iogo, e entra 
0 que estava de fói-a.

/ i.—Quando ba bola na mão, o as bolas estão dentro do couto, 
põe-se a cai-ambola na marca.

5 .— Ojogador (jiie fizer primeiro dezeseis pontos, sáhe ga­
nhando: os (jue ficam começam a jogar como se fosse prin­
cipio de partida, contando os pontos que já tinham: o quepri- 
meii'0 fizer vinte e quatro ganha.

Quando ainda estão os très no jogo, as perdas que cada 
um fizer rnarcam-se aos outros dous.

O giro.

Nesta partida jogam (jiiati’o jogadores, e cada um muda de par­
ceiro no lim de cada partida de vinte e quatro pontos, de sorte, 
que no fim de 1res partidas, de que consta cada giro, todos tem 
mudado de parceiro.— As bolas, e as regras geraes são as mes­
mas dos jogos em que se jogar giros; eis aqui as regras parti­
culares, ‘

1.-— De dons (jue começam a jogar, o que primeiro fizer iogo 
escolhe iiarceiro.

2- O que (1er duas raias, ouse negar, sabe, e entra o seu 
parceiro.

3 .— Quandoqualquer jogador fizer a caiambola, ou a bola do 
contrario, sabe este, e entra o parceiro do que sahio.

<).— Dous jogadores [larceiros nunca podem jogar ao mesino 
tempo.

(.ada joga ior tem direito e liberdade para ensinar, ou 
avisar o seu parce ro.

8. — O (}ue jogar sem lhe competir não perde nada por isso, 
conta-se o ganbo (pie faz, e continua a jogar até ({ue pelas leis do 
jogo tenha de saliir. Aos contrários compete vigiar para que istu 
não aconteça.

seguradas marcam-se conforme os jogos em que se
faz giro.

Jogo dos páosinlws.

E>íe jogo é essencialmente differente dos outros; joga-se en-



ire (ions jogailorcs, rom as bolas da franceza ; as regras geraes 
são as mesmas ; aqui notaremos as particulares.

1. — Para jogar é preciso armar os cinco páosinhos nas mar­
cas do meio.

2. — Cada partida consta de quarenta pontos. Nestes con- 
lam-se as negas, as bolas que se fazem, carambolas, e mais o 
valor dos páos que se derrubam. As raias, e as galinholas con­
tam-se ao contrario.

3. — Cada páo vale dous pontos, e o do meio vale cinco ; 
mas se cahir juntamente com outros vale só très.

/i. — Os páos que um jogador derrubar com a sua bola, sem 
ter dado primeiro na carambola, ou na liola do contrario, inar- 
(’om-se ao contrario.

.5. — O jogador que íizcr jiassar a bola do contrario, ou a ca­
rambola pelas calhas; isto é, pelos intervalos que íicam fiaral- 
lelamente aos lados maioi^es do bilhar, ganha dons pontos ; 
d(3vendo-se advertir que isto só tem logar, se não derrubar 
algum páo.

6. — As seguradas marcam-se da mesma maneira (jue na (Ca­
rambola italiana.

O barulho.

Este jogo é em tudo similhante ao antecedente, só com as pe­
quenas dilFerenças que vamos notar.

1 .  — O páo do meio vale sempre très pontos, os outros 
dous pontos cada um.

2 . —  Os páos no principio da partida armam-se no meio ; (Pahi 
por diante armam-se nos logares em que estiverem derrubados.

3. — Quando qualquei' páo cahe dentro do azar, arma-se á 
boca (fesse azar.

h. — Quando qualquer páo saltar íóra do bilhar arma-se nas 
marcas iio meio do bilhar.

Do trinta e um.
j;

.\ ’eslc jogo 0 numero dos jogadori's póde estender-se alé 
èZ(,‘seis. Faz-se uso das bolas da franceza, dos páosinhos, e 

mais um cacifo, que contém 16 bolas numeradas desde um até 
dezeseis. — Cada um faz jogo para si, o ganha quem primeiro 
íizer trinta e um ponto, ou na falta deste o ponto immediata- 
mente in ferio r, e assim por diante.

1. — Os jogadores são numerados previamente, e á sorte : e 
jogam pela ordem em que estão numerados.

2. — Os páosinhos armam-se nas marcas do meio ; o do meio 
vale cinco pontos; o da cabeceira décima um ponto; o da ca-
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lípceira de baixn qnalro pontos; o do azar da direita 1res non- 
tüs; e 0 da esquerda dous pontos.

3. — Distribue-se <á sorte a cada jogador uma bola do cacifo.
4. — Nenhum jogador póde ter mais d’uma bola.

Nenhum jogador pode trocar a bola que llie competio por 
outra, sem o consentimento de todos os jogadores.

6. Para começar o jogo atira o numero um á carambola, 
depois 0 numero cfous atira com a outra bola, d\ahi por diante é 
livre aos jogadores atirarem com qualquer das très bolas.

•• Nenhum jogador póde jogar duas vezes seguidas, nem 
jogar por outro.

8. —  Os páos qne cada um derrubar vão-se marcando adiante 
do numero do jogador que os derrubou.

9. — Não é permittido entrar parceiro para o jogo depois 
de começado : salvo o consentimento unanime de' todos os 
jogadores.

raias, negas, e bolas que se fazem são nullas; e em 
qualquer destes casos a bola da raia, nega, ou feita, vai para a 
marca de baixo; se esta marca estiver occupada vai a bola para 
a marca do meio, e se ainda esta marca estiver occupada vai a 
bola para a marca de baixo.

11. — Qualquer jogador querendo dar raia, basta que dê com 
0 taco na bola, ainda que seja a da marca, e póde dar quantas 
raias quizer.

— O jogador que fica, joga da mesma forma quando lhe 
competir, mas o valor dos [)áos (jue derrubar marca-se ao numero 
immédiate abaixo d’elle.

13. — O jogador ficado, não é obrigado a mostrar a sua bola, 
nem dizer em quantos ficou, se não no fim do jogo.

14. — Quando ba mais d’um jogador ficado, e entre estes a l­
guns com igual ponto, ganha o primeiro ficado.

15. Os jogadores devem contar os pontos que fazem sobre 
0 numero da sua bola; neste caso o que íizer trinta e um 
ganha.

1 0 . — O jogador que fizer trinta e um, deve mostrar a sua 
bohq para coníerir com os pontos que fez.

17. — O jogador que passar o numero trinta e um, sabe, e 
perdeo todo o direito ao jogo.

18. — O jogador que passou póde comprar a bola a qualquer 
dos outros, obtendo o consentimento do maior numero dos ou- 
tros jogadores, e joga no lugar do que vendeo a bola.

19. — As entradas de cada um, vão para a mão do marcador, 
0 qual é obrigado a entregar ao que fizer trinta e um, e na falta 
deste ao que íizer maior numero de pontos abaixo de trinta e um, 
tendo extraindo deste bolo o que a casa deve receber.

20. — Não se póde recusar a entrada de algum parceiro.
o



quando o numero não está prehenchido: bem entendido, antes 
de se começar a jogar.

21. E ’ livre a qualquer jogar de taco ou de maça, mas não 
pode mudar de instrumento durante o jogo, salvo o consenti­
mento dos outros jogadores.

Trinta e um antigo.

Esta partida joga-se entre dous jogadores, com duas bolas das 
dos jogadores da italiana, e com páosinhos.

1. — Os páos armam-se ás bordas dos azares, um em cada um, 
c outro na marca do meio do bilhar. — Os páos dos azares de 
baixo e de cima valem dous pontos cada um ; os dos azares do 
meio valem tres pontos cada um ; e o da marca do meio vale 
cinco pontos.

2 .  — Depois de se saber quem atira, o que joga primeiro dá 
bola ; depois o outro atira á bola. --  Se o segundo que joga se 
negar, perde dous pontos, e o primeiro atira aos páosinhos até 
deitar todos abaixo, negar-se, ou dar uma raia. — Se deitar to­
dos abaixo, põe bola como se fosse principio da partida. — Se 
se nega, o outro atira aos páosinhos, podendo começar pelo que 
lhe convier.

3. —  O jogador que der raia, perde um ponto.
4. — Uma segurada conta-se como nega.
5. — O que fizer a bola do contrario ganha dousjpontos ; ne­

gando-se perde dous pontos.
0. — O jogador que der galinhola perde tres pontos.
7. — O couto muda-se como na carambola italiana.
8 .  — O jogador que fizer primeiro trinta e um, contando os 

pontos que fez, e as perdas do contrario, ganha : e ainda que 
passe este numero sempre ganha.

Dublé.

O dublé joga-SC entre dous jogadores com as bolas da caram ­
bola franceza, e consta cada partida de dezeseis pontos.

1 .  — Esta partida não é a  seguir. O jogador que principia 
deve atirar á vermelha. Quando a bola sobre que se atira vai dar 
em uma tabela, e entra depois em algum azar opposto faz-se 
um dublé.

2. — Também se considera dublé, quando a bola tçm dado na 
tabela, e que de repique se dirige para o azar da mesma tabela 
em que bateo.

3. — Todo 0 jogo que não fôr dublé, ou carambola, é nullo.
4. — Um dublé vale dous pontos para quem o faz.
5. — O jogador que carambola ganha dous pontos.
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As mais regras são as da carambola franceza. •
Além desta partida ha outras similhantes como dublés compos­

tos. repique, por tabela, uma por outra, as quaes sendo de con­
venção cada jogador póde modiíical-as á sua vontade, com tudo 
devem sugeitar-se ás regras geraes.

Ganha-perde.

Este jogo é como o jogo direito, mas em ordem inversa ; 
quem faz uma bola perde dons pontos, e quem se nega ga­
nha-os. — Quem conta pontos dá bola.

A pula.

As partidas deste genero dividem-se em muitas especies ; nós 
aqui só trataremos das que estão mais em uso, que são : a pula 
de duas bolas, ainda que os jogadores sejam muitos ; e a pula 
com uma bola para cada jogador.

Pula de duas bolas. — 1. Antes de começar o jogo são nume­
rados os jogadores para saberem a ordem em que devem 
jogar.

2 . _  Depois de numerados, ninguém póde entrar para a 
pula  ̂ sem 0 consentimento unanime de todos os jogadores.

3 . — 0 numero um atira primeiro, e chama pelo numero 
dous; e assim por diante até ao ultimo, que chama pelo numero 
um ; depois que o primeiro atira não se póde tornar atrás.

4. — Esta pula joga-se a très riscos.
5. — Deve-se jogar com a bola sobre que atirou o numero

antecedente.
6. — Uma falha de tacada conta-se por uma bola feita.
7 . — Quem deitar a bola fóra do bilhar leva um risco.
8. — Em nenhum caso se póde marcar mais d’um risco na 

mesma tacada.
9. — Depois de marcado o risco joga o cjue se segue.
10. — Não se póde jogar duas vezes a lio, salvo se fôr para 

tomar a fazer, como explicaremos no artigo 14.
— Quando qualquer dos jogadores tem très riscos, sahe 

do jogo , c assim por diante até ao u ltim o, que é quem 
ganha a pula.

12. — Não se póde jogar duas bolas d’ uma vez, isto e, que 
nenhum dos que estão no jogo póde jogar a bola d outro, nem 
ter dous números : o mesmo acontece se a bola que se vendeu 
ainda existe.

1 3 . — Quando a final só ficam dous jogadores, o que leva
risco é ultimo a jogar. ,

14. — Quando qualquer jogador quer jogar uma bola que lhe
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não pertence, deve advertir o dono d’ella em voz alta. dizen-
a hnlí ? ‘gn'<'ca, qne se compromette a fazer

i^la, ou a levai um risco, se a não fizer.
No caso que mais jogadores queiram tomar a fazer, o direito

pertence a quem falou primeiro : se se não distinguio quem
toi decide-se a sorte. No primeiro caso o dono da bola^tem

“ 'npet'''. e sem dizer qne toma a 
S t ’e unnascü.'’" “  ’ “ °  d’ella leva igual-

Qnando se toma a fazer, ou qne lenha jogado um nor 
otnro como no artigo precedente, conta-se a la?ada ao dono 
da bola como se tivesse effectivamente jogado e io"a o numero 
immediato depois d’elle. °  " “ raero

Qiwlquer jogador qne se esquece de jogar, não tem 
outra pena mais, se não a de perder a tacada

18 _  O jogador que joga bola na mão póde pôr-se d’onde 
lhe for mais conveniente, mas dentro do couto.

E is aqui as regras geraes da pula : as outras pulas a duas 
M a s  sao de convenção; ao duhlé, ao ganha-perde, salvando
um ou mais azares , etc. Os principios e as regras são os 
mesmos da pula. ^

Pula de muitas bolas. -  i . Forma-se o couto como na russia-
na, 0 numero um põe bola.

n’ uma tabela os números das bolas dos io- 
oadoies, e a cada bola que se faz, ou que se nega, vai-se dando um 
risco no numero ccrrespoiidenle ao da bola° com que se fez^ 
outra, ou que se negou; e logo que algum numero tem quatro 
nscüs, 0 que tem esse numero salie, e perde todo o direito áo 
jogo ; e assim por diante.

tipuir'^^ 'Swalmente a saliir com o numero de riscos que se es-

A pula de muitas bolas ainda se joga de diversas maneiras se­
gundo se convenciona ; ou atirando á bola mais próxima • ou í  
ultima jogada ao dublé, salvando um ou mais aL res etc As
leg iasem gera saosim ilhantesás das outras partidas, eisariui 
as mais particulares.  ̂ ^i-aqui

M irando á  mais p r ó x im a .-  1 . Começa-se 0 jogo como m  
pula de dnas bolas, porém as bolas devem ser todas numerada- 
para se conhecerem na mesa do bilhar. '

2 .— O que joga bola na mão é obrigado a jogar de dentro do 
como, quese íorma da mesma maneira que na russiana.

á .—’ Uuando o jogador que é a atirar tem a sua bola unida a 
om i^ tira-se esta para o jogador jogar, e depois põe-se inde



— 37 —

A. Deve-se atirar a bola sobre a que estiver mais próxima 
do couto. Quando as não houver, então joga-se sobre as que estão 
dentro, bem entendido se nãoestivera bola na mão, porque então 
deve-se pôr bola, e não leva risco. * ^

5 .— Antes de se atirar deve-se ir  reconhecer o numero da 
bola a que se atira, para evitar confusões.

d .— As bolas que se fazem, ou se deitam fóra do bilhar mar­
cam-se com um risco. ’

7 .  — Quando o jogador que é a atirar tem a sua bola dentro 
das marcas, e que ha mais bolas dentro das marcas, assim como 
algumas dentro do couto, deve atirar ás outras, ainda que esteiam 
mais longe do que as do couto, porque estas são privilegiadas!

8 . — O que picar bola marca-se-lhe um risco, e fica coma 
bola na mão ; depois joga o numero seguinte.

9 . — O jogador que faz qualquer bola continua a jogar, atiran­
do sempre á mais próxima.

10 . — Se 0 que tomar a fazer, quer continuar, deve advertil-o
todas as vezes, e então tem preferencia a todos os jot^adores ex- 
cepto 0 proprietário da bola. ' °  '

11. — Não se póde em caso algum mecher nas bolas para se io- 
gar mais á vontade.

12 . — Ninguém íica com bola na mão senão quando se lhe 
marca risco pela acção do jogo. Porém se fôr por ter feito parar 
ou desviar qualquer bola, aquella que parou, ou se desviou põe-se 
onde estava. Se na acção de dar a tacada, o jogador toca na bola 
com 0 corpo, ou coma mão fica no primeiro caso deste artigo.

Pula salvando um ou mais azares e de muitas bolas.__Tem
as mesmas regras do que a antecedente, e mais as excepções 
seguintes :

Jogando sobre a mais próxima . —  1. A marca divide-se em 
dous pontos, isto é, que é preciso dar duas raias para se 
marcar um risco. Uma simples falta não contando se não um 
ponto, a bola fica sobre o bilhar.

2. — Não ha bola na mão se não quando a fazem, ou que te­
nha saltado fóra do b ilh a r, o que faz com que se possam 
tomar muitas marcas a fio e na mesma tacada.

3. —O que errar a tacada perde um risco e um ponto.
A‘ — Quando um jogador fizer todas as bolas que estão no 

taboleiro, não dá bola como nas outras pulas ; a sua bola 
íica no mesmo logar, e o jogador que se se seguir atira so­
bre ella, se estiver fóra do couto.

5. — Quando acontecer que qualquer bola entre em algum 
azar prohibido, mas que esta bola não seja aquella sobre que 
se atirou, marcasse um risco, com tanto que a outra sobre que 
se atirou não entre também.

f). — Quando a bola jogada entre no azar pruhibidu, todas
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as outras que o fôrem na mesma tacada, ficam nullas, e a 
bola na mão.

Em  qualquer das pulas, quando as bolas estão a igual distan­
cia, 0 jogador póde escolher a que lhe convier.

Regras geraes dos jogos do bilhar . —  1. O jogador que joga 
bola na mão, bola livre , ou bola franca, deve jogar de dentro  ̂ e 
pôr as bolas atrás das marcas ; mas se transgredir esta le i, não 
perde nada, e conta-se o ganho qiie faz ; porque o seu contrario 
tem obrigação de llfa  fazer observar, assim como a de 1er, pelo 
menos, um pé assente no chão. — Chama-se jogar de den­
tro, não pôr os pés para fóra da linha das tabelas maiores do 
bilhar.

2. — Para se saber quem ha de atirar primeiro, os jogadores 
atiram ao mesmo tempo com as bolas á tabela oppusta, eaquelle 
que ficar mais perto da tabela donde atiram tem direito de 
atirar, ou mandar atirar o contrario, conforme lhe convier.

3. — Quando se atira bola livre , e não passar üa marca, 
torna o jogador a encher, e não perde nada.

4. — O jogador que picar bola, ou lhe der duas tacadas per­
de um ponto, e não se conta o gaídio, nem a perda que faz ; isto 
se 0 contrario o pedir, o qual póde escolher que se marque, ou 
a raia, ou a perda que o contrario fe z .— Picar bola, é tocar- 
lhe com a ponta do taco d’um modo sensivel, e antes de despedir 
a tacada. O mesmo se deve entender com os jogadores de maça, 
que tocam a bola antes de a jogar.

5. — O jogador que retaca ou remaça perde um ponto, se o 
contrario manda marcar, e neste caso não se conta o ganho ; 
e se fez perda, o contrario póde escolher esta ou a raia. — Reia- 
ca-se, ou remaça-se, quando se põe em movimento duas bo­
las, ou mais, empurrando-as ao mesmo tempo estando todas 
juntas.

6. — O jogador que joga com bola errada perde um ponto, se 
0 contrario mandar marcar, e não ganha nada ; se se negar, o 
contrario póde escolher a nega ou a raia.

7. — O jogador que joga com a carambola perde um ponto, e 
não póde fazer ganho, nem perda,

8 .  — O jogador que joga com abola do contrario perde um 
ponto, e não se conta o ganho ; no caso do contrario pedir 
que se marque a raia.

9 .  — Quem erra a bola perde um ponto; o que se chama 
dar raia.

10. — Quem se nega perde tantos pontos, como tem de 
valor a bola sobre que se negou. Chama-se negar, a acção de 
metter a sua própria bola no azar.

11. — Se algum dos jogadores assopra a bola do contrario quan­
do gira, perde um poiito ; e assoprando a sua perde dous pontos.
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12. — Ningiiem póde jogar com o nabo do taco, senão nas 
bolas que estiverem fóra do alcance.

13 — Qual(|uer ganho, ou perda, motivado por pes.sôa estra­
nha ao jogo é nullo.

14. — Quem joga a uma bola, que ainda gira, perde um 
ponto, e não ganha nada.

1 5 .  — Quem levanta uma, ou mais bolas do bilhar, inde­
vidamente, perde a partida.

16. - -  Quando se levantam bolas por ajuste, dá bola, ou ati­
ra, 0 que tinha jogado.

17. — O jogador que não acaba de jogar a partida que t i­
nha principiado, perde-a.

1 8 . — Quem deita alguma bola fóra do billiar perde dous 
pontos, mas se deitar mais ddima, não perde por isso mais 
nada.

19. — Se alguma bola íicar em cima dos frisos do bilhar, 
conta-se como bola fóra.

20. — Se algum jogador deixa cahir o taco, ou a maça, sobre 
0 b ilhar, depois de jogar, e alguma bola vem encontrar-se 
com 0 dito taco, ou maça, marca-se uma segurada.

21. — Se algum jogador recebe partido do outro, e se não ti­
ver marcado por esquecimento, tem direito a fazel-o marcar em 
todo 0 tempo : bem entendido, em quanto o contrario não aca­
bar a partida.

22. — 0 jogador que dá partido tem direito para atirar pri­
meiro, ou mandar atirar o contrario, isto na primeira partida : 
nas mais pertence esse direito a quem ganha,

23. — Quando se joga sómente para a casa, paga cada jogador 
as partidas que perde.

24. — Quando se joga algum refresco, quem perde paga só­
mente 0 refresco, e as partidas que perder.

25. — Quando se jogam negras, quem as perde , paga á 
casa, as partidas comprehendidas nas negras que se jogaram.

26. — Quando se joga a dinheiro paga à casa quem ganha , e 
não chegando o ganho, paga cada um metade do que falta.

27. — Se algum dos jogadores apo.sta para fóra, ou se algumas 
pessôas apostam de fóra : e se por qualquer motivo os dous 
jogadores não quizerem acabar a partida, não valem nada as 
apostas. Todavia se algum dos apostantes pozesse a clausula de 
que 0 maior numero de pontos dana ganho no caso de se não 
acabar a partida, neste caso ganha a aposta quem foi pelo que 
tem mais pontos, quando se abandonou a partida.

28. — Tanto o que se joga, como o que se aposta, deve eslipu- 
lar-se com clareza ; tudo em que houver equivoco ou dolo é nullo.

29. — O partido que um jogador dá a outro deve estipular-se 
sempre por convenção de ambos.
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30. — 0 dinheiro das partidas, e das apostas devo depositar-so 
em nma das bolças dos azares, ou na mão do marcador ; mas 
este so e responsável pelo dinheiro que lhe entregaram.

51. — Quem joga com maça de arrastar, deve arrastar em li-  
nlia lecta para a bola que quer fe iir , sem fazer ésses; e perde um
ponto se andar ao mesmo tempo que joga, e nâo lhe vale nada o 
jogo queíizer.

32. — Conio se póde jogar de taco, ou de maça, os jogadores 
(levem preliminarmente concordar com qual destes instrumen­
tos devem jogar, porque não é perniittido jogar cora um, e mu­
dar depois para outro. 0 que joga de taco póde mudar de taco, 
e 0 que joga de maça pode mudar de maça, quando quizerem 
mas permitte-se em cada partida uma maçada ao que loqa de 
taco, e uma tacada ao que joga de maça.

38. -  Quem joga de maça pode jogar com o cabo da maça, 
quando lhe convenha.

9/*. maçada secca, não perde por isso nada.
/ para jogar bem o bilhar. ~  Para jogar bem todos

H n S "   ̂ 0 ^0'« « sua bola na
 ̂  ̂ direcção para o

ponra donde pode fazer ganho com mais facilidade, e que saiba 
calcular eslimativamente qual é de dous , ou tres ganhos, que
nn convém fazer; combinando a m aior,

1 de 0 fazer com as circumstancias em
J n !   ̂ partida. Estas circumstancias podem ser taes,
que lhe não convenha lazer um ganho, para não ficar m al,

 ̂ contrario possa fazer facilmente ganh()
1 a tacada seguinte, sobre tudo sendo no fim, ou quasi no fim 
ua partida.

f  jogailor tern pouca probabilidade de
hnii a não ficar mal, e podendo encostar a
ffiiíi ^  contrai 10 a alguma tabela, o que se chama c o lla r ;  por-

collada estiver uma bola, maior é a diííiculdade
lhe dar bem, e por consequência de fazer ganho: isto sup- 

posto deve jogar sempre com calculo, preferindo o jogo mais

Se () ponto onde o jogador quizer mandar a bola do contra­
i o  estiver na linha recta que passar pelo centro da sua bola, 
c da do contrario , neste caso deve fazer a pontaria bem ao 
meio da bola, e da do contrario, porque se lhe der neste 
ponto ira seguraraente para diante na mesma recta. — Se o 
ponto onde se quer mandar a bola estiver [>ara algum dos lados 
desta recta, deve apontar a bola pelo lado opposto, por exem­
plo, deve apontal-a pelo lado direito se a quizer mandar para a 
esquerda, e vice-versa. Se a bola do contrario estiver na marca 
do centro, e a carambola na boca do azar da direita, que lhe fica
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ailiaiile, ileve ilar-llie quasi meia liola pela esquenla ; a Ijola do 
contrario ira seguramente para a parte do azar onde está a ca- 
lamboia, e a sua para a parte do azar da esquerda, porque a 
resistencia da outra bola a faz mudar de direcção. E ’ certo que 
se der justamente ua metade da bula da esquerda, irá a sua bola 
metter-se no azar da esquerda, e por consequência ne^ar-se. 

ornamos estes dous pontos para exemplo, não porque se deva 
jogar assim neste caso, mas para fazer mais perceplivel a expli­
cação sobre as direcções das bolas, quando são picadas pela di­
reita, ou pela esquerda. ‘

Supponhamos agora que a carambola se acha a um pé de dis­
tancia da linha recta que passa pelo centro das duas bolas, a 
pouca distancia da tabela da parto dò mesmo azar; neste caso 
deve apontar a um ponto da tabela que lica opposta, de modo 
que a sua bola não possa ir ferir este ponto sem tocar na bola do 
contrario pela paile direita. A resistência que a sua bola achará 
roçando pela do contrario, apartando-a da direcção recta que le- 
vava, laiá com (jue faça um angulo ()btuso, e vá ferir a carambo-
m. E.4es dous exemplos bastam para guiar o jogador, que quizer 
íazei a comparação ])ara saber, que quantidade de bola deve dar 
na do contrario, rpie quizer mandar a tal, ou tal ponto do bilhar, 
ou aonde queira lazer ir a sua.

Supponhamos que jogando á carambola franceza, se acha a 
carambola na marca, a liola do contrario á borda do azar da di- 
leita, e a do jogador que joga, no meio do bilhar entre as duas 
marcas da cabeceira de cima, Se este jogador der na carambola 
com meia bola pela direita, a sua bola irá dar na bola do contra­
rio, descrevendo um angulo obtuso de quarenta e cinco grãos. 
Se a bola depois de dar na carambola podesse tomar a sua di­
recção para a parte da marca direita, descreveria um anrrulo 
recto, apartando-se noventa grãos da direcção primitiva ; mas 
como a parte da carambola, que ella choca, corresponde à pro­
longarão da linha recta, que do meio do azar esquerdo passa 
pela marca da carambola, a nova direcção que a resistência da 
carambola lhe faz tomar, não pôde ser maior do que, a que ella 
mesma toma. Este principio deve servir de regra a todo o joga­
dor, para saber que não póde carambolar com a sua bula, quan­
do a segunda bola que quizer ferir, se achar apartada da linha da 
direcção da sua propria bola de mais de quarenta e cinco grãos, 
suppondo 0 centro do arco, que os mede, na marca da caram­
bola, Assim todas as vezes que a bola do contrario estiver apar­
tada de mais de dous meios diâmetros da bola, não póde caram­
bolar. Dizemos, de mais de dous meios diâmetros, poique se 
a bola que se apartou quarenta e cinco grãos da sua direcção 
primitiva, encontrar a bola contraria a menos de dous meios 
diâmetros do seu caminho, ha de necessariamente tocar-lhe.

' 0
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Em  consequência disto é evidente, que quanto mais perto 
estiver a bola do contrario da carambola, a maior abertura do 
angulo carambolará, porque quanto mais perto estiver do centro 
do arco que mede os gráos, maior numero de gràos occuparâo 
os dous meios diâmetros de ambas as bulas.

A regra que deve seguir qualquer jogador, que quer mandar 
uma bola por tabela a certo ponto determinado, é de ter sempre 
bem presente, que o angulo de incidência contra uma das tabe­
las, é igual ao angulo de reflexão; assim se as tabelas estiverem 
bem feitas, deve fazer com que a bola vá ferir o ponto da tabela, 
donde tiraria uma linha, que viesse cortar em ângulos rectos a 
linha, que sendo parallela á mesma tabela passar pelo ponto onde 
quer ferir a bola. Supponhamos, por exemplo, que a carambo­
la se acha sete polegadas distante cio azar do meio da direita, e a 
bola do contrario à mesma distancia da direita de diante, e a sua 
a igual distancia da marca de trás, e por consequência todas très 
na mesma linha recta parallela á tabela. Para carambolar deve 
dar quasi meia bola pela direita na carambola, porque irá dar 
na tabela direita quinze polegadas adiante do azar, e rellectindo 
d’alli para a esquerda com a mesma direcção encontrará abola 
do contrario. Se do ponto da tabela onde der a sua bola, se tirar 
uma linha parallela às tabelas das cabeceiras do bilhar, cortará a 
recta em que se acham as bolas, passando a igual distancia da 
carambola, e da bola do contrario.

E ’ certo que a correspondência das tabelas não é  sempre 
exacta, e muito principalmente nos ângulos obtusos, porque 
quando a bola a fere com muita força, amassam-se mais ou me­
nos, e fazem diíTerir o angulo de reflexão do de incidência: nos 
ângulos agudos são menos sugeitas a este defeito. Quando se co­
nhecem os principios geraes, é facil applical-os para mais e me­
nos, e sobre tudo a respeito dos jogos do bilhar, onde é necessá­
ria a pratica, não só para aperfeiçoar a theoria, mas para conhe­
cer as desigualdades do taboleiro, e das tabelas. Tal é o motivo 
porque um mesmo jogador, não joga igualmente bem em todos 
os bilhares.

O jogo do bilhar não se pode jogar bem, sem calculara cada 
bola que se joga, com todas as circumstancias que podem influir 
no ganho, ou na perda. Assim é tão necessário jogar a fazer ga­
nhos, como a evitar perdas, sobre tudo nos jogos a seguir.

Bilharda.

Este jogo de destresa é muito simples, tem a vantagem de 
entreter bem duas pessoas. Traça-se no chão um circulo, que 
se chama roda, e o jogador a quem a sorte favorece colloca-se no 
centro da roda tendo na mão direita uma vara e na esquerda a
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bilharda, que é um pàosinho por ambas as extremidades adelga­
çado, e atirando esta ao ar lhe dá com a vara para a fazer saltar 
fóra da roda. O contrario apanha a bilharda, e do logar onde 
ella cahio a atira na direcção do circulo procurando fazer com 
que cahia dentro da roda. O que está no centro trata de evitar 
isso batendo na bilharda antes que ella assente no chão, e assim 
continua o jogo ; se o jop d o r que está no centro consegue reba­
ter a bilharda, tem direito a sahir da roda, bater-lhe très vezes 
nas extremidades a lim de que ella saltando se afaste do circulo, 
mas no íim deve voltar para a roda a íim de a defender da bilhar­
da. Se 0 jogador que está de fóra consegue fazer assentar a 
bilharda dentro da roda, passa a defendel-a, e o outro sahe.

Bififca.

Ha diversas especies de biscas, mas em todas se devem 
observar as regras seguintes :

1. — Tira-se por sorte quem dá cartas a primeira vez, e dá-as 
quem tira a maior carta.

2 .  — O jogador que dá cartas, depois de as baralhar, e 
dado a cortar ao da sua esquerda , distribue as cartas pela 
direita.

3. As cartas devem dar-se sempre do mesmo modo que se 
deram a primeira vez.

h. — Não se devem ver as cartas que se compram, nem a 
ultima da baralha.

o . — Tiram-se do baralho os oito, noves, e dez, de maneira 
que se joga com um baralho só de quarenta cartas.

6. — A maior carta em cada naipe é o az, o qual vale onze 
pontos ; depois o sete, a que se dá o nome de bisca, e que vale 
dez pontos ; depois segue-se o rei que vale quatro pontos; o va­
lete très pontos ; a dama dous pontos ; depois a sena, a quina, 
a quadra, o terno, e o duque , estas porém não valem nada 
para contar pontos.

Bisca de trunfo, ou bisca de très cartas. —  O jogador que dá 
cartas, distribue très a cada jogador, e pôe a carta que se segue 
atravessada debaixo da baraiha, e com os metaes á vista para 
designar o trunfo.

O jogador de mão joga uma carta, e o outro pega. ou larga, 
conforme lhe fizer conta ; o que faz a vasa compra uma carta da 
baralha, e o outro compra uma também depois d’elle, e joga-se 
de novo para segunda vasa, comprando sempre cada um uma 
carta depois de cada vasa feita, até que se acabem as cartas da 
baralha, o ultimo que compra leva a carta que servio de trunfo. 
O jogador que faz vasa, e que compra primeiro, é o que joga 
de mcão para a vasa seguinte,



Póde-se jogar de quatro jogadores, e neste caso escolhem-se 
parceiros; as vasas dos que são parceiros ajuntam-se.

 ̂A caria jogada não obriga outra do mesmo naipe; nem uma 
d um naipe pó !e pegar em carta d’outro naipe, excepto o trun­
fo, com 0 qual se póde cortar todas as outras cartas, ainda que se 
tenha carta do naipe que se corta. Em cada um dos naipes a car­
ta maior pega na menor, desde o az até ao duque.

Depois que os jogadores acabam de jogar as ultimas tres cartas, 
conta cada um os seus pontos; o que tem mais de sessenta ga­
nha um jogo simples; e o que tiver mais de noventa dá capote, e 
ganha dobrado; e tendo ambos sessenta fica empatado, e decide- 
se para a mão seguinte que vale por doiis jogos simples, sendo 
capote vale quatro jogos.

Bisca de parelhas, ou bisca de cinco cartas. — Nesta bisca dis­
tribuem-se cinco cartas a cada jogador.

Quem ajunta ura rei e uma dama do mesmo naipe, marca por 
ISSO vinte pontos, e sendo o rei e dama de trunfo ganha quarenta 
pontos; mas é preciso accuzar, e quem accusa é obrigado a jogar 
uma das cartas que accusa.

Quem tem a quina de trunfo póde pol-a no logar da carta que 
se voltou para trunfo, e íica com e lla ; isto no caso que lhe con­
venha esta troca.

No íim do jogo contam-se os pontos que cada um tem, ajun­
tando-lhe os que accLisou ; quem tiver mais pontos ganha.

O rnais como na bisca de trunfo.
Bisca sueca, ou bisca de nove cartas com trunfo obrigado. ____A

esta bisca dão-se nove cartas a cada jogador, e também se dão 
dez. Os t iuntos são obrigados uns aos outros; e em algumas 
partes joga-se obrigando as cartas dos outros naipes. A marcha 
do jogo é a mesma que a da bisca de trunfo.

Quando se faz só trinta pontos chama-se rolha, e quando não se 
faz ponto algum diz-se : chitada.

Bisca descuberta. — Nesta bisca dão-se tres cartas a cada jo­
gador, e volta-se na mesa o baralho com a ultima carta á vista. 
A mai cha do jogo é a mesma que a da bisca de trunfo, coma 
dilterenca que o trunlo é senqire a carta que vai íicando desco- 
bei'ta na baiaalha, depois de se comprar.

Bisca sem trunfo. — A’ bisca sem trunío dão-se seis cartas a 
cada jogador; o que faz a primeira vasa compra uma carta, de­
pois delle compra o outro, e continuam assim até ao íim ; sem ter 
tirado carta para atrevessar debaixo da baralha. Quem faz mais
de sessenta pontos ganha o jogo. O mais como na bisca de 
tru n ío .,

Também se joga a bisca sem trunfo dando todas as car­
tas, e jogando cada um com vinte, se sâo dous jogadores, ou 
com dez se são quatro.
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Bisca de todas as cartas com trunfo. — Dào-se as cartas uma 
a uma, e quem as dá mostra a ultima para servir de trunfo. As 
primeiras cartas jogadas obrigam cartas do mesmo naipe. Quem 
ganlia primeiro dous jogos ganha o rober. Cada jogo consta de 
dez pontos, quem os faz antes que os contrários façam cinco, ga­
nha ojogo dobrado, e o rober pôde valer desde um até cinco 
jogos.

Bog;.

Jogo de cartas. Deve haver um cartão circular dividido em 
seis partes iguaes; em uma dellas está escripta a palavra Bog, 
as outras cinco, a começar pela direita, tem o rei de ouros, o dez 
de copas, o valete de páos, o az de ouros, e a dama de espadas. 
Este cartão colloca-se no meio da mesa á roda da qual estão as­
sentados os jogadores. — O jogo do Bog se joga ordinariamente 
entre 5 pessoas, todavia póde admittir numero menor, e nu­
mero maior, com tanto que não exceda de 10. Quando ha de 3 a 
6 jogadores, servem-se de um baralho do piquete, quando ha 
mais de 6, o baralho deve ser completo.

Com 0 baralho do piquete, e a 5 pessôas, tiram-se os quatro 
setes e um oito, e dão-se 5 cartas a cada jogador : a 4 pessôas, ti­
ram-se os /i setes e 2 oitos, e dão-se 6 cartas a cada jogador ; a 5 
pessôas, tiram-se os 4 setes e 2 oitos, e dão-se 8 cartas a cada 
jogador. Se ha 6 pessôas, não se tira carta alguma, e cada joga­
dor recebe 5 ca rtas ,— Com o baralho completo dá-se a cada 
jogador 7 cartas se ha 7 pessôas, 6 cartas quando ha 8, e 5 
cartas quando ha 9 ou 10. Devem íicar na baralha 3 cartas no 
primeiro caso, 4 no segundo, 7 ou 2 no terceiro.

Chama-se Bog a reunião de duas cartas do mesmo valor, de 2 
azes, de 2 reis. de 2 dez, etc., que se acham na mesma mão ; 
chama-se misti o valete de páos junto a duas cartas do mesmo va­
lo r ; 0 berlão consiste em tres cartas sim ilhantes: 3 damas. 3 
valetes, 3 noves, etc., e o berlão quadrado em 4 cartas similhan­
tes. O misti tem superioridade ao bog, mesmo sobre 2 bogs que 
se achem reunidos no mesmo jogo ; o berlão simples é superior 
ao misti, e o berlão quadrado ao berlão simples. Quando na mes­
ma mão ha 2 ou mais bogs, 2 ou mais berlòes, o bog ou o berlão 
composto de cartas de maior valor é que ganha ao bog ou berlão 
de cartas de menor valor. — Se dous jogadores tem cada um bog 
do mesmo valor, como 2 azes, 2 reis, 2 damas, etc., ganha o que 
está mais proximo da direita de quem deu cartas.

Todos os jogadores tem diante de si desde o principio um nu­
mero de tentos iguaes, lõ  ou 20. Aquelle a quem cabe a sorte, 
depois de baralhar, e fazer cortar pelo jogador da esquerda, dá 
pela direita as cartas uma a uma, ou duas a duas, ou tres a tres.



Antes de se darem as cartas, quando jogam 5 ou 6, cada jo ­
gador entra com dous tentos para a casa do cartão que está na 
sua frente, e o que dá cartas entra com mais dous tentos para a 
casa do bog ; quando o numero de jogadores é mais ou menos 
considerável, é o que dá cartas ou o primeiro que as recebe 
quem entra com tentos. Dadas as cartas põe-se a baralha na 
mesa, e volta-se a primeira, e o que as deu póde trocar esta com 
uma das suas. Além disto, se esta carta é igual ás que figuram 
no cartão, ella ganha o bolo correspondente. O primeiro que 
recebeu cartas, eos mais successivamente, declara em voz alta se 
quer bogar. Bogar é entrar para o bog com um numero de ten­
tos superior ao que lá se acha; o primeiro jogador que joga faz 
0 seu bôlo ; os outros jogadores que quizerem iguálmente bogar 
falam por sua vez e sustentam este bolo ou propõe m ais; os que 
temem a elevação do bolo podem-se retirar, isto é, renunciar ao 
jogo. perdendo os tentos com que entraram. Os jogadores que não 
querem bogar entram com dous tentos para a casa do bog. Fei­
tas as apostas, os jogadores que tem bogado mostram as suas 
cartas, e aquelle que tiver a combinação de maior valor ganha o 
bog e todas as apostas.

Regulados os bogs, o primeiro que recebeu cartas joga uma 
carta á sua vontade, e continua em quanto tiver cartas do mesmo 
naipe; se é obrigado a parar, a mão passa ao jogador immedia- 
to que tem carta superior á ultima jogada. Se ninguém tem, o 
primeiro jogador continua a jogar do mesmo ou de outro naipe 
como quizer. Este direito pertence a todo o jogador que tiver a 
mão. Aquelle que deitar rei, póde recomeçar no naipe que me­
lhor lhe convier. E  assim prosegue a partida. E' permittido exa­
minar a baralha para ver se tem a carta que ninguém deita sobre 
a mesa, e que devia cobrir uma das carias jogadas. Logo que um 
dos jogadores joga carta similhante a alguma do cartão, ganha o 
bolo que está sobre esta carta, porém deve ganhal-o deitando a 
sua carta, aliás perde o seu direito. A partida fica ganha por 
qualquer dos jogadores que primeiro acaba as suas cartas, o qual 
recebe dos outros lantos tentos quantas são as cartas que tem nas 
mãos. Se entre estas cartas estão algumas similhantes às do car­
tão, aquelles que as tem, repõe os bolos que se acham nas casas 
respectivas do mesmo cartão. — O fim principal deste jogo é não 
sómente desembaraçar-se promptamente de todas as cartas, po­
rém impedir que os outros jogadores se descartem das que tem 
similhantes ás do cartão.

Bola.

Jogo de exercicio, que se joga em um taboleiro feito no 
terreno, de oitenta a cem pés de comprimento, e de dez ou
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doze de largura ; com dez pàos, d’iim pé de altura cada imi, 
e duas bolas de quatro a cinco polegadas de diâmetro cada 
uma.

Na distancia de dez ou doze pés d’ uma das extremidades do 
taboleiro, ha uma läge de dous pés quadrados, cuja superfície 
exterior íicadenivel com a superfície do taboleiro. Nesta läge 
estão marcados nove signaes em Ires linlias, para servirem de 
marcas em que se levantam outros tantos páos. Os trps pàos da 
linha do meio devem ficar bem nos do meio do taboleiro.

A trinta pés de distancia dos páos, ha duas estacas, plantadas 
a pé e meio de distancia do muro, cada uma de seu lado, de ma­
neira que a largura do taboleiro entre uma e outra estaca seja de 
sete ou oito pés. Estas estacas são da altura de dez ou doze pole­
gadas cada uma, e de tres ou quatro de grossura. Ao lado de cada 
uma das estacas está uma pedra engastada no muro com uma 
meia cana, de modo que levantando-se um páo similhante aos ou­
tros do jogo, em qualquer destas m Jas canas, fica metade den­
tro da meia cana, e metade de fóra.

Os jogadores jogam da extremidade do taboleiro opposta aos 
páos, a qual fica a distancia de oitenta a noventa pós dos mesmos 
páos, e por consequência de cincoenta a sessenta das estacas. 
Este jogo, joga-se entre dous, quatro, seis, ou oito ; mas de ordi­
nário joga-se de dous, ou de quatro, cada um com uma bola. Ou 
se jogue de dous ou de mais, jogam como se fossem dous, e na 
primeira mão é indifferente que principie um ou outro.

O jogo é de cem pontos, os quaes se contam com o valor dos 
páos que se derrubam, a saber: vinte derrubando um páo, que 
se põe no principio do jogo no meio do taboleiro, e que por essa 
razão se chama vinte; dez se se derruba o páo do meio, derru­
bando-o só, e tres derrubando-se junto com algum, ou alguns 
dos outros ; e dous por cada um dos outros páos que se 
derrubam.

Em algumas partes ha uma risca na extremidade do taboleiro 
que se chama raia, e serve de limite para se jogar detrás d’ella ; 
e em outras faz-se uma pequena cova, que se chama paítiAa, 
onde 0 jogador é obrigado a pôr a ponta do pó quando joga.

O objecto primário de cada jogador ó de atirar aos páos, para 
derrubar os mais que poder, principiando por derrubar o vinte, 
na passagem da bola pelo sitio onde eile está. Supponhamos que 
0 jogador que principia derruba o vinte, e mais quatro pàos, en­
tre os quaes um é o do meio. Conta vinte pontos por derrubar o 
vinte, e nove por derrubar os quatro páos, poripie o do meio 
conta tres. Se a bola lhe fica bolada, ganha mais dez. Chama-se 
uma bola bolada, a bola que fica a tão pequena distancia dos 
páos, que o josador conservando os pés no logar onde ella fica, 
póde tirar o páo do meio do jogo. Por esta acção de tirar o páo
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(io meio do jogo ganha dez pontos, e gosa, além disso, da pre- 
rogativa de jogar novamente para baixo ao vinte , o que executa 
jogando d’uma marca, que está dez ou doze pés adiante dos 
pàos, na extremidade do tabuleiro opposta à patillia.

Se a bola llie não íica bolada, rola atirando com ella aos páos 
para derrubar os mais que poder, e conta os que derruba jogan­
do de baixo. Chama-se jo^ar de baixo, quando*se joga da extre­
midade do jogo da parle da patilha ; e jogar decima, jogando da 
extremidade opposta, que fica adiante dos páos, onde está a 
marca donde se joga para baixo ao vinte. Quem joga de cima ao 
vinte, deve jogar conservando os pés juntos na marca.

O outro jogador joga depois do primeiro, e conta como elle os 
pontos que faz.

Quein faz mais pontos na primeira mão, fica sendo mão até ao 
fim do jogo, se a não perde por alguma cinca. Diz-se que um jo­
gador dá cinca, quando na acção de jogar da patilha aos páos, 
não faz passar a bola adiante das estacas, e quando na acção de 
bolar não derruba pào nenhum. Quem dá uma cinca perde cinco 
pontos, e a mão se a tem.

O jogo tem duas mudas, a primeira pertence á mão, e a se­
gunda ao pé. Chama-se muda, a acção de mudar o vinte do seu 
logar ordinário entre as estacas, para qualquer dos sitios desti­
nados para o mudar. Estes sitios são seis, a saber : em cima de 
qualquer das estacas ; adiante, ou em qualquer das duas meias 
canas dos lados. O pé faz a muda quando a mão chega a cincoen- 
la pontos. Se o jogador que faz a muda quer deixar o vinte no 
logar em que se acha, on morto, póde fazel-o. Nas outras mãos 
joga-se como na prim eira , alternando os jogadores, tanto para 
jogar da patilha, como a bolar. Se se joga de quatro ou de mais 
vâü-se revesando os jogadores uns aos outros. A este jogo é 
grande vantagem ser mão.
. O jogo da bola não se joga do mesmo modo por toda a parle. 

Os páos armam-se de trinta a quarenta pés de distancia da pati­
lha, e cada jogo é de quarenta pontos. Cada páo vale um ponto, 
e 0 do meio dous derrubando-o só. No principio jogam-se as bo­
las com a força que baste [lara chegarem aos páos sem vinte, e 
íTada um bola do sitio donde fica a sua bola. Se a bula d’algum 
íica a menos de meia distancia da patilha aos páos, não dá por 
isso cinca, e torna a jogar. Desde que um, ou ambos os jogado­
res chegam a vinte pontos, o que tem menos faz a muda. a” qual 
se designa com o nome de ré. A ré é uma risca, que atravessa o 
taboleiro a mais ou menos distancia adiante dos páos, segundo a 
vontade de quem a põe.

Quem põe a ré, põe algumas vezes passabolo. Chama-se passa- 
bolo uma risca que se faz adiante ou atrás dos páos; cada pào 
que se faz passar além desta risca vale tantos pontos como
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linha (In menos qiie o outro (|uem pòz a iv . Quem ()0e a ré, 
l)óde pôr 0 vinte adianto do páo do meio, ou onde (juer. O joga­
dor que não passa a ré jierde um ponto, e a mão, e passando 
ganha tantos pontos como os páos que a bola derrubou, e um se 
passou por alguma calha. Uma callia no outro jogo vale dons 
j)onlos. Quem passa a ré joga para baixo, e conta os páos, ou 
passabolos que l'az ; senão derruba páo nenhum dá uma cinca.

Depois de regulada a ré todos os jogadores se devem con­
formar a ella.

Xão se póde pòr ré de malhão adiante do |)áo do meio. O 
vinte vale quati‘0, mas póde deixai-se morto ; diz-se que lica 
morto, quando se não faz uso d’elle.

Este jogo póde jogar-se de dous, e piéie-se jogar de qua­
tro. Neste ultimo caso joga-se com quatro bolas, cada um com 
a sua.

.\inda se joga a bola de outro modo, que é o mais simples de 
todos. Os páos ai’mam-se á distancia (jue se quer, cinco n’uma 
extremidade ; cada páo vale dous pontos, e o do meio vale cinco 
pontos. Póde-se jogar de dous, quatro, seis, ou oito, cada um 
com a sua bola, quando são mais ihí dous, devem revesar-se 
de maneira que os que são parceiros não joguem uns atrás 
dos outros.

O jogo é de vinte e quatro pontos. O (pie é mão joga, e conta 
os páos que derrubar; e depois joga o outro, ou outros. Depois 
de todos jogarem, a bola que estiver mais pei'to do páo conta úm 
ponto, isto sendo dous jogadores ; sendo quatro, as duas boias 
mais próximas aos [láos contam um ponto cada uma ; sendo 
seis, são as très bolas mais jiroximas aos páos; e semio oito, 
as quatro bolas.

O piimeiro que faz vinte e quatro pontos ganha o jogo; 
devendo advertir-se ipie havendo parceiros, estes juntam os 
pontos que fazem.

Ito lin liasi.

Jogo de rapazes. Os collegiaes fazem ordinariamente uso de 
très es()ocies de bolinhas: as de pedra, as de mármore, e as de 
ágatha. As primeiras, ipie são também as mais communs, em- 
pregarn-se em todas as partidas ordinárias ; as segundas tem um 
valor 4 ou o vezes mais considerável : as ultimas são ainda mais 
caras. — Os differentes jogos de bolinhas que merecem sôr parti- 
cularmente descriptos são o triângulo o c i r c u lo a encovar, 
a jjetecã, 0 poço , e a carreira.

O triângulo ou circulo.— Joga-se de 2 ou de 3 cada um para si ; 
ou então de 4 ou G, e neste caso os jogadores formam parceiros de 
2 ou de 3. Escolhe-se no terreno um logar plano, e risca-se-lhe

i
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um triângulo ou um circulo mediano. Cada jogador entra eom 
a sua parte para o bolo dentro do triângulo, isto é, com o nu­
mero de bolinhas que se tem convencionado. Para se saber qual 
será a ordem em que devem jogar, risca-se uma linha no terre­
no a 3 ou 4 braças do triângulo, e cada jogador collocando-se por 
sua vez perto do triângulo, atira a sua ijolinha com o íim de íicar o 
mais perto possivel da risca. 0  que alcança ficar mais perto, é o 
primeiro a jogar, e os outros tomam os seus logares conforme a 
ordern porque ficaram mais proxinios da risca. Na primeira jo­
gada c permittido rolar a bolinha ; em todo o resto da partida o 
jogador é obrigado a fazel-a saltar, isto é, que se não póde jogar 
bolinha senão pondo-a entre o pollegar e o index, ou melhor en­
tre 0 pollegar e os dous dedos mais proximos do pollegar: este 
íaz 0 eííeito d’ uma mola, que estendendo-se, lança a bolinha na 
direcção que se lhe quer dar. A ordem dos jogadores uma vez 
estabelecida, é da risca que todos os jogadores jogam a primeira 
vez ; dahi em diante joga-se do ponto em que parou a bolinha 
de cada jogador. Tocar nas bolinhas que estão dentro do triân­
gulo, íazel-as saliir para as ganhar, collocar-se em boas posições 
em ioda do triângulo, a íim de melhor jiodêr tocar nas bolinhas e 
lazel-as sahir, e ao mesmo tempo evitai' que a sua seja facilmente 
tocada pelos seus adversários, e aproveitar-se dos descuidos des­
tes, tal é, em resumo a arte deste jogo. 0 jogador que faz sahir 
uma ou mais bolinhas do triângulo deixandoiicar a sua dentro, não 
ganha nada, e é obrigado a começar o jogo da risca; ainda mais, se 
elle ja tinha ganho algumas bolinhas, é obrigado a repôl-as no 
triângulo. 0  mesmo succede áquelle que por não jogar bem íizer 
correr a sua bolinha para o triângulo. Tudo o jogador cuja boli­
nha lor tocada pela do adversário, é obrigado simplesmente a 
comecar o jogo  ̂ da risca, se elles ainda nada possuem ; porém 
lica morio, isto é, fóra do jogo, se o que o tocou tem já conquis­
tado alguma cousa dentro do triângulo; em íim se ambos possuem 
uma ou mais bolinhas, o lucro d’um passa para o outro, mas o 
que e assim depennado não morre. Um jogador que enviou a sua 
bolinha além da risca, tem o direito de se collocar na risca para 
jogai a vez seguinte. A partida acaba-se no momento em que fo- 
reni ganhas toilas as bolinhas do triângulo, a menos que se não 
tenha convencionado de outro modo.

A encovar. Cava-se na terra ao pé d’um muro ou dAima arvo­
re um pequeno buraco ou cova. Risca-se depois uma linha a uma 
distancia conveniente da cova, de maneira que se possa facilmen­
te deitar as bolinhas dentro. Os jogadores convencionam previa­
mente, e isto em cada mão, o numero de bolinhas que querem 
encovar, e tomam cada um o mesmo numero na mão : este nu­
mero deve senapre ser par, à , 6, 8, etc. 0  que joga primeiro 
coiloca-se na risca, e atira as suas bolinhas na cova; se ellas
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entram todas, ganha ao seu adversário tantas quantas encovou, e 
ganha também se as que entram e as que íicaram fóra estão aos 
pares. Se ao contrario ha dentro e fiira um numero impar, ou se 
alguma das bolinhas atiradas pelo primeiro jogador não entrou 
na cova, é o adversário quem ganha. Fica bem entendido que 
cada jogador joga alternadamente com o contrario. partida 
joga-se ordinariamente entre dous.

A peteca. Depois de se ter escolhido uma parede lisa, conven­
ciona-se qual 0 numero de bolinhas que serão atiradas uma a 
uma por cada jogador. Aquelle a quem a sorte designou para ser 
a mão, atira com uma bolinha á parede, a qual rellete, rola na 
terra, e pára. O segundo jogador faz o mesmo, porém procuran­
do fazer com que a sua bolinha vá ferir a do adversário. Se con­
segue isto, levanta as duas bolinhas porque ganhou, e tem a mão 
para lançara sua bolinha primeiro contra a parede. Se não con­
segue a partida continua, cada um dos jogadores por seu turno 
atirando as bolinhas, até que vá ferir de ricochete alguma das do 
contrario. O que conseguir isto levanta todas as bolinhas. Póde 
acontecer que se esgote o numero de bolinhas que cada jogador 
póde jogar, sem ter lerido alguma do adversário ; neste caso, 
aquelle a quem pertencer jogar, levanta a bolinha que se acha 
mais distante, e atira á parede. — Se não consegue nada, o con­
trario taz 0 mesrno, e assim por diante até que um consiga a Vic­
toria. Esta partida joga-se ordinariamente entre dous; entre­
tanto admitte maior numero de jogadores.

O poço. Faz--se na terra um buraco redondo e pouco fundo. A 
alguma distancia do poço mai’ca-se a risca. Depois começa-se 
como ja se disse no jogo do triângulo. .4 ordem dos jogadores es­
tando determinada, o jogo começa, e a primeira jogada faz-se da 
risca. Nesta primeira jogada póde-se rolar a bolinha, porém no 
resto da partida só se póde fazel-a saltar. Jogar a bolinha de modo 
a fazel-a chegar mais perto possivel do poço, ou mesmo dentro 
(telle, atastar as bolinhas dos contrários, eis todo o segredo do 
jogo. Toda vez que um jogador faz entrar a sua bolinha no poço, 
conta 10 pontos, (3 igual numero de pontos se atirando a outra 
bolinha do contrario^a fere. O jogador que faz pontos continua a 
jogar sem interrupção; tóra cleste caso cada um joga por seu 
turno. E ” preciso porém notar que ha très pontos, 30, 70 e 100, 
(jue só se podem fazer mettendo a bolinha no poço, e não ferindo 
a do adversário. O jogador que infringe esta regra, perde todos 
os pontos que já contava, e começa o jogo como se nada tivesse 
feito. O jogador que primeiro contar l í o  ganha ; a partida con­
tinua até que os outros jogadores, excepto um, tenham obtido 
este mesmo numero de pontos, o ultimo que fica perde a parti­
da. De ordinário o que perdeo vai atirar a sua bolinha da risca 
a vêr se a mette no poço ; se consegue, a sua penitencia está



íe ita; porém se a sua bolinha pára a alguma distancia do poço, 
todos os jogadores, uns atrás dos outros, jogam do poço sobre a 
bolinha para a arredar o mais possível. O que perdeo atira de 
novo a sua bolinha ao poço, e os mais jogadores continuam a 
afastal-a, e assim por diante até que elle a taça entrar no poço.

A carreira, f]' o mais simples dos jogos das bolinhas, e joga- 
se ordinariamente entre dous jogadores que lutam em destreza. 
Um atira a sua bolinha a uma’ certa distancia, o outro trata de 
atirar a sua de modo que vá ferir a primeira ; se consegue, con­
ta 10, e continíia a jogar, contando sempre 10 cada vez que ferir 
a bolinha do seu adversário. Se erra, o adversário joga a seu 
turno debaixo das mesmas condições. Os jogadores, em cada 
mão, jogam do iogar em que a bolinha [)arou na mão antecedente. 
Oque primeiro chega a 100, ganhou, e deve-se ter convencionado 
previamente o numero de bolinhas que deve pagar o que perde.

Eis-aqui ainda outro jogo de bolinhas que não tem nome j)ar- 
ticLilar ; um jogador propõe aos outros de ganhar como bolo uma 
bolinha de mármore ou de ágatha ; elle põe esta bolinha junto a 
um muro, uma arvore, ou um degráo de escada. Os jogadores 
collocam-se em um ponto suííicientemente distante, mas em 
maior distancia quando o bolo fôr bolinha de ágatha. Desse pon­
to, atiram successivamente, e cada um por sua vez, uma, duas, 
très, quatro, bolinhas ordinárias, e esforçam-se de ferir a que 
serve de bolo, e se o conseguem ganham-a. Durante este tempo, 
0 que provocou o jogo, collocado ao pé do bolo, apanha todas as 
bolinhas que não ferem a do bolo, as quaes lhe licam pertencen­
do. E assim por diante.

B o m  h a r q iie ín » .

Jogo de rapazes, muito usado nos collegios, e em que podem 
jogar muitos.

Dous jogadores coilocam-se era um Iogar formando um arqui- 
nbo com os braços; dos mais, ha um a que se chama mài, e que 
íica na frente d’uma columna formada por todos os outros joga­
dores collocados uns.atrás dos outros indislinctamenle. Á mãí 
marcha pai-a passar pelo arquinho cantando :

Eu te rogo bom barqueiro,
One ine deixes tu passar.
Tenho filhos pequeninos,
Náo os posso sustentar.

Os ({ue formam o arquinho respondem no mesmo estilo

Passarás não passarás.
Algum (1’elles deixarás ;
Se não fòr o de diante 
Será o que vem atrás.
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E passando pelo arquinho tica preso o ultimo, e continuam as­
sim até que iica presaa^nàí; então esta íorceja por desemba­
raçar-se, contando desde um até vinte e quatro ; e se quando diz 
vinte e quatro, se não escapar, fica sugeita, e mais todos os filhos, 
que são os que formavam a columna, ás penas que os do arqui­
nho lhes quizerem irnpôr, por exemplo, a um passar tezourinha; 
a outro ])assar arquinho. etc. Mas se a mãi se desembaraçar, tica 
livre, e mais todos os filhos.

ISostoii.

Joga-se com um baralho completo de cincoenta e duas cartas,' 
e tiram-se os logares por sorte; quem tira espadas dá cartas.

Maneira de dar carias.—O jogador que dá cartas entra com doze 
tentos para o bolo, porém esta entrada póde augmentar-se, ou 
diminuir-se segundo a convenção dos j ogadores. De ordinário 
mettern-se os lentos do bolo em uma pequena bandeja, que o jo­
gador que dá as cartas, passa ao seu visinho da esquerda, corren­
do assim a roda, para evitar as contestações, que originam do 
esquecimento de fazer bolo.

O jogador que dá as carbas, dá uma a uma á esqnerda, tendo-as 
cortado o que fica á direita, e joga-se da esquerda para a direita, 
assim como se dão as cartas. Depois deita a ultima na mesa, des­
coberta, para designar o trunfo ; esta carta fica patente na mesa 
até (]ue se jogue para a primeira vasa.

O jogador que dá as cartas pckle mudar de baralho se (juizer.
Oualquer dos jogadores tem autoridade para baralhar as 

cartas, ainda que lhe não pertença segundo a ordem do jogo.
Se ao dar as cartas se acha alguma voltada, tornam-se a dar tie 

novo.
. Se 0 jogador que dá as cartas as erra, torna a dar.

Se 0 jogador que dá as cartas volta alguma ao dal-as, qualquer 
lios outros tem’direito de as fazer dar novamente, com tanto 
que não tenha visto as suas cartas,

Se se acha (|ue o baralho tem carta de mais, ou de menos ; ou 
duas, ou mais cartas da mesma qualidade não vale a mão. Se suc­
céder porem, que as duas cartas irmãs sejam, por exemplo, dous 
ternos de ouros, dous ternos de copas, ou outras cartas baixas, 
(jue por insignificantes se não tenham conhecido, valem as mãos 
que se tiverem jogado com ellas, excepto a mão em iiue se 
conhecem.

Se, dando-se cartas com dous bai alhos, um de costas pintadas, 
outro de costas brancas, ou de differente pintura, e côr; succé­
der que se misture alguma das cartas iruin baralho no outro, 
não se continua a dar cartas, logo que se conhece o erro,

Se 0 jogador que dá cartas se esquecer de metter os doze leu-



tos no bolo, 0 obrigado a mettel-os, ainda que se tenha jogado a 
mão. I .1 o

Joga-se regularmente este jogo a recambós de doze tentos 
cada um.

Do valor das cartas. —  A primeira carta que se ioga para cada 
vasa obriga cartas do mesmo naipe.

Os jogadores podem fazer-se em boston, einpequena independên­
cia em grande independencia, em miséria, e em geral. A  pequena 
mdependencia prelereao boston; a grande independencia prefe­
re a pequena; a miséria prefere á grande independencia; e o  
geral prelere a tudo.

0 naipe tavorito prefere .sempre aos naipes singelos, por exem­
plo, se um dos jogadores se quer fazer em boston no naipe singe­
lo, pode preferir-lhe qualquer dos outros, que se queiram fazer 
em boston no naipe favorito, ainda que seja a falar depois d’elle. 
O mesmo succédé a respeito de todos os jogos em que se nomeia 
trunto de sorte que em jogo igual prefere quem se faz na favo­
rita. Lm períeita igualdade de jogo jirefere sempre quem c o 
primeiro a talar, por exemplo, se dous jogadores se querem fazer 
em boston no naipe singelo, prelere o que é primero a falar, e 
assim nos outros jogos em que se podem fazer os jogadores, á 
exceprão de miséria, por ser uma sorte de jogo em que não ha 
trunfo. ^

Para ganhar em boston. é necessário fazer cinco vasas; em 
pequena independencia seis; em grande independencia oito - em 
miseria nenhuma; e em geral todas. Em algumas partes joga-se 
0 iioston sem geral, e em outras ha um jogo de sete vasas entre 
a pequena e grande independencia : o que se quizer fazer em jo"'o 
de sete vasas prefere-lhe, e sete vasas em favorita preferem as 
sete vasas em naipe singelo.

Marcha do jogo. — Depois que se dão as cartas, o primeiro jo- 
gadoi da esqueida examina as suas, e se lhe parece que não póde 
lazei cinco, seis, ou mais vasas diz passo; o que se se^ue faz o 
mesmo assim como os outros dous, cada um pela sua o r̂dem. Se 
os quatro jogadores passam, tornam-se a dar as cartas para se 
jogar a mão seguinte,

Se 0 primeiro a talar ciê «pie tem jogo para fazer cinco 
vasas diz boston. o que lhe iica á sua esquerda diz passo, se não 
tem cartas para se fazer em meliior jogo, e diz suba, quando 
se quer tazer em algum dos jogos que preferem ao boston. Não 
querendo preferir, o que está á esquerda do que se quer fazer­
em 0 que se segue o mesmo direito, e depois d’este, o que é a 

talar em ultimo logar. ^
O jogador que tem a prefereiicia pela qualidade do jogo que se 

quer tazer, ou por ser o primeiro a falar, fazendo-se em jô ô 
Igual, nomeia 0 trunfo, logo que os outros lhe dizem passo, e
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joga-se a mão. O jogador da esquerda do que deu as cartas, jotra 
para a prirneira vasa, e depois os outros que se seguem, segundo^i 
ordem do jogo, da esquerda para a direita. Depois joga sempre a 
prinieiia caila quem laz a vasa. segiiiiido-se pela soa ordem como 
Jica dito. O leito tem enlclo por contrários os outros tres jogado­
res, os quaes reunem os seus esforços para o lazei*em perder 
e ajuntam as suas vasas em um só monte; ponpie a este jogo 
não importa, que uns lacam mais do que outros, com tanto que 
não deixem lazer ao íeito as que lhe são necessárias para ganhar 
no jogo em que se faz.

Os trunfos obrigam-se reciprocamente, assim como as cariai 
dos outros naipes.

Como os tres jogadoi-es conli-arios do feito são igualmenío inte­
ressados em 0 fazer perder, devem entender-se pelas snas pu­
xadas, e pelos seus descartes, de modo, que não percam uma 
so vasa das (jue poderem fazer. O primeiro que joga de mão, 
por exemplo, deve jogar uma carta do naipe em' que estiver 
lorte, mas uma caria que não engane os [larceiros, o que esti­
ver a direita do teito, pelo contrario, deve jogar uma caída 
do naipe em ipie estiver fraco; porque sendo'pi-ovavel, que os 
seus paiceiios teidiam algumas das cartas boas deste naipe, 
podem ganhar ás do feito, e pelo menos sempre tem a vantagem,’ 
de que este não faca as cartas inferiores do tal naipe.

Como a misena se ganha quando se não faz vasa nenhuma, os 
contrários do feito devem jogar as cartas mais pe([uenas que tive­
rem para ver se o encartam, e pegar com as cartas maiores nas 
vasas a (pie o teito se tiver descartado; quando não tiverem car­
tas d() naipe que vem jogado, devem descartar-se das cartas 
grandes des outros naipes.

O jogador que diz passo, não se póde fazer depois d’ isso.
 ̂ O jog-ador que diz que se faz em‘alguma das cinco sortes do 

jogo, não se póde fazer depois d’ isso em outra, excepto de menor 
para maior, no caso em que outro lhe queira fazer preferencia.

Ninguém póde deitar as cartas na mesa em quanto não tiverem 
passado todos os outros jogadores.

O jogador que joga de mão lí obrigado a dar as cartas na mão 
seguinte, ainda que lhe não pertença segundo a ordem do jogo.

O jogador que diz suba a qualquer dos outros, que se quer 
fazei, (í obrigado a lazer-se depois d isso em algmii dos jogos que 
jireferem ao jogo, em que o outro se queria fazer. Exceptua-se 
0 caso em que, o que diz a outro suba, lenha já passado, porque 
não tendo já direito i)ara o embaraçar de se fazer não tem pena 
por ler proferido uma palavra, de que se não segue conseipiencia 
alguma má para os outros.

Se 0 jogador que se faz, se escpiece de nomeiar o trunfo em 
que se laz, íica sendo trunfo a primeira carta que jogar, sendo



elle a jogar (je mão : e se nâo fòr a jogar de mâo, iica sendo trunfo 
0 naipe favorito. Todavia, se o cjue era a jogar de mão, joga 
sem 0 feito o mandar, neste caso não percie o direito de no­
mear 0 trunfo, porque quando qualquer dos jogadores se faz, 
nenhum dos outros pijde jogar, em quanto elle não manda que 
se jogue.

Nenhum jogador deve proferir palavras, nem fazer signaes, 
que possam inllu ir no jogo: e todos podem vèr a ultima vasa 
seja de quem fôr.

Se lançando o feito as cartas na mesa suppondo que tem ga­
nhado a mão, se acha que comeffeito não tem feito as vasas ne­
cessárias para isso, podem os outros jogadores ohrigal-o a que 
continue a jogar; mas não tem outra pena, porque da acção de 
patentear as cartas não póde resultar desvantagem senão para 
elle.

Se 0 feito lançar as cartas na mesa dizendo que tem perdido, 
perde realmente a mão. ainda (|ue se conheça que tinha jogo 
para ganhar.

O feito que tendo ganhado a mão lançar as cartas na mesa, nâo 
tem direito pai-a exigir dos outros jogadores a paga de mais vasas 
excedentes de que as que tiver feito, ainda (jue se conheça, que 
tem cartas para fazer mais algumas. Kxceptua-se d’esta regra o 
caso de ter síjmente na mão trunfos, e cartas firmes, de que os 
contrários não possam fazer nenhuma vasa.

Nenhum dos contrários do feito deve lançar as cartas na mesa. 
em quanto elle não lançar as suas, por ter ganhado ou perdido.

O jogador que renuncia, repõe; se depois que o convencerem 
deter renunciado, l'eimnciar segunda vez na mesma mão, repõe 
duas vezes; porém se se não der na renuncia se não no iim da 
mão, só tem a pena d’uma reposta, ainda que renunciasse duas 
vezes ou mais.

Se algum dos jogadores disser noíim da mão que outro renun­
ciou, deve accusara renuncia para se examinara vasa, antes que 
so misturem aos descartes.

Se algum jogador accusar outro de ter renunciado, depois de 
se terem misturado as cartas, lica o accusado exemplo da pena 
de rep(3r; porque esta pena não recahe senão sobre omissões, 
que. se possam mostrar com evidencia. *

Se 0 jogador que renuncia corta alguma vasa na occasião que 
renuncia, esta vasa iica pertencendo ao que a fazia, se lha nãu 
cortassem contra as regras do jogo.

Quando o jogador que renuncia é̂ o feito, se perde a mão 
repõe duas vezes.

O jogador que joga com carta de mais, ou de menos, repõe.
O feito que joga com carta de mais, onde menos, repõe ; e 

paga as pagas do jogo, ainda que ganhe a mão; mas não repõe
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duas vezes, ainda que a perda; porque perdendo elle não póde 
resultar prejuízo aos seus contrários desta omissão.

Se algum dos contrários do feito jogar a primeira carta para 
uma vasa sem lhe pertencer, qualquer dos outros dous a quém
pertença jogar, não póde jogar carta c!o mesmo naipe, excepto 
0 caso de não ter cartas de outro naipe, isto deve entender-se 
se 0 feito advertir este engano antes de jogar para a tal vasa 
Depois que joga para a vasa, já não tem direito para a desfazer’ 

Nenhum jogador deve jogar, nem descartar-se antes que lhe 
pertença, segundo a ordem do jogo,

O jogador que se esquece de pedir as pagas do jogo, ou parte 
dellas, póde fa/.el-o em quanto se não acabarem d'e dar as cartas 
para a mão seguinte; depois de dadas as cartas para a outra mão 
perde todo o direito que tinha a isto, excepto se as pedio e lh’as 
não pagaram.

O feito que faz as pagas dos jogos a um, ou a dous dos seus 
contrários, está obrigado a pagal-as também aos outros, ainda 
que se esqueçam de llfas pedir.

O feito que se esquecer de levantar o bolo que ganha, póde 
fazei-0 em quanto se não acabam de dar as cartas para a mão 
seguinte, mas não depois (Pisso,

A primeira reposta c|uese íaz sobre os doze tentos com que en­
tra para o boto o jogador que dá cartas, não póde íicar para remis- 
sa ; as que se fazem depois ddsto entram para o bolo, ou ficam 
remissas, segundo a vontade dos jogadores que repõem. Todavia 
depois que alguma reposta íica para remissa, não podem entrar 
para o bolo as que se seguem depois ddsso. Quando ha duas 
ou mais remissas, vão entrando as maiores primeiro que as 
menores. ‘

0 boston joga-se de recambós de tres rodas cada um, e para 
que não haja engano nesta parte, tira-se um tento do bolo em 
cada mão, e mette-se em uma pequena bandeja destinada para 
esse fim. No fim de tres iodas, em que cada jogador deve ter 
dado cartas tres vezes, entram os doze tentos do recambó nara o 
bolo, tiram-se novamente os togares por sorte para outro rècam- 
bó, em quanto se quer continuar o jogo. As repostas que se fa­
zem sobre os doze tentos do recambó entram todas para o bolo.

Na mão em que entram para o bolo os doze tentos do recam­
bó, não entra o jogador q;ie dá cartas com tento nenhum para o 
bolo, nem os outros jogadores que continuarem a dar cartas, em 
quanto se não levantar o bolo do recambó.

0 boston é um jogo em que não deve haver desioualdade 
que resulte em desvantagem d’um, ou mais jogadores? entran­
do uns mais vezes do que outros, com os tentos com que se 
faz 0 bolo. ^

Todo 0 jogador que principia a jogar um recambó, é obrigado
8



a acnbal-o ; exceptna-se o caso tie algimi accidente extranrdina- 
i‘io dos que obrigam a deixar o jogo.

Bas pagas. —  O jogador que se faz. seja na soi te do jogo que 
fôr ; levanta o bolo, se faz as vasas necessárias para ganhai’, e re- 
pôe-o se Îaz rnenos ; se ganha recebe de cada jogador as pagas do 
jog ), c se [)erde dá a cada um o mesmo numero de tenlos que 
havia de receber se ganhasse.

(Juem ganha ao boston recebe quatro tenlos de cada jogador, 
do bo4tiiî ; e dons mais por cada vasa que faz acima das cinco; 
se ganha tendo très figuras, recebe poi' isso mais dons tentos 
de cada jogador, e tendo todas as quatro figuras, recebe quatro 
tentos. Se perde o boston, paga a cada um dos outros quatro 
tentos do boston, deus por cada vasa ijue lhe falta para com[)lelar 
as quatro, e dous mais se perde lendo 1res liguras, ou quatro se 
perde ten u.)-as todas quatro. Todas estas pagas são dobradas 
em naipe favm-ito.-

Em peip.iena indepeudencia, recebe oito lentos de cada joga­
dor, e (|uati’o mais por cada vasa que faz acima das seis ; dous 
se ganha tendo très figuras, e cpiatro tendo-as todas. Se perde 
paga 0 mesmo que havia de receber sc ganhasse. Em favorita as 
pagas sao dobradas.

Em grande independencia, recebe dozeseis tenlos de cada jo­
gador, e oito mais por cada vasa acima das oito ; dous lendo très 
figuras; quatro tendo-as todas. Se perde paga o ({ue havia de 
receber. Sendo em favorita são dobradas.

Em miséria, ganha trinta c dous tentos de cada jogador, se 
não faz vasa nenhuma, e perde trinta e dous, se faz uma ou 
mais vasas.

Em gera l, recebe sessenta e quatro ele cada jogador, se faz 
todas as vasas ; e perde-os se faz menos de treze vasas. Sendo 
em favorita é dobrada. Quem perde o geral repõe também 
0 bolo.

Se se joga podendo-se fazer os jogadores com sete vasas, 
quem ganha recebe doze tentos do jogo das sete vasas, e seis 
por cada vasa que faz mais, além dós de figuras se as tem ; e 
perde o mesmo. '

SlostoBS isiieco.

-'■i

pai’a designar a favorita

boston sueco dão-se as cartas á esquerda, 
no boston ; mas não se descobre a ultima 

a qual se lira á sorte como ogo

Dar carias. —  No 
uma a uma, como 
cart; 
mostraremos.

Dos dtfferenles modos porque se podem fazer os jogadores. — Os 
jogadores podem fazer-se no boston sueco de dez modos diffe­
rentes, a saber : em boston, em pequena miséria, menor indepen-
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dmcia, grmde miséria, maior independeneia, pequena miséria 
descoberta, dez vasas, grande miséria descoberta, doze vasas e ge­
ral, Estes jugos preferem uiis aos outros na mesma ordem nor- 
(]ue estão aqui descriptos,

j}/archa do jo g o .— ,\o boslon sueco ha duas favoritas, as 
quaes se tiram por sorte do modo seguinte: — Acabadas de dar 
as cartas com um baralho, o jogador que baralha o outro apre­
sentam no meio da mesa ; o jogador que é mão corla-o, e o tiue 
se segue levaiila a carta de cima do macete que íica na mesa 
Esta carta designa a primeira favorita, e o outro naipe da mesma 
cor lica sendo a segunda favorita.

Nos jogos em que se nomeia trunfo, a segunda favorita 
prefere aos naipes singelos, e a primeii’a prefere á segunda.

Em boston, e em menor independeneia, púde jogar-se só 
ou com paiceiio. O jogador que se íaz só em boslon, precisa 
tazei cinco vasas para ganhar, e se se laz com parceiro precisa 
tazei oilo entie audios, cinco o que laz boston, e très o que acei­
ta sei seu parceiro. Se este laz menos |ias 1res paga poi’ am­
bos e se 0 do boslon faz menos de cinco, lambem paga por 
ambos, se perdem a mão : mas se com as vasas que fazem en­
tre amlios com{)ietam as oilo. é indiiîei’enie (|ue um faça mais 
ou menos, ainda que algum d’elles não faça nenhuma.

O jogador que se faz só em menor independeneia, precisa fa­
zer seis vasas jiara ganhar, e fazendo-se com parceiro, precisam 
lazer dez entre ambos, seis o que faz a menor independeneia, e 
quatro o que aceita ser seu parceiro. Se este faz menos de qiia- 
ti 0 paga por ambos, e se o outro faz menos de seis paga igual- 
mente por ambos, se perdem ; mas se ganham a mão, é indiffé­
rente que um d’elles faça menos vasas do que as que lhe perten­
cem. Se perdem a mão e nenhum d’elles íaz as vasas (jue lhe 
pertencem, neste caso pagam ambos, tanto em boston, como 
em menor independeneia. A menor independeneia designa-se 
01 dinai iamente com a palavra wemir, e a maior independeneia 
com a palavra maior.

Quando um jogador se quer fazer com parceiro d iz : [oç.o-me 
em boslon, ou em menor, etc., com parceiro ; se 0 que fica á sua 
esquerda tem cartas boas no naipe em que elle se faz, aceita; se 
não, ó a falar o que se segue a este, e por fim o ultimo.

Quando algum jogador se faz com parceiro, em boston, ou 
em menor, jogam estes dous contra os outios dons, ficando 
sempre nos logai es em que se acham. A marcha do jogo ó em 
tudo 0 mais como no boston. 0 jogador que cjuer prelerir em vez 
de dizer suba, á z melhor, por exemplo, se a um jogador (jue diz 
boslon, um dos outros lhe responde melhor boston, deve fazer-se o 
primeiro em jogo superior a boston em naipe singelo. Quando o 
primeiro se quer fazer em jogo igual ao do que prefero, diz conservo.
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Pequena miséria prefere a boston. O jogador que faz a peque­
na miséria, retira uma carta á sua escolha, e joga com as doze ; 
se não faz vasa nenhuma com estas doze cartas, ganha: mas se 
faz alguma perde.

Menor prefere a pequena miséria. Grande miséria prefere a 
menor indepen lencia, quem a laz joga com todas as cai tas ; ga­
nha-a se não faz vasa nenhuma, e perde se faz alguma vasa.

Maior independencia prefere a grande miséria, para a ganhar, 
é necessário fazer oito vasas. Joga-se sempre só, assim como 
todos os outros jogos que lhe são superiores.

Pequena miséria descoberta prefere a iTiaior independencia, 
quem a faz retira uma carta á sua escolha, e joga cuin as doze 
patenteando-as; o que dá aos seus contrários um meio seguro 
de a fazer perder, se tem em algum naipe cartas, em que algu­
ma das d’elle possa fazer vat>a.

Dez vasas prefere a pequena miséria descoberta, quem se laz 
neste ganha, se faz dez vasas, e perde se faz menos-

Grande miséria descoberta prefere ao jogo das dez vasas ; 
quem a faz joga com todas as treze cartas patentes, ganha se 
não faz vasas, e perde se faz alguma..

Doze vasas preferem a grande miséria descoberta : para ga­
nhar neste jogo , é necessário fazer doze vasas.

Geral prefere a tudo ; para o ganhar é necessário fazer treze 
vasas ; perde se faz alguma de menos. Ainda que um jogador 
faça as treze vasas não recebe as pagas do geral se se não íez em 
geral.

Em  algumas partes joga-se o boston sueco sem geral.
Das pagas do jogo. — i)os di)ze modos porque se podem tazer 

os jogadores no boston sueco, quatro são rnisei ias em que não ha 
trunfos, nem por consequência naipes íavuritos, o que laz com 
que as suas pagas sejam sempre fixas. Quem se faz em pequena 
miséria levanta o bolo, e recebe vinte o cinco tentos de cada jo ­
gador, se a ganha ; repõe o bolo, e paga vinte e cinco tentos a 
cada jogador, se a perde.

Quem ganha grande miséria recebe cincoenta tentos de cada 
jogador, e paga o mesmo se a perde.

Quem ganha pequena miséria descoberta recebe cem tentos 
de cada jogador, e paga o mesmo a cada um se perde.

Quem ganha grande miséria descoberta recebe duzentos ten­
tos de cada jogador ; e paga o mesmo a cada um se perde. Bem 
entendido, que em qualquer jogo que se faça um jogador, levanta 
0 boto se ganha, e repõe-o se perde.

Nos seis jogos em que se nomeia trunfo, que são boston, me­
nor, maior, dez vasas, doze vasas, e geral, regulam-se as pagas 
pelas vasas que se fazem, as quaes vão sempre a dobrar desde 
boston até geral do modo seguinte : — Cada vasa em boston vale
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um tento ; em menor dous ; em maior quatro ; em dez vasas 
oito ; em doze vasas dezeseis ; e em geral trinta e dous.

Très figuras em qualquer destes jogos equivalem a duas vasas, 
e quatro íiguras equivalem a quatro vasas. Assim quem ganha 
tendo très íiguras ĝ anha mais as pagas de duas vasas; e quem 
ganha tendo as quatro íiguras, recebe mais as pagas de quatro 
vasas. Se perde paga o que havia de receber se ganhasse.

Depois de sabermos que as pagas se regulam pelas vasas, 
e 0 que vale cada vasa nos differentes jogos de trunfo, póde 
conhecer-se em um instante o que deve receber o jogador que 
ganha em qualquer destes jogos, ou o que deve pagar se perder.

Se um jogador, por exemplo, se faz em boston e ganha, rece­
be cinco tentos de cada jogador do boston ; se faz mais de 
cinco vasas recebe mais um tento de cada jogador por cada vasa 
que faz acima das cinco; e dous mais se ganha lendo très í i­
guras; ou quatro, se ganha tendo todas as quatro íiguras. Se 
perde paga a cada jogador cinco tentos do boston, um mais 
por cada vasa que faz menos de quatro, dous mais se perde 
tendo très figuras, ou quatro se perde tendo quatro íiguras.

A igualdade do jogo pede que um jogador não perda mais 
do que pckle ganhar, por isso quando perdo paga uma vasa me­
nos das que lhe faltam para ganhar, por não poder perder sem 
lhe faltar uma vasa. Se se não attendesse a isto, o feito jogaria 
sempre com desvantagem.

Para simplificar o calculo do jogo reduzimos as pagas a um 
tenno fixo, a saber : as de boston cinco tentos ; as de menor 
doze; as mais trinta e dous; as de dez vasas oitenta; as de 
doze vasas cento e noventa edous; e as de geral quatro centos 
e dezeseis; acrescentando a cada uma destas pagas as das vasas 
excedentes; duas mais por treze figuras; quatro por quatro 
íiguras; sabe-se em um instante quanto ganha ou perde um joga­
dor que se faz em qualquer dos seis jogos de trunfo. Como 
no geral se não podem ganhar vasas excedentes, também se 
não pagam, ([uando se perde, as que faltam para completar as 
treze com que se ganha o geral. Todas estas pagas se dobram 
se se joga na favorita, e quadruplicam-se, se se joga na primeira 
favorita. A cai ta que designa esta favorita deve estar patente 
na mesa até ao fim da mão.

B otãío .

Jogo de rapazes, em que podem entrar até seis jogadores. Fa­
zem uso, para jogar, de botões de osso, ou pequenas chapas 
de chumbo ou latão.
E  O jogo do botão joga-se de duas maneiras, ao metles, e á 
unhata.



Ao mettes joga-se ainda de doiis modos, ao que fíca, ou ao 
que corre.

Para jogar no quelica, faz-se nma covinha no clião, e cada 
um dos jogadores atira com o botcão n cova, o que fica mais 
perto d’ella ó rei, e joga primeiro, o outro marca uma risca no 
chão onde o rei deve pôr o pé para jogai-. O rei pondo o pé 
na risca que lhe serve de limite, atira com o.s dous botões á 
cova, a qual está coberta com o pé do contrario, e que então 
toma 0 nome de barracão; e que só se descobre na occasião 
que 0 rei atira os botões; se os mette dentro do barracão ga­
nha-os, e ao contrario perde-os.

rso segundo modo, isto é, ao que corre, joga-se da mesma 
forma com a diíferença, que não perdo os botões pelos não metter 
no barracão d’ uma chocada, mas continuam os outros a jogar 
para o mesmo eífeito, correndo a roda (pianlas vezes fôr preciso 
até que algum os metta, então esse ganh.a a todos.

Para jogar á unhata atiram todos á cova, e deixam íicar 
os botões onde cabiram, o que íica mais perto é re i, e o que íica 
mais longe é marralho, e ultimo a jogar. O rei joga primeiro, 
atira com o botão na direcção da cova, tazendo uso para isso da 
linha do dedo pollegar, o ipje se chama ficar  ;  se embocar, isto 
é, se 0 metter na cova, contíniia a picar os botões dos outros 
jogadores, e vai ganhando os que for embocando; logo que errar 
algum sahe, e joga o segundo, que faz o mesmo, e assim por 
diante até ao marralho.

Ui*ij§caii.

/ Jogo de cartas entre duas pessoas, com um baralho de 
tiinta e duas cartas, em (jue se comprehendem os azes, os 
reis, as damas, os valetes, os dez, os noves, os oitos, e os setes 
todas as_ outras se tiram do baralho.

Cada jogador levanta um maço do baralho, e o que tem a 
carta maior no fundo do seu dá cartas a primeira vez. Quem 
da as cartas, de[)ois de baralhar, e as dar a cortar ao outro, dá 
dez cartas a cada um, cinco a cinco, e atravessa descoberta debai­
xo da baralha a que se segue para servir de trunfo. As cartas 
pegam as maiores nas menores, cada uma no seu naipe, e os 
trunfos pegam em qualquer carta de outro naipe. A mão joga a 
primeira vez primeiro, e depois quem faz a vasa. Cada um dos 
jogadores compra uma carta da baralha a cada vasa. e o que faz 
a vasa compra [irimeiro.

As cartas são superiores umas ás outras ua ordem seguinte: 
az, dez, rei, dania, valete, nove, oito e sete.

Pãra ganhar 0 jogo é necessário fazer seis centos pontos p ri­
meiro que 0 contrario. As sortes (|ue piuduzem estes pontos são
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as quintas, :\s quartas, e as terceiras, (anto do ti’iinfo como dos on- 
ti’üs naipes; os quatro azes, os quatro clez, os quatro reis, as qua­
tro (lamas, os quatro valetes, os casamentos que consta cada um 
da reunião d’ um rei e uma dama do mesmo naipe, c os casamen­
tos de encontro, (jue succedem quando se encontra um rei com 
uma dama do mesmo naipe em uma vasa. Os pontos d’este ca­
samento pertencem a quem jogar o re i; a reunião de cinco figu­
ras, ,011 de cinco cai tas brancas, ou (ie cinco trunfos na mão 
d’um jogador, um az, um dez, ou uma figura voltada em trunfo, 
0 az cie trunfo, a compra da ultima carta do baralho, as ultimas 
cinco vasas, o maior numero de vasas, o valor de cada uma das 
cinco cartas maim’es, e o geral. As très cartas inferiores que 
são 0 nove, o oito, eo sete, não pro iuzem por si só pontos, 
e chamam-se cartas baixas.

Ha (juatro quintas differentes, a saber :
A quinta maior do az em trunfo vale........................................... COO
A (ie re i..............................................................................................   300
A da dama....................................................................................................... 200
A do valete ..............................................    100

Ha cinco quartas, a saber ;
A quarta maior em trunfo v a le ............................................................  200
A do r e i ........................................................................................................... 160
A da dama..........................................................................   120
A do valete.......................   80
A do dez. ... ....................................................................................................  60

Ha seis terceiras, a saber :
A terceira maior em trunfo..................................................................... 120
k  do re i .................................    100
A da dama............................................................................   80
A do valete....................................................................     60
A do d e z ............................................................................................. .... . .  40
A do nove.........................................................................................................  20

í']st.as sortes não sendo em trunfo valem a metade.
Quintas. — As quintas são compostas de cinco cartas seguidas 

do mesmo naipe.
Quartas. — As quartas são compostas cada uma das quatro 

cartas seguidas do mesmo naipe.
Terceiras. — As terceiras são compostas cada uma das très 

cartas seguidas do mesmo naipe.
Os quatro azes juntos valem......................................... ........................ 150
Os quatro dez........................................................................... .̂.................  100
Os quatro re is ............................................................................ ' ................. 80
As quatro damas.................................  ........... ........................................  60
Os quatro valetes.. .  ..................................................................................  40
Os casamentos em trunfo........................................... .. ..........................  40

Quem tem cinco figuras conta vinte pontos, e se depois de
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ter jogado uma d’estas figuras compra outra, conta outra vez 
vinte pontos, o que se repete todas as veses que se compra uma 
fig.ira de novo. A mesma regra se observa nas cartas brancas, 
que se acham em numero de cinco no jogo de qualquer dos jo ­
gadores, com a diCíerença de que se conta só dez pontos.

Depois que se acabam de comprar as cartas da barallia, o jo ­
gador que se acba com cinco trunfos conta trinta pontos.

Quando o jogador que dá cartas tira para trunfo uma figura, 
um az, ou um dez, conta dez pontos. 0  az de trunfo vaie trinta 
pontos, eKceptuando o caso dejá ter sido contado.

Quem compra- a ultima carta da baralha conta o ponto.
O jogador que íaz as ultimas cinco vasas conta vinte pontos.
Depois de jogadas as ultimas cartas o jogador que tiver mais 

vasas conta dez pontos.
Cada jogador conta depois dhsto os pontos do valor das car­

tas que se acham nas suas vasas, a saber: onze por cada az, 
dez por cada dez, quatro por cada rei, tres por cada dama, e 
dous por cada valete. Se algum jogador faz todas as vasas ga­
nha 0 jogo.

Quando um jogador tem na mão o sete de trunfo, póde tro- 
cal-o pela caria que está voltada servindo de trunfo, seja a car­
ta que for, porém é necessário fazer esta troca antes de jogar 
para a vasa que se faz antes dé se comprar as ultimas cartas.

Em quanto ha cartas para comprar, náo ha obrigação de dar 
cartas do mesmo naipe á carta do contrario, nem de cortar, ain­
da que se esteja baldo ao naipe que vem jogado: mas depois 
que se compram as ultimas cartas ha obrigação ríão só de dar 
carta do naipe jogado, mas até de' a carregar podendo, e de a 
cortar não tendo carta do mesmo naipe.

Um jogador que contou uma terceira, uma quarta, ou uma 
quinta em qualquer naipe, não póde contar uma nova terceira, 
uma no\a cpiaita, nem uma nova cpiinta, formada com alo-uma 
carta que empregou na que contou.

iS t i r r o .

/ Jogo de cartas pueril, que se póde jogar entre duas ou mais 
pessoas, com um baralho completo de cincoenta e duas cartas.

Tira-se por sorte quem dá cartas a pi imeira vez. O jogador 
que dá cartas depois de baralhadas e cortadas, dá tres caVtas a 
cada jogador, e põe a baralha no meio da mesa.

O joçido r que é mão joga uma carta , e todos os outros 
sao obiigados a jogar uma carta do mesmo naipe da carta jo ­
gada ; quando não tem compram da baralha as cartas uma 
por uma, até encontrar uma que seja desse naipe, a qual é obri­
gado a jogar, os outros fazem o mesmo em idênticas circumstan-
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cias. Quando já não lia baralha, o quo iiâo tem caria do mesmo 
naipe íica com as que vem jogadas naquella mão.

O jogador que deitar carta maior em cada vasa, joga de rnáo 
para a vasa seguinte.

As cartas tem o seu valor ordinário ; a maior é o rei, depois a 
dama, valete, dez. novo, oito, sete, sena, quina, quadra, teiaio, 
duque, o az.

Quando os jogadores vão licando sem cartas estão livres; o 
ultimo que ficar com cartas, é declarado hurj'o, e contam-se-liie 
tantosannos como de cartas tem na mão.

Burro em pé.

Esté jogo s() ditïere do antecedente em qne, o que dá carta«, 
em logar de pôr simplesmente a baralha no meio da mesa, devj- 
de-a aorneio, e encosta uma metade solu e a outra ern fôrma de 
arqninho. A marcha do jogo é a mesma, com a differeuca que 
aqiielle qne fòr comprar e deitar as cartas abaixo, é obrigado a 
ficar com todas.

Burro Iraiicez.

Neste jogo quando ha muitos jogadoi'os, e que se quer fazer 
durar o jogo muito tempo, joga-se com mais d’um baralho.

O jogador que dá cartns, que se tii-a por sorte, depois de as 
batalhar e fazer cortar pelo da sua esquerda, dá dez cartas ou 
inais a cada um, de maneira que não fique carta alguma, depois 
de destribuidas igiialmenle.

O jogador ({ue é mão joga uma carta, e todos são obrigados a 
jogar carta do mesmo naipe ; o jogador que a não tiver é obri­
gado a íicar com as qne se jogam naquella mão. O ntai.< como no 
primeiro burro.

Burro iiiacliarax.

Jogo de rapazes ; um põe a cabeça sobro o.s jueibus d’uutro, 
e os mais formam uma fileira ua retaguarda. O principal diz 
ao que tem a cabeça nos joelhos, e qne é burro machacaz^ que 
elle ba de ficar em sovela, por exemplo ; e clianiando um pur 
iim, estes montam sobre 0 burro machacaz, e o princapal per- 
gnnta-lhe : — Que deixas tu ao burro machacaz ? —  Uma foca , 
por exemplo. — Depois chama por outro, que responde ouïra 
cousa, até vir algum que responda sovela, t|ue foi ein (pie elle fi­
cou, e vai para o seii logar.

B i i í í c a  tB'eis.

Jogo de rapazes. Formam nraa ro-da em filas de dou> de
9



-  66 ^

fando, e distantes umas das outras o comprimento d’um braço. 
Ha dons jogadores que correm pela parte de fóra desta roda, 
um atrás do outro, e o detrás fazendo esforços para dar panca­
das nas costas do que vai adiante ; este se se "vê em perigo de le­
var, põe-se adiante de qualquer das lilas dizendo : busca très; o 
que íica na retaguarda desta fila sahe para correr atrás do que 
anda por tóra, o qual faz o rnesmo, e a^sim por (liante, até que 
os jogadores (lueirarn mudar de jogo. Nenhum póde dizer busca 
très sem tei primeiro dado très voltas ; e não se póde atravessar 
a roda em caso algum.

Cabra-cega.

Jogo pueril. Venda-se os olhos a um dos jogadores, ou este 
lhe caiba por sorte, ou se oíFereça voluntariamente para isso. 
pois que íacilmente virá logo outro occupar o seu logar. 
Adverte-se que todos os jogadores que entrarem neste jogo nun­
ca devem sahir para fóra da sala em que se estiver jogando, de­
baixo de pena de ii* para o meio da casa.

Isto sabido, e principiando o jogo em uma sala a que se tenham 
tirado as cadeiras, fáceis a fazer cahir o que está no meio da 
casa. se porá era tal sitio este mesmo com os olhos vendados, 
depois qualquer dos jogadores lhe fará dar duas, très, ou mais 
voltas, para que perda o tino da sala.

Acabando isto cada qual procura fugir, e acautelar-se, para que 
0 vendado não o encontre, e este pas.sa a lazer as maiores diligen­
cias para apanhar algum ; se o consegue, este íica no seu logar, 
e assim continua o jogo em quanto não enfastiar.

Cabra-cega da varinba.

Jogo de prendas, que se joga em pé formando os jogadores 
uma roda, e dando as mãos; e uma d’ellas a quem couber por 
sorte, tapando-se-iho os olhos muito liem com um lenço, se, 
nietterá dentro da roda com uma varinha na mão. Este manda­
rá (pie ella gire em torno d’elle, e isto feito que páre: en­
tão apontando (;om a varinha para uma das pessoas da roda, o 
(pie lhe ficar liamteiro pegará nella pela extremidade; o que 
laz de cabi‘a-cega da très gritos e o uulro lhe corresponderá, po­
rém contratazendo a vi)z quanto lhe fòr possivel, e o cabra-cega 
deve conhecer quem é o que lhe responde, nomeando-o em voz 
alta ; se acerta destapa os olhos e não dá prenda, e vem para 
0 seu logar aquelle que designou, ao contrario dá prenda, fica 
de dentro, e continua a andar a roda como a principio, etc., e 
assim por diante até acertar.
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C a c h é .

Ojogo do caché joga-se no mesmo taboleiro que o jogo do 
taco. tira-se-lhe para esse fini o aro, e pôe-se-Ihe no seu lorrar 
um ponteiro de ferro, de seis pollegadas de altura, a que se^dà 
0 nome de palito.

Para principiar cada um dos jogadores atira da cabeceira de­
baixo á tabela dacabeceira de cima, e quem íica mais longe dá bola. 
 ̂ A cabeceira de cima é a da barra, e a de baixo, é a que lhe 

íica opposta.
(]ada partida é de oito pontos; quem os faz primeiro ganha.
Quem faz \m\ truque ganha dons pontos; quem faz dara bola 

do contrario na óarra, ou no palito, ganlia um ponto; e ganha 
outro se lhe da com a sua depois de ter dado na bolado con­
trario ; e dous dando-lhe corn ambas, ou dando com uma no pa­
lito, e na barra.

Quem se nega perde dous pontos, e quem erra a bola perde 
um ponto.

Quando se faz um truque, ou se dá uma negada, dá-se bola 
como no jogo direito, e quem faz ganho a seguir.

Também se joga o caché com carambola á italiana. Os joga­
dores estipulam então o numero de pontos de cada partida.'

As negadas tomam o nome de idas, e a barra deve ser mais 
estreita do que o diâmetro das bolas, para que sáiam aperta* 
das. As bolas devem ter duas pollegadas de diâmetro.

Este jogo está fóra de uso.

C a n a s tr a s .

Jogo de rapazes, em que só podem jogar em numero par. A 
terça parte dos jogadores põe-se de bruços no châo, e outros 
agarram-se dous a dous, cada par com o corpo ás avessas um do 
outro, isto é, um com a cabeça para baixo, e o outro na posição 
natural; depois rolam-se por cima dos que estão de bruços e pas­
sam para o outro lado de maneira que o que estava de cabeça 
para baixo íica na posição natural, e o outro toma a posição 
opposta, e assim continuam ora para um lado, ora para outro.

C a n to s .

Jogo pueril, entre cinco pessôas, ndima sala sem movms, uma 
em cada canto, e a quinta no meio. Os que oceupam os cantos 
mudam d’ uns para outros, trocando-se os jogadores mutuamen­
te, e 0 que está no meio procura durante esta troca oceupar um 
dos cantos, se o consegue, o que estava messe logar, ou que ten­
do trocado, devia estar, vai para o meio, e assim continua.



Jogo pueril, i:o]u um bocadinuo de páo do feitio d’urna bolo- 
ta de esteva, dando-lhe com os dedos uma volta pelo pé, com 
certo geito, que a faz andar ao de redor.

Cascavel mudo.

Jogo de pi eiitlas ; o presidente jiega em sete cascavéis ou 
guisos, e a um d’elles tira-lhe de dentro a bolinha que o faz 
soar, e por tafito íica mudo; e mostrando todos os seis aos c ir- 
cumstantes para que vejam que todos elles locam, menos aquel- 
le. os melterá dentro d’ um lenço dizendo :

}'ros. — Prestai todos attenção 
Ao jogo do cascavel ;
R quem não acertar com elle 
Dará prenda sem detenção.

Lastimai a sua desdita 
Nasceo mudo, e sem quebranto 
Faz se consuma em pranto,
E  em vós espera a sua dita.

Todos. — Pois que quer o cascavel?
Près. —^̂ Que lhe deis quartel.
Toilos. — Que 0 busque elle.
Então 0 presidente .^acudindo o lenço, para que os cascavéis se 

misturem, atira com elle a um dos jogadores, o qual prompta- 
mente lhe pega pelo sitio em que estão os cascavéis, e apalpando 
pega em um, se acertar de ser o mudo, não dá prenda ; mas sen­
do outro qualquer, pagal-a-ha sem remissão; e assim irá passan­
do de mão em mão, dizendo-se unicamente :

Près. — Aqui está o cascavel, 
t  E  que quer o cascavel ?

Près. — Que lhe deis quartel.
Jog. — Que 0 busque elle.
Deste modo f)roseguirão dando volta por todos os da partida.

Caroços».

Jogo de parar usado entre os indios do Canadá. Ha oito caro­
ços que são preto.-í d'um lado e brancos do outro; depois de feitas 
as apostas, 0 banqueiro atira com todos ao a r ; então se se 
acham que os que cahiram com a face preta para cima estão em 
numero impar, o banqueiro ganha, o se estiverem todos pretos 
011 todos brancos ganha 0 dobro : porém se elles se acham em 
numero par, perde'.
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Casíiiino.

Jogo de cartas qne se joga entre dous, ou (juatro jogadores, 
com um baralho completo de ciucoenta e duas cartas.

Os parceiros tiram-se por sorte. Os dous jogadores cpie tiram 
cartas maiores são parceiros um do outro, e por cousecjuencia os 
que tiram as menores são do mesmo modo parceiros um do outro. 
Quando a sorte não decide da primeira vez por tirarem dous 
jogadores cartas similhantes, estes tornam a tirar uma ou mais 
vezes, se é necessário. O jogador que tira carta maior escolhe 
logar, e dã cartas a primeira vez. Os outros sentam-se, cada um 
defronte do seu parceiro.

Depois de as baralhar; e lazer cortar pelo jogador da sua 
direita, dá quatro cartas cobertas a cada um pela esquerda, e 
deita quatro na mesa descobertas.

De ordinário dão-se duas a duas, tanto as dos jogadores como 
as da mesa.

Cada carta pega tias cai tas similhantes a ella; assim o rei pega 
em um, ou mais reis se os ha na mesa ; a dama em uma ou mais 
•lamas, etc. Deve observar-se além (Disto, que cada carta das que 
tem os pontos marcados pega não só nas cartas similhantes a 
ella, mas também em todas as que lizerem uma somma de pontos 
iguaes aos d’ella. Supponhamos para exemplo, que entre outras 
cartas se acham na mesa um dez, uma sena, uma quadra, iim 
sete, um duque, e um az; o jogador que sendo a jogar tiver um 
dez na num, levantará com elle o dez da mesa, dizendo: dez; 
depois 0 seis e a quadra, dizendo: seis e quatro dez; depois o 
sete e 0 duque, eo az, dizendo: sete e dous nove, e um do 
az, dez. ^

Se houvesse na mesa mais cartas com que podesse fazer a 
somma de dez, levantal-as-ia com o mesmo dez. O mesmo acon­
tece a respeito de todas as outras cartas, excepto 0 az, que só 
póde levantar os azes que estejam na mesa.

Depois que se dá a primeira data de cartas, o jogador que lica 
immediatamente á esquerda de quem as dá, examina as suas, e 
joga uma; se esta carta é similhanie a alguma, ou algumas das 
quatro que estão na mesa, ou comprehende uma somma de pontos 
igual a todas, ou parte (fellas, levanta com ella as cartas sim i­
lhantes da mesa, ou as que fazem a mesma somma de pontos. 
Se não tem carta nenhuma, com que levante alguma das que 
estão na mesa, joga a que lhe faz mais conta, a qual fica igual­
mente na mesa, com as que lá estão. 0 jogador immediato a este 
pela esquerda faz o mesmo, e successivamente os outros cor­
rendo a roda, até que todos tenham jogado as suas cartas.

Depois de jogadas as cartas da primeira data, o jogador que dá 
cartas dá novamente quatro a ('adaum.asquaessejogam do mesmo



modo; e depois de jogadas dá mais quatro a cada um. As cartas 
d’esta terceira data são as ultimas; porque as tres datas de deze- 
seis íazem quarenia e oito, que ajuntando-llie as quatro, que se 
deitaram a piãiicipio sobre a mesa, fazem cincoenla e duas, de 
que consta 0 baralho.

O parceiro do jogador que dá as cartas vai ajuntando em um só 
monte as que íazern ambos, e um dos seus contrários faz o m esm o 
a respeito do seu parceiro, para contarem no fim do jogo us 
pontos que fazem. Os pontos contam-se do modo seguinte: o 
cassino grande, ((ue e 0 dez de ouros, vaie dons pontos; o cassino 
pequeno, que é O duque de espadas, vale um ponto; conta além 
d isto um ponto por cada az, tres pontos se tem vinte e sete cartas 
ou mais; e um se tem sebí oa mais cartas de espadas. Estes 
pontos sommados juntos fazem onze, de que consta cada jogo, 
apirn póde ganliar-se em uma mão fazendo-os todos, ou com 
algumas clarezas, que se tenham feito.

O cassino joga-se a robers; para ganhar um rober é necessário 
ganhar dons jogos, os quaes podem produzir desde um até cinco. 
Ganha-se o jogo singelo (piando os conlraiãos fazem seis ou mais 
pontos; e ganha-se dobrado (pjando elles não chegam a fazer seis 
pontos. Os pontos marcam-se d’esta maneira :

O
um. . . . .  0 seis. . . . 000

dous. . . . 0 0 sete. . . . . . 0 0
0

tres . . . . 000 oito. . . . . . 000
0

quatro. . . 0 0 0 0 nove. . .
0

. . . . 0  
0

cinco
0

. . 0 0 dez. . . .
0

. . . 0  0
O

Üous jogos dobrados dão um rober de cinco jogos, quatro dos 
dous jogos dolirados, e um do ro!)er. Um dobrado e um singelo 
dão quatro, dous do dobrado, um do singelo, e um ilo rober. 
Dous singelos dão tres, dous dos dous jogos singelos, e um de 
rober. Se os contrários ganham um, descontarn-se-lhe dous, se é 
dobrado, e um se é singelo.

Quem faz dez pontos marca só nove, porque desconta o que 
fazem os coriti^anOs; quem faz nove mai’ca sete; quem faz oito 
marca cinco; quem faz sete marca tres; e quem faz sei s marca
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um. fclm algumas purtes cada paiaiclo marca pcmlus que laz 
sem descoFitar os du partido contrario, c quem faz primeiro onze 
ganha, contando-se sempre os pontos das clarezas se as ha.

Quando algum jogador levanta uma ou mais cartas da mesa, 
deixando-a sem m iilmma laz uma clareza, com (jue fî anha um 
ponfl), 0 (pial se maia:a logo (|ue se laz a clareza.

Q.iando se empatam as cartas, isto é, (pie cada um tem vinte e 
seis, na máo do eirqjate ninguém conia os tres pontos das cartas, 
e por consequência não se fazem mais de oito punlos.

Leis do jogo. 1.® Os parceiros liram-se por sorte ; os fpie tiram
cartas maiores são p.irceiros, e da mesma forma os que tiram as 
mais pequenas. Quando se tiram cartas similhantes tornam-se a 
tirar outras.

2-“ — Quem lira a carta maior escolhe logar, e dá cartas.
Ainda que se ache errado o baralho que serve para tirar 

os parceiros jior sorte, não se tiram de novo por amor cFisso.
4. * " Ocassino joga-se a robors, e no fim de cada rober, tiram-se 

novamente os parceiros por sorte, cxcepto se concordam em 
jogar fixos.

3.*̂ — Quando se não estipula preliminarmente o modo porque 
se hão de dar constantemente as cartas, cada jogador as pôde dar 
como qiiizer.

6.* — Quer se estipule ou não o modo porque se devem dar as 
cartas, nenhum jogadoi-as póde dar por ilous modos diíferentes 
no mesmo jogo.

7-* — Quando se joga com dous baralhos, o parceiro do joga­
dor que dá as cartas bar.dha um. em (pianto 0 seu parceiro dá 
com 0 outr.), e depois de baralha lo p(3e-o á sua direita, que é a 
esquerda do que as ha de dar na mão seguinte.

8 . “ — Se no lirn da primeira mão, se achar que o baralho tem 
carta de mais ou de menos, ou cartas similhantes, é a mão nulla.

9 . “ — O jogador que dá as cartas não póde ajuntar, e pôr a seu 
lado as cartas (pie elle, e o seu parceiro fazem. O parceiro é 
quem as deve ajuntar, e pòr do seu lado.

10. " ^ Tod o  0 jogador tem direito pai a pedir a (jualquer dos 
contrários que lhe mostre as cartas da ultima vasa, .se desconfia 
que podesse haver engano nas que levantou da mesa.

11. " — Quem joga a liantado é obrigado a levantar a carta, 
mas deve jogar esta mesma carta quando lhe pertencer.

12. ® — Nenhum jogador deve dar a entender ao seu parceiro 
por gestos ou sinaes que tem o cassino; ou que ipier ipie lhe 
faça pontos.

13. ® — Todo 0 jogador póde contar as suas cartas quando 
quizer, mas não póde perguntar ao parceiro quanta.s tem, nem 
outra qualquer cousa, que [>ossa inlluir din‘cta ou indirectamente 
no ganho do jogo.



1 4 .“ — Ainda que algam jogador erro a> cartas não perdam 
por isso os contrários o direito de contar os pontos que tiverem, 
e de ganhar o jogo, se fizerem i»s pontos necessários para isso.

Regras geraes para jogar com acerto. — Vosio (jiie 0 jogo do cas­
sino pareça natnralmente tacil pela simplicidade da sua marclia, 
é um dos mais difiiceis que SC conhecem, (jtiando se trata de o 
jog u; coin delicadeza, porque se não póde jogar bem sem muitodis- 
cernimento. para conhecer que carias se'devem jogar com prefe­
rencia a outras nos diiterentes périodes do jogo, e ern que 
circumstancias se deve fazer O sacrificio d’algurnas (*artas para 
evitar uma clareza.

A primeira regra que devem seguir escrupulosamente as pes­
soas que quizerem jogar bem o cassino, é a de tomarem muito 
sentido nas cartas que vão sahindo para saberem as que estão 
ainda dentro, o ijue lhes pode ser muito util para regularem as 
suas jogadas com a maior vantagem possivel.

Deve sempre prelerir-se as vasas de mais cartas ás de menos. 
Como 0 maior iiumero de cartas de espadas produz um ponto 
para quem as taz. é desnecessário dizer, que em casos idênticos 
se devem levantar primeiro as cartas de espadas do (fue as outras, 
isto é, completar as sete de que precisa, porque d’ahi por diante 
deve continuar o jogo sem contemplação nenhuma a este res­
peito.

O jogador (jue tendo na mão cartas grandes e pequenas, não 
tem em que pegar, deve deitar primeiro na mesa as pequenas, 
porque lhe podem servir para encartar as grandes, entretanto 
que as grandes não servem nunca para encartar as pequenas. Ex- 
ceptua-se porém quando o jogador receia (|uea sua carta vá fazer 
ponto com que o da sua esquerda levante très, on mais cartas, e 
pi iiicipalrnente haveiiífo azes na mesa. Outra excepção, é quando 
as cartas grandes que tem na mão são dous setes, dons oitos, etc. 
estando fora os outros dons; rfieste caso deve jogar uma das 
cai tas giandco para tazer coin ella a outra na roda seguinte, c 
entretanto póde-se-lhe offerecer oceasião de fazer algumas cartas 
pequenas.

O jogador que tem a'escolha de pegar emduas cartas grandes 
ou em duas pequenas, deve primeiro pegar nas pequenas, porque 
evita os encartes dos contrários.

Deve observar attentamenie o seu parceiro para ver se se 
conhece pelas suas jogadas se tem cassino grande, e se deseja 
que lhe faça ponto para lhe jogar cartas que lhe ’possam fazer 
algum dos pontos que deseja. Todavia como se não póde conhe­
cer 0 que elle deseja senão por supposições não se deve sacrifi­
car q certo pelo duvidoso, e muito principalmente quando se 
receia que as cartas que se jogam para tazer ponto ao parceiro 
0 façam ao jogador que joga antes d’elle.



-  7a —

O.s .“ízc-s (lèvoni jt)!^ar-?e (jiinn lo lioiiv(‘r sú liguras ii:i nitua ; 
qijoiii os guarda para 0 liin , sugeita-se njogal-üspof 1'orça, e so 
houver entã(} carias pequenas na mesa, ha'grandc probabilidade 
de que façam ponto aojv)g:ulor da esijuerda.

Quando os jogadores depois de chegarem a um certo periodo 
do jogo, conhecem que lhes não é possivel gaidiar em cartas, 
porque 0 partido do Contrario está já muito avançado, devem 
fazer toda a forca para ganhai- em espadas, pegando antes em 
uma carta d’este naipe do que em duas ou très de qualquer outro.

O pé deve guardar uma figura, ou uma carta segura para feixe, 
porque como (juem faz a ultima vasa levanta todas as cartas, que. 
se acham então na mesa, não so deve e.\pôr a perdel-as podendo-as 
levantar. O contrapé deve fazer o mesmo, porque póde succéder 
que 0 pé não tenha carta com (pie fazer feixe, e então lendo-a, 
ella levanta todas as que estiverem na mesa. Dá-se o nome de 
feixe á carta que termina o jogo.

Km todos os periodos do jogo importa muito evitar clarezas, 
mas ha sobi-e tudo circumslancias, em que se devem sacrificar 
algumas cartas para as evitar. Quando os contrários estão a ponto 
de acabar um jogo, e muito pi-incipalmente estando a dez, não se 
lhe devem dei.xar cartas na mesa com que possam fazer clareza, 
N’esta circumstancia deve fazer-se o sacriíicio não só d’algumas 
cartis, mas também de pontos se o caso o podii-. Também se 
devem evitar asclare/as com muito cuidado, quando os j:igadores, 
que as querem evitar es[)orança tem de acabai- o jogo, e os contrá­
rios estão a ponto de desdobrarem. Chama-se desdobrar, a passa­
gem do ponto com que se perde o jogo dobravlo, para o [)onlo com 
que se perde o jogo singelo. Esta pas.sagem é de cipco para o 
seis. Uma clareza é de mais ou menos consequência segundo o 
estado (h)jogo; e maison menos provável segundo o numero 
de cartas que tem sabido similhante á carta com que se póde 
fazer clareza.

Chupa.

.logo de rapazes; consiste em atirar ao ar com iliias moedas 
de cobre chamando a face que tem as armas sorte, e á oppostu 
azar; se aquelle que atirou com as chapas, lhe cahirom com sor/e- 
.S0/7C, ganha ; mas se ao contrario lhe cahirem com azar-azar, 
perd *. No caso de cahirem sorte-azar não perde nem ganha.

As moedas maiores chamam-se lepes, e as mais pequenas guines.

Cliapeléta.

•logo pueril, que consiste em atirar com pedrinhas chatas sobre 
a superficie da agua, e com ellas fazem uns circulos, que se vão

10



fazendo mais pequenos até acabarem em pyramide. A acráo 
jogar chama-se fazer chapelêtas.

de

Chapeo.

N este jOgo de prendas os jogadores fazem nma roda; pegar- 
se-b. 9in dons cliapeos, o presidente torna nni d’elles, e i\k outro 
ao jugador que bem lhe parecer, advertindo-o, que quando elle 
presidente tiver o seu na cabeça, elle deve estar com o outro na
mão; quando se assentai', este deverá estar pé, e assim também 
ao contrario.

Se casualmente succéder acbai’em-se ambos cobertos, ou des­
cobertos; assentados, ou em pé, paga o segundo prenda, e o pre­
sidente lhe manda entregar o chapeo a outro.

O presidente n’este jogo deve ser muito vivo, e emprehender 
uma conversação, á qual necessariamente deve o outro contes­
ta r: e d este modo é raro aquelle que não perde e dá [irenda.

Não deixa de ser importante n’este jogo haver chapeos desti­
nados para^elle, pois não sendoassim, quanto melhores os que 
andarem n esta dança, tanto se fará a seus donos mais sensivel o 
infalível estrago que no íim do jogo lhe notarem.

Chicote qiieisiiado.

Jogo de rapazes. Dá-se jicdrioha para se saber o qiie bade ir 
procurar o chicote queimado, o (jnal vai para um logar retirado, 
em quanto os outros escondem o chicote, ou cousa similhante em 
logar onde nio seja impossível ir buscal-o. Logo que isto é feito 
dizem ;a .  O que ficou vai jirocural-o, e quando está perto do 
logar em que o chicote está escondido, dizem-lhe os outros 
quente, quente; quanto mais perto estiver mais apressado devem 
repetir aqueda palavra; e se estiver longe dizem frio, frio, como a 
pedra d um no. Quando der com o chicote deve correr atrás dos 
outros, e áquelle a quem der com elle tres vezes, esse é que íica 
paia 0 jogo seguinte. Advertindo que se todos chegarem ao 
couto antes de lhes dar com o chicote nas costas estão livros.

Chincalhao.

O chincalháo joga-se de dons, ou de quatro de parceiros, com 
uin̂  baralho a que se tiram os oitos, noves, e dez.

Cada um dos jogadores levanta um macele, e o qiie tiver 
carta maior no fundo dá cartas.

Dãü-se tres cartas a cada jogador uma a uma, ou de outro 
qualquer modo, com tanto que seja por convênio de todos, c nue 
es continuem a dar do mesmo modo.
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A quina (Je ouros éa maior carta, depois segue-se a quina 
de pàos, a dama de espadas, a quadra de pâos, o sete de copas. 
0 sete de ouros, a espadilha, os ternos, os duques, os azes, os 
reis, os valetes, as damas, os setes, seguindo-se assim até às 
quadras que são as cartas mais pequenas. Em algumas parles a 
espadilha é superior ao sete de ouros.

As cartas pegam umas nas outras, sejam de que naipe forem. 
Por exemplo, terno de páos empata a qualquer dos outros, e ga­
nha a qualquer duque, seja do naipe que fôr; e assim todas 
as mais cartas.

O jogo é de trinta pontos; quem os faz primeiro ganha o 
jogo. Depois de se fazerem os primeiros quinze deslavram-se, 
e metle-se um tento grande, ou outro (p)alquer sigiial no seu 
logar, para se saber que se deslavraram os primeiros, e cunli- 
núa-se a tenlear até se fazerem os outros quinze para ganhar 
0 jogo.

Supponliamos ({uc se joga de dous. Se o que dá cartas diz 
írwco, e 0 outro depois de v6r as suas cartas jogar sem en­
vidar, joga-se a mão pat*a tres pontos, e ganha quem faz duas 
vasas, ê havendo vasa empatada, ganha quem faz a primeira. 
Quando o jogador que dá cartas não truca póde trucar o outro 
se quizer. Se se joga uma mão sem trucar, quem faz duas va­
sas ganha um ponto, e havendo alguma vasa empatada ganha 
sempre quem faz a primeira ilas outras duas. Assim ganha-se 
igualmente fazendo tres vasas, fazendo duas, ou fazendo uma 
primeiro que o contrario, havendo vasa empatada.

Este jogo é de envide, mas sómente de pontos, e não se po­
dem envidar mais de tres sobre o envide do contrario. Suppo- 
nhamos que o jogador que dá cartas truca; o outro póde envi­
dar tres pontos mais dizendo vale seis. Se o que deu as cartas 
quizer reenvidar mais tres (Wz vale nove; o outro póde accres- 
centar mais tres, e dizer va/e d o z e ;c se  continuarem envidan­
do-se successivarnente tres a tres, podem acabar o jogo em uma 
mão.

Quem faz o primeiro envide usa sempre do termo írwco. Este 
primeiro envide é só de dous pontos; porque como se joga a 
mão simples para um ponto, e a Irucada para tres, o exceden­
te é só de dous. Os envides que se seguem a este não podem ser 
demenos de tres pontòs, nem exceder este numero.

Se um jogador truca, e o outro não quer jogar a mão perde 
um ponto. Se um jogador que trucou não quer jogar, quando o 
outro lhe diz vale seis, perde tres. Se o que disse vale seis não 
quer jogar quando o outra diz vale nove, perde seis. Assim quem 
não aceita um envide, perde os pontos do envide precedente.

Os jogadores envidam, não só quando tem boas cartas, mas 
envidam algumas vezes com cartas falsas para intimidar os con-
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trarios, lazeiuio-líies t>ii|)i)òr quti tfiiii bom jogo; esto eiiviile 
ohama-se cacha. Os envides neste jogo não so designam com o 
nome de envides, nem se diz (|nc um jogador envida mais très, 
mas que põe seis, nove, etc.

Como se joga só com très cartas a marcha do jogo é facii. 
Quem tem duas cartas de escalão, grandes, e uma baixa, joga a 
baixa para que o contrario j)egue, e lhe jogue para a mão, para 
tazer as suas duas de escalão, se o contrario não tiver alguma 
superior á sua maioi*. Supponhamos, por exemplo, que um jo­
gador tem a quina de ouros, a dama de espadas, e a quadra de 
co{)as, tem toda a certeza de ganhai', ainda que o contrario tenha 
as outras cartas grandes. Neste caso deve jogar a quadra de co­
pas para que elle pegue, e fà :er chave para a mão com a quina de 
ouros, e a dama de espadas; porque se lhe jogar a quina de 
paus pega com a ijuina de ouros, e íica a dama de espadas sendiy 
a iiia io i, com que taz a segunda vasa. Se lhe jogar a ipjadra tle 
paos pega com a dama de espadas, e íica-lhe a quina de ouros, 
(jue e superior a tudo. Isto mesmo deve entender-se a respeito 
de outras cartas de escalão, com a ditíerença de lhe não darem 
toda a certeza de ganhar, mas. sómente alguma probabilidade, 
por podêr ter o contrario as superiores. Ouem tem duas cartas 
giandes iguaes, deve jogar logo uma para sondar o jogo do con­
trai io, e fazer a primeira vasa, se elle não tiver cartas superio- 
les, ou se tendo só uma superior, lhe quizer deixar fazer esta 
vasa para fazer chave para a mão com a superior, e outra me­
nor. Neste caso póde succéder que a carta menor do contrario
seja Igual á sua menor, o que o fará ganhar, por ter feito a 
primeira vasa.

Logo que algum dos jogadores chega a quatorze por cima, íica 
0 jogo ti iicado até se acabar ; mas jà se não póde pôr seis ; assim 
se 0 que t^m os (juatorze por cima não quer jogar a mão lavra o 
contrario um tento, e se a joga e perde, perde très tentos..

Em algumas partes joga-se o chincalháo valendo a mão sim ­
ples dOLis pontos; e perdendo dous pontos o jogador que não 
aceita 0 truque, depois que o outro tem uma vasa; poivm isto 
so se faz por convênio .particular.

Choca.

Jogo de rapazes, que consiste em dar com uma vaia grossa 
em uma bola, a que chamão choca \ quando uma bola dá na 
outra chama-se chocar.

Cohertôr.

Jogo oe ra[)azes. Legam luuilos pelos ourelos d’tim cobertòi'
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e uni deitado iio meio, e halanccaiido-o, coutando iima, duas, 
très, atiram com o do mtno ao ar, empregando a maior íorça 
possível, j)ara (jue vá bem alio : e de[)ois na qiiéda tornam a 
aparal-o no cobertôr.

Coclliiiiflso.

O coelhinho c um jogo de parar que se joga ao mesmo tempo 
cora dados e cartas, entre um banqueiro, e diversos pontos. J

O banqueiro faz bolo da somma (jue quer expôr ao jogo, (b r 
(jue não póde tirar dinheiro, e os pontos vão parando cada um 
0 que quer.

Para principiar o jogo, estendem-se sete cartas na me.̂ a, a 
saber; uma quadra, uma ijuina, ninasena. um st'te, uin oito, um 
nove, e um dez. Os pontos param o (pie querem em cada uma 
(l’estas cartas, eo banqueiro lança 1res dados com um copo ; se 
0 ponto dos (lados ó igual ao de alguma das cartas om que ha 
paradas, ganham os pontos que param, e se é igual ao numero de 
pontos que faltam para completar o numero vinte e um, ganha 
0 banqueiro.

Quem pára no dez ganha, se o copo deita o ponto de dez, e 
perde se deita o ponto de onze; porque a dez pontos faltam 
onze para completar o numero de vinte e um, que produzem os 
très dados, imntando o das très faces que ficam i>ara cima, e os 
das très que ficam para baixo. Por consequência o numei’o das 
combinações dos très dados para deitar dez pontos, é igual ao 
das combinações com que se pode deitar o [lonto de onze. Pelas 
coml)inaçôes dos très dados se vê, que cada um destes dons 
pontos se pikle deitar com vinte e sete combinações diffe­
rentes.

As paradas feitas no nove ganham-se quando os dados dei­
tam 0 ponto de nove, e perdem-se quando deita ode doze; 
porque nove e doze fazem vinte e um, e póde fazer-se cada 
um destes dous pontos com vinte e cinco combinaimes dos ti’es 
dados.

As para d as feitas no oito ganh:mi-se quando o banqueiro dei­
ta 0 ponto de oito, e perdem-se (juando deita o de treze, puripie 
oito e treze faz('in vinte e um. Podem fazer-se cada um d’estes 
dous pontos com vinte e uma combiiiaçóes dos très dados.

As {taradas feitas no sete ganham-se quando o banqueiro deita 
0 ponto de sele, e perdem-se quando deita ode quatorze;’ faz-se 
cada um destes pontos com (|uinze combinações dos très dados.

As paradas feitas na sena ganham-se (paando o banqueiro dei­
ta 0 ponto de seis, e perdem-se quando deita o do quinze.
Podem fazer-se cada um d'estes dous [tontos com dez combina- 
<:ões (íos très dados.
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As paradas teitas na ([uina ganhain-se quando o banqueiro dei­
ta 0 ponto de cinco, e perdem-se (piando deita o de dezeseis. 
Pódein fazer-se cada um d’estes doits pontos com seis combina­
ções dos très dados.

As paradas feitas na quadra ganham-se quando o banqueiro dei­
ta o ponto de quatro, e perdem-se quando deita o de dezesete ; e‘ 
podem fazer-se cada um d’estes dons pontos com très cr nibina- 
ções dos 1res dados.

_0 terno não so estende na mesa, porque este ponto só se 
pódo tazer com azes, o os azes vindo todos très juntos, tomam 
0 nome de coefhinho, e fazem ganhar ao banqueiro tudo o que 
se acha parado em todas as cartas; como se não faz parada 
no terno, não se perde nada com o ponto de dezoito, o qual é 
inteiramente niillo.

Os pontos costumam munir-se cada um, de um numero de 
cartas snnilhantes ás ipie se acham na mesa; ponpie a esto jogo 
faz-se paz, paroiim, sete de levar, e todo o jogo que se costuma 
fazer apontando á banca.

A vantagem que o coelhinho, ou ponto do 1res produz ao ban- 
queiro não é tão gi-andc como o pensam quasi todos os joga- 
ilores ; [)oi’que este (»onto, segundo o calculo de probabilidade, 
deve vir de duzentas (' (b'zeseis vozes, uma vez; pois que nas 
duzentas e dezeseis combinações de azos não ha mais do que 
uma para o fazer.

Neste jogo é melhor parar nas cartas grandes do que nas pe­
quenas , e sobretudo no dez; porque como ha vinte e sete 
combinações para fazer este ponto, e o de onze, ha mais pro­
babilidade de que estes pontos virão com mais frequência, do 
que os pontos pequenos oin que ha menos combinações. Depois 
do dez 0 nove, o (|ual se faz com vinte e cinco coiuLinacões dos 
très dados, c assim por diante.

Como 0 coelhinho, ou a paielha dos 1res azes ganham tudo o 
que se acha parado em t»>das as cart; s, quanto mais frequentes 
lôrena as sortes, e os azares de qualquer ponto, menos expostas 
estarão a sorte do coelhinho, as paradas que se fizerem nas car­
tas dos pontos, que os très dados podem deitar com mais 
trequencia.

Alguns jogadores costumam fazer bolo no jogo do coelhinho, 
sem a vantagem de ganhar todas as [)aradas com as parelhas de 
azes, de modo cpie não ganham se não ganhando as Cartas em 
(jue ha p iradas. Neste caso o jogo é igual, visto que ha o mesmo 
numero de combinações dos 1res dados para ganhai', e para per­
der, ern qualquer carta que se pare. Os jogadores que fazem 
bolo a este jogo sem vantagem dos azes. fazem este partido aos 
pontos que lhe querem parar, porque se persuadem que indo 
pelos [lonlos grandes tem mais probabilidade de ganhar.
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Leis do 0 jogador qiio faz bolo siigoila ao jogo  o
dinbeii‘0 que deita na ine^a paiai fazei- bolo, e é poi- esta lazâo 
obrigado a topar (piae.^qoer paradas (jiie lhe faraiii os jogado­
res periiianentes.

2. — Se 0 jogador que laz bolo perde ulliinaineido uma caria 
em tpie liaja duas ou mais paradas (pie excedam o resto do seu 
bolo, deve pagar pela dii-eila até onde chegar o dito l’eslo : e 
ganhando deve receber tio mesrno modo pela direita alé comple­
tar uma somma igual á somma com que ganha.

3- — Os jogadores que param são obrigados a pòi- as suas 
cartas descobertas.

4. — Os pontos iKideni lazer paz, pai olim, sete de levai-, quin­
ze de levai-, elc., com tanto ipie façam o jogo com clareza.

5. — Os pigadores que param podem salvai- o relance a qual­
quer paraila (pie (piizerem, tanto de viva voz. como com os 
signaes que se estilam no jogo da banca.

6. — As pru-adas ledas desde que os dados sabem do copo 
são n.dias para (piem pára, e para quem topa.

7. — Se algum dos pontos salva o i-elance a uma carta em que 
lem feito jogo de ('ous ou mais modos, suppôe-se (pte salva o 
relance a tudo ; e se a caiia estivesse, por exemplo, de [lai'olim, 
sete de levar, e tc ., com massa, e reduzisse corh o signal do jogo, 
0 parolirn, ou sete de levar, a [>az ; neste caso íi(-a valendo a 
massa. O coelhinlm semJo, como é, mu jogo puraineiUe de azar, 
e prohihido, s í') póde ser jogado como enlrelenimeiilo, e nunca 
com amliicão de ganhar dinheiro.

C o u to .

.logo de rapazes. Marca-so um logar para servir de couto, c 
dá-se podriiiiia para saber o que ha deíicar. Isto feito, os joga­
dores collocam-se tora do couto iios logares (pie (juizerem, mas 
que sejam o mais dislaiile possivel do couto, e o jogador (pie li­
cou trata de ir agarrar um, ou de lhe dar ti-es palmadas iias cos­
tas ; se 0 consegue, aquelle ipie segurar fica para o jogo seguin­
te, quando não, continua elle até que o consiga. Òs jogadores 
estando dentro do couto íicauí livres, e podem entrar e sahir 
(juando quizerem.

CouiBiiereio.

Joga-so ü coimnercio com iiiii baralho comi)leto do cincoeiila 
e duas cartas, e [iodem jogar ao mesmo tem(io de très atii doze 
pessoas.

Empregam-se para jogar este jogo tentos do valor em (jue 
convém os jogadores. Os logares tiram-se por sorte; quein lira



a caria maior escolhe logar o dá carias a primeira vez; os outros 
tomam os seus logares pela direiía segimdo a ordem da carta 
que cada um tira. ('aula jogador entra com um tento para o bolo.

Dar cartas. — O jogaiior que tirou a carta uiaior toma o nome 
de banqueiro, na mão em que dá cartas; baralha-as, c depois de 
as (lar a cortai- ao da sua esquerda, dá tres cartas a cada jogador 
pi'iucipiando pela direita, todas tres juntas, ou uma a uma, mas 
devem dai'-se sempi-e como na primeira mão. As cartas que li- 
cam depois rpie cada jogador tem as suas tres, tomam o nome 
de banca. Depois de se jogar a primeii-a mão, dá cartas o jo­
gador que era mão, e vão dando cartas todos, cada um quan­
do lhe pei-lence, correndo á roda pela direita. Os jogadoi-es con­
cordam no numei'o de rodas (]ue deve durar o jogo.

Se 0 baralho tem carta de mais ou de menos, ou duas cartas 
sim illiantes; se se acha alguma carta voltada ao dal-as; ouse 
se volta, tornam-se a baralhar para se darem de novo,

Do valor das cartas. —  O az, que ê a principal carta do jogo, 
vale onze pontos; as figuras, entre as (|uaes o re i é a maior, 
valem dez pontos cada uma: e as outi-as valem os pontos que 
pintam.

lía ti’es meios para ganhar o bolo, que são: ponto, sequencia 
e parelha.

O ponto, consiste em duas ou tres cai-tas do mesmo naipe; as­
sim 0 az, e 0 dez dão por ponto vinte e um. Uma só carta não 
faz ponto; 0 ponto maior ganha ao menor.

A sequencia, forma-se pela reunião de tres cai‘tas que se seguem 
immedialameiite uma á outi a; assim um az, um i-ei, uma dama, 
compõe a jn-incipal sequencia. Uma (piadi'a, um terno, e um 
duijuo, couqiõe uma seipjencia (pie é a menor de todas. Uma 
seíiuencia superior ganha á inferior, mas a menor de todas basta 
pai-a ganh ir ao maior ponto.

A parelha, consiste na i eunião de tres cai tas da mesma figura, 
como tres azes, tres damas, tres seles, etc. A parelha maior 
ganha á maior sequencia, e a todos os pontos.

Marcha do jogo. —  Depois de dar as cartas, o banqueiro põe a 
banca diante de si, e faz esta pergunta: quem quer commerciar ?

A mão depois de ver o seu jogo diz que (juer commerciar por 
dinheiro, ou por troca. Os outros dão cada um, quando é a fallar, 
uma d’estas resiiostas.

Commerciar por dinheiro. — O que quer commerciar por 
dinheiro, pede ao banqueiro uma carta da banca em logar 
d’outra que se lhe dá, e que elle mette debai.vo da banca; e 
dá-se-lhe um tento por esta carta.

Commerciar por troca. —  Quem quer commerciar por troca, 
dá uma das suas cartas ao jogador da direita, o qual lhe dá uma 
das suas em troca, sem que isto custe nada.
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Assim cada jogador commercia trocando uma carta com o da 
sua diieita, 0 fjue se vai seguindo á roda, cada um segundo a
01 dem em gue se acha, e continua ate gue algum forme o jo'̂ ô a 
que se propõe.  ̂ o j o «

Logo que algum d elles tem formado o ponto, sequencia, ou 
paielliaque desejava, mostra o seu jogo, e os outros são obriga­
dos a cessar todo o commercio, íicando cada um com as cartas 
com que se acha.

Se 0 jogador que émão se desse por satisfeito com o seu joo-o 
logo no principio, e o mostrasse, o commercio íícaria desde esse 
momento suspenso para todos, e o bolo pertenceria a quem 
tivesse maior ponto, sequencia, ou parelha. 0  que succédé a res­
peito da mão entende-se igualmente a respeito de qualquer dos 
outros jogadores, com tanto que mostre o jogo quando é a falar.

0  banqueiro tem vantagens, e desvantagens que lhe são 
próprias. *

Recebo dos que commerciam com dinheiro, um tento do cada 
carta que lhes dá da banca.

Não dá nada por commercial’ com a banca.
Se ha empate em ponto, sequencia, ou parelha entre o ban­

queiro e os outros jogadores, o banqueiro ganha o bolo.
0  banqueiro póde commercial'por troca com os outros joga­

dores. N’este caso dá, sem receber dinheiro, uma carta do ?eu 
jogo ao jogador da sua esquerda.

Qualquer que seja o jogo que o banqueiro tem na mão, quando 
não ganha o bolo, é obrigado a dar um lento a quem ganha.

0  banqucii0 que tendo um ponto, uma sequencia, ou uma 
parelha, não ganha 0 bolo porque outro jogador tem um ponto, 
uma sequencia, ou parelha superior, é obrigado a pagar um tento
a cada jogador, ainda que ninguém lhe tenha comprado cartas da 
banca.

C o E B ip a d re .

Jogo de prendas; postados todos em uma roda, dará principio 
ao jogo 0 presidente, dizendo, que todos devem repetir o que lhe 
OLiviiem, só com a differença, que aos homens se chama compa­
dres, e as senhoras comadres; porque n’esta alternativa quem se 
engana da prenda. Do mesmo modo as daraõ aquelles que não 
repararem nas taltas que os mais commetterem, e que devem ter 
notadas sobre a testa com um bocadinho de papel. Advertidos 
d estas circumstancias, proseguirá d’esta maneira pelo lado 
direito.

Compadre, diz minha comadre (apontando para o da esquerda) 
se por acaso 1res, dons, e um, é tudo um? q assim segue a volta 
toda; se algum oasualmente se equivocar, chamando à senhora 
compadre, e ao homem comadre ; além de pagar prenda, porá na

11



lesta um liocadinlio de papel ; e n’estc mesmo caso o que fala 
accresceula á palavra compadre, ou comadre o de uma vez mar­
cado, e se esse o estiver já duas vezes, também elle dircá duns, ou 
1res, ou as que forem, e esquecendo-se d’ isto, pagai\á prenda, e 
porá em si outra marca. Perderá lambem, se ao que estiver mar­
cado uma só vez lhe chamar marcado duas, ou mais vezes.

Na segunda volta, e em todas as mais que se jogarem, póde o 
presidente augmenlar números salteados, e sempre differentes, 
porém deve sempre ter.ninar estes com /res, oudous, e um, é 
tudo um? E isto concorre para que proferindo elle os números 
velozmente, como muda d’elles para outros em cada volta, faça 
cahir os jogadores facilmente, e pagar prenda.

C o f iic a .

Jogo de rapazes; consiste em atirar pelo ar pedaços de tijolos, 
ou moedas de cobre, a quem chegará mais pei to das balizas. E ’ 
um arremedo do jogo que os antigos chamavam discoludere.

Confie fie cabra.

Para este jogo de prendas se requer, que o numero dos joga­
dores nunca seja par, e que formando todos um circulo , e 
cantando todos os jogadores a um tempo, e andando à roda dizem 
assim :

Coro. — Se quizer o conde de cabra a viuvinha. — Se quizer o 
conde de cabra se lhe dará.

Près. — Já não quer o conde de cabra, triste de mim. Já não 
quer o conde de cabra se não, se não, se não a ti.

Quando o presidente principia a cantar, pára a roda, e largam 
todos as mãos uns dos outros; e acabando elle de cantar, em 
quanto vai dizendo se não, etc., o que póde repetir as vezes que 
bem lhe parecer, vai igualmente olhando [)ara uma e outra parte, 
e assim que d iz: ~ s e  não a ti — abraça-se com um dos jogado­
res, e os mais seguindo immediatamente o seu exemplo, farão 
outro tanto abraçando-se com um dos companheiros; bem en- 
tenrlido que ninguém póde, nem deve fazer isto em quanto o 
presidente não o fizer primeiro, pois tem a regalia de escolher 
entre todos a quem melhor lhe parecer ; e como depois o nu­
mero que resta é impar, necessariamente ha de ficar um sem 
companheiro, e a quem succéder este desastre pagará prenda, e 
passa depois para o logar de presidente, e este vemoccuparo 
que elle deixa.

Costuma muitas vezes acontecer, terem dous no pensamento 
abraçar a um mesmo sujeito, e de ordinário quer a má ventura 
que seja o que íica entre elles ambos, e entretanto os mais ficam
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pares ; neste caso deverão dar prenda todos très por evitar ques­
tões, e a repetição de outro lance similhante.

Quando succédé pagarem dous, ou très, não obstante para o 
meio do circulo não irá mais do (jue um sómente, e será o que 
estiver mais proximo ao presidente da antecedente, contando 
sempre polo lado dii’oito do mencionado presidente,

C oiiia’abaai<lo.

A sciencia neste jogo de prendas não consiste em tocar a 
cousa que se nomeia : assim tudo a(]uillo que não estiver em po­
sição de podér ser tocado quando se nomeia, ou que ainda sendo, 
possível não se toque, é contrabando.

Quem 0 rege não faz advertência alguma, só costuma, e deve 
dizer, que attenlem ao jugo que vai pôr em pratica; e principia 
dizendo, v. g. chegou agora um navio carregado de calças (e corn 
dissimulação toca as que tom vestidas), e não é contrabando. Quem 
não está no caso, noinoia promptamenle outro genero dos que 
lhe lembram, e que não são prohibidos, e que se vendem publi­
camente, e diz, v. g ., chegou hoje um navio carregado de sardinhas, 
e não é contrabando: como não as toca, ponjue é provável as não 
traga comsigo, impugnam-o os mais, asseverando ser contra­
bando, e requerendo-lue que pague prenda. Assim prosegue a 
roda nomeando muitas cousas, que podem, ser tocadas, e que 
não se tocam e pagam prenda ; o que neste jogo faz mais bulha 
é, que havendo algum que saiba o jogo bem̂  nomeia a rnesma  ̂
cousa tocando-a dissiniuladamente, e dizendo que não é contra­
bando, e os mais lhe respondem: tem V. muita razão, que 
não oé com efïbito, e se algum reclama depois, que como póde 
ser contrabando para uns, e para outros não : a esta justificada 
replica se lhe responde; (lue aquclle sugeito tem privdegio ex­
clusivo, 0 qual fará ver acabado o jogo. Finalmento passadas 
duas, ou très rodas, se dirá então em que consiste ser uma cou­
sa só contrabando e deixar de ser tudo ao mesmo tempo: ó 
este um jogo, (jue com uns mesmos indivíduos só se poderá 
jogar uma vez ; ponjue conhecido o em que consiste a sua galan- 
taria, ninguém gostará d’i lie, porque é impossível que algum 
erre ; mas caso a[)pareça na sociedade algum novato, [íara 
confusão d’elle, e recreio dos mais, deve pôr-se em scena.

C«a*«la.

Jogo de rajaazes, e que serve muito para cxercicio do corpo. 
Com uma corda de linho, ou estopa, da grossura de meio dedo; 
presa pelas extremidades nas mãos, a fazem passar em roda do 
corj)0, por baixo dos pés, e por cima da cabeça, pulando segui-
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damente, ou correndo, sem que a qprda se embarace no corpo. 
Ha diversos modos de jogar : no mesmo lo g a r;a p é s  juntos; a 
pé coxinho ; braços cruzados ; duas n’um pulo ; très n’um pulo, 
etc, isto ou passando a corda detraz para diante, ou vice-versa. 
Para jogar apostam dous ou mais, que passm a corda d’esta 
ou d’aquella maneira, um certo numero de vezesj e aquelle que 
se lhe embaraçar a corda no corpo perde, e passa-a ao immedia- 
to, correndo assim a roda até um chegar ao numero determi­
nado, e esse é 0 que ganha.

C(8>rdia coBMpa*tda.

Na corda comprida podem entrar muitos jogdores. Dous de 
entre elles seguram a corda cada um por uma extremidade, e a 
fazem girar nem muito lentamente, nem muito apressadamente, e 
desorte que em cada giro ella toque no chão. O primeiro jogador 
aproveita a oceasião em que a corda está no ar para entrar no 
jogo, e começa a saltar ou a pés juntos ou apé coxinho. Quando 
quer acabar aproveita o momento em que a corda acabou de pas­
sar pelos seus pés para sahir pelo lado opposto áquelle por onde 
entrou. Se antes de sahir se deixa apanhar pela corda, ou se du­
rante os saltos fica embaraçado nella, passa para o logar de um dos 
que estão fazendo girar a corda. Podem jogar muitos ao mesmo 
tempo, e estabelecer dous ternos que apostarão em um certo nu­
mero de saltos dados de um ou outro modo.

í' c/ l  i
/

Jogo de rapazes. E ’ o mesmo jogo que fica explicado com o 
nome de choca, coma diíTerenca de ser jogado com uma unha 
de boi.

Com icola.

Jogo de rapazes. Consiste em uma ponta de carneiro, com a 
qual jogam a lançal-a mais longe com a ponta do pé, ou a tocar 
em uma baliza.

Jogo usado nas feiras^ E ’ um páosinho que um rapaz tem nas 
mãos com um laço ou fita ; para ganhar é necessário acertar 
quando se responde, que está dentro ou fóra.

C ro .

' Jogo de cartas onde podem jogar de cinco até vinte pessoas. 
Quando os jogadores são cinco ou seis, joga-se com um baralho
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sem oitos, noves, dez ; mas se jogam mais faz-se uso d’um ba­
ralho completo de cincoeiita e duas íartas.

A primeira e a principal carta é o rei, ea ultima ou a menor 
ò 0 az.

Cada jogador recebe uns abonos com o valor que se estipular.
Tira-se por sorte quem dá cartas, o qual depois de as baralhar, 

e dar a cortar ao da sua esquerda, dá uma carta coberta a cada 
jogador, e tira tres para si, entre as quaes escolhe a melhor.

O jogador que é mão diz que íica, se a carta que recebeo 
lhe convem; e se lhe não agrada pede ao jogador que esbá á 
sua direita que llTa troque. Este é obrigado a trocar a sua carta 
pela do primeiro, excepto se tem um r e i : neste caso respon­
de cró, ao peditorio, e o outro é obi'igado a guardar a carta 
de que se queria desfazer. O mesmo acontece a todos os outros 
jogadores até chegar ao que deu cartas, Este ultimo não troca 
a sua carta, porém tira a primeira da baralha e troca-a pela do 
jogador da sua esquerda; excepto se íôr um rei, porque então 
não tem logar esta troca.

Quando acaba assim a roda, cada jogador patentea a sua carta, 
e 0 que tiver a menor mette um tento pai’a o bolo. E ’ pos- 
sivel que quatro jogadores paguem ao mesmo tempo um tento 
para o bolo: isto acontecerá, por exemplo, se cada um tiver um 
az, que é a menor carta do jogo; se não houver az no jogo, é 
0 duque que paga, e successivamenle o terno, a quadra, etc. E ’ 
raro que o que dá cartas pague tento para o bolo, porque tendo 
a escolher entre tres cartas, deve natural mente encontrar 
uma que seja superior a alguma das que distribiiio aos outros 
jogadores. D’aqui se vê a grande vantagem que ha em dar cartas.

Quando qualquer qogador já não tem lentos, sahe do jogo. 
Assim aquelle que licar ultimo com tentos, é quem ganha o 
bolo.

'Sie.

Jogo de rapazes, com dons ossinhos da extremidade da perna 
do carneiro, que pela parte d’onde estão lisos, lhe chamam 
cw, e pela d’onde não o estão, mas tem um lavorsinho cm cima 
lhe chamam carne. Chamam a estes ossinhos ganizes.

CssS-Isais.

Jogo francez, de cartas, em que podem jogar juntos de seis 
até oito pessôas.

Faz-se uso d'um baralho completo de cincoenta e duas cartas; 
e dá-se a cada jogador uns abonos, cujo valor se estipula; e 
íixa-se 0 numero de rodas (|ue durará o jogo. Os jugadoi'es en- 
ram em cada mão com um tento para o bolo.

o
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lí! :

ïira -se  por sorte quem dará cartas, o qual depois de as bara­
lhar, e dar a cortar, distribue cinco, em duas partes, a cada 
jogador; depois estende sobre a mesa as primeiras oito cartas 
da baralha. O resto da baralha nao é preciso para jogar a mão.

O jogador que é mão examina as suas, e vê se tem algumas 
cartas similhantes ás que estão na mesa : se tem por exem­
plo, na mão um az, e que haja na mèsa outro az, levanta este 
az com 0. seu, e põe estas duas cartas de lado : cada um dos 
jogadores que se seguem faz o mesmo, advertindo que nenhum 
póde levantar nem deitar mais do que uma carta de cada vez,

Ila  porém duas excepçoes a esta regra. A primeira é que 
um jogador que tem très cartas similhantes, e corn os mesmos 
pontos, como très damas, très setes, etc. póde em[)regar estas 
1res cartas para levantar a quarta simühante, que eká sobi e 
a mesa.

A segunda excepção tem logar quando ha sobre a mesa très 
cartas similhantes, como très setes, très oitos, etc. e que a 
quarta simühante se acha na mão d’um jogador, neste caso- 
póde levantar com ella as très da mesa.

Se um jogador que é a jogar não tem carta alguma simi- 
Ihante às da mesa, é obrigado a fazer cul-bas, isto é, a des­
cobrir as suas cartas diante de si, e é preciso mais, que elle 
motta para o bolo tantos tentos como tem de cartas, de que se 
não pôde desfazer. Então o jogador que se segue póde escolher 
a carta que quizer, e loinál-a da do jogador que fez cul-òas, 
assim como das outras que estão na mesa.

O jogo continúa desta maneira, em quanto houver cartas nas 
mãos dos outros jogadores. Poi’ém lugo que algum chega a 
desfazer-se de todas as suas cartas ganha o bolo, e ganha mais 
a cada jogador tantos tentos como de cartas conservarem nas 
mãos.

Se acontecer que nas cinco cartas que se dá a qualquer jo­
gador, se-üchem quatro cartas da mesma espccie, como quatro 
duques, quatro ternos, póde descartal-as, e pedir outras da 
baralha.

C.iiBalios criBzeis.

Jogo de parar, é muito simples. Consiste em deitar ao ar uma 
moeda qualquer, depois de se ter convencionado em chamar 
d’um lado cunho, e ao outro cruz.  Esta moeda quando assenta 
no chão apresenta necessariamente uma das suas faces. Ora 
quando se lança ao ar, um dos jogadores diz cunho ; se a face 
apresenta cunho ganhou; e no caso contrario-perde. O outro 
jogador pega na moeda e atira igualmente ao ar, dizendo cruz 
ou cunho, conforme lhe parecer ; porijue não ha regra algu_ 
ma que sujeite a escolha do lance que sq deve d izer; e qual.
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quer jogador ó seulior de escolher o lance qiio lhe convier, 
ou dizoi^do sempre cruz, ou senq)ro cunho.

Reflexões sobre este jogo. ~ l .  0 ;ic  probabilidade liaverá de 
tirai muitas vezes a lio cunhos, ou muitas vezes a íio cruzes; 
011 jogando com mais moedas, ijiie probabilidade teremos do 
tirar todas cruzes, ou todas cunhos?

E ’ evidente, 1.° que não havendo razão alguma para que se 
tire primeiro cruzes do que cuidios, ou vice-versa, a probabi­
lidade de que se tirará imi dos dons é igual a ou que ha 
igual partido a parar contra, ou a favor.

rorém se se jogar a dons lances, e qualquer aposta que 
tirará em ambos cruzes; para saber o que deve apostar, é pre­
ciso 1er attenção que todas as combinações de cruzes ou cunhos, 
que podem tirar ein dous la'nces consecutivos da mesma 
moeda são :

cruz-ernz.
cruz-cunho.cunlio-cruz.cimho-cunho.

das quaes uma SÓ dá cruz-cruz. Portanto só ha um lance em 
quatro vezes que faz ganhar ao que aposta tirar duas vezes a 
lio cruzes ; a probabilid ide d’este caso será por conse({uencia 
de i  ; e aquelle que apostasse a favor, não devia apostar 
mais do que um mil reis por exemplo, em quanto que o outro 
apostaria très; porque este ultimo teria très lances a favor, e 
um sü contra. Assim as apostas para jogar o jogo igual devem 
ser nesta proporção.
 ̂ Acontecerá o mesmo àquelle que apostasse tirar très vezes a 

íio cruz,  por exemplo, teria sómente para si uma só das 
oito combinações de cruzes ou cunhos, que podem resultar de 
1res lances SLiccessivos da mesma moeda. A pi“obabilidade neste 
caso seria consequentemente de durante que a que tira o 
seu adversário seria de Não deve portanto jogando igual, 
apostar mais do que um contra sele.

E ’ inútil analisar outros casos, por que é facil de vèr que a 
probabilidade de tirar cruzes quatro vezes a íio é de -u; cinco 
vezes a fio, é de -h, etc.

2.° — 0 problema de determinar qual é a  probabildade de 
tirar com duas, très, quatro moedas, tudo cruzes, ou tudo 
cunhos, se resolve pelos mesmos casos. Em duas moedas lan­
çadas ao ar, ha quatro combinações de cunhos, ou cruzes, 
das quaes uma só é cruzes: em très moedas lançadas ao ar 
juntamente ha oito, das quaes uma só dá tudo cruzes; etc. 
Assim as probabilidades de cada um destes casos são as mesmas 
que as dos casos analogos examinados acima. 3 .“ — Pergunta-se 
então quanto se póde apostar que tirará uma vez cruzes, em
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(Ions lances? — Pelo methodo acima, achar-se-ha que ha très 
contra um. Com cíTeito ha em clous lances quatro combinações, 
das quaes très dão ao menos uma vez cruzes em dous lances, 
e uma só que dá sempe cunhos; ePonde se segue que ha très 
combinações em favor cPquelle que apostar tirar uma vez cruzes 
em dous lances, e uma só contra.

5 g)aS'£lE\

Os jogos de dados foram conhecidos entre muitos povos anti­
gos, e muito principalmente entre os gregos, e os romanos ; mas 
nenhum d’estes povos se deu tanto aos jogos de parar de dados, 
como as nações modernas. A mania d'estes jogos é quasi uni­
versal entre as nações commcrciantes, e ricas, onde o luxo das 
modas, dosexpetaculos, e de outros divertimentos dispendiosos, 
arrastacomsigo a corrupção dos costumes; e por uma consequên­
cia necessária o desejo immoderado de satisfazer todos os appeti­
tes, que 0 máo exemplo, e o costume classiíicam na ordem das 
commodidades indispensáveis.

Entre os jogos de dados calculados segundo os princípios de 
igualdade, e justiça, tem-se introduzido outros, que os jogadores 
de má le estabeleceram fundados em combinações fraudulentas, 
e dolosas. A períida cobiça d’estes espoliadores, não se dando por 
satisfeita com estas combinações dolosas, levou a fraude até ao 
ponto do falsificar os dados, para espoliar com mais segurança 
os jogadores de boa fé, que cabem cegamente nos seus laços.

Diffh'cntes modos porque se podem falsificar os dados. —  Podem 
falsiíicar-se os dados, não só por proposito meditado dos joga­
dores ladrões, que empregam este meio fraudulento, para roubar 
ospatos;  mas innocentemente pelos artistas, que os fabricam por 
falta de princípios seguros, capazes de os dirigir na arte difficil 
de os fabricar.

l.** Falsiíicam-se os dados formando catla um de duas peças de 
marfim, perfeitamente unidas; uma d’estas peças tem uma cavi­
dade interior, que se enclie de chumbo, ou de ouro; o qne pondo 
0 centro de gi avidade d’aipuelle lado, taz com (jue o dado cabia a 
maior parte das vezes sobre a base mais pesada, oííerecendo por 
consequência a outi'a face para cima. O jogador que quer ir  
pelos pontos grandes, [)õe a base jicsada da parte do ponto 
grande. Quando se falsifica um só dado põe-se o peso da parte 
do seis, para ir pelos pontos pequenos; e da parte do az, para ir  
jielos pontos grandes; falsiiicando-se dous; põe-so o peso do 
segundo da parte dq cinco, para ir pelos pontos pequenos, e da 
parte do dous, para ir pelos pontos grandes; e falsiíicando-se tres, 
põe-se 0 pezü do terceiro da parte da quadra, para ir pelos pontos 
pequenos, e da parte do terno, [lara ir pelos pontos grandes. Os



89 —

dados falsificados por osle mftdo designam-so com o noinc de dados carregados.
Diz-se que um jogador vai pelos pontos grandes, quando 

ganha cornos pontos grandes, eque vai pelos pontos pequenos, 
quando ganha com os pontos pequenos. Diz-se ])or exemplo, no 
jogo de sete e oito primeiro que treze e quatorze, que nm jogador 
vai pelos pontos grandes, quando ganha cora treze e quatorze, e 
perde com sete e oito; e que vai pelos pequenos, quando ganha 
com sete e oito, e perde com treze e quatorze.

2 . “ Falsiíicam-se os dados, fazendo os buracos dos pontos pro­
fundos, e um pouco escavados no interior, e encheiido-os com 
um bitume negro de matéria leve. Âs faces do seis, do cinco, e 
do quatro sendo as mais leves, por se lhe ter tirado mais quanti­
dade de marfim, são as que ficam mais naturalmeníe para cima : 
a vantagem com estes dados será para quem for pelos pontos 
grandes.

3 . ° Falsificam-se os dados não os fazendo com as seis faces 
perfeitamente iguaes; as faces maiores cahem com mais facilidade 
para baixo; assim assinalam-se nas faces mais pequenas os pontos 
porque se quer jogar.

Outro modo de falsificar os dados, éfazendo-os de marfim 
da cavidade do dente doelephante; porque a cavidade que estava 
ffgada á carne é muito mais porosa, do que a parte interior, o 
que faz com que a face da parte da cavidade do dente cahia com 
mais facilidade para cima, por ter o centro de gravidade do lado 
d’onde o marfim é mais compacto.

Este modo de falsificar os dados, é sem contradicção o mais 
engenhoso de todos, e um dos que podem ser falsificados pelo 
mesmo artista que os fabrica, sem intenção de fazer mal.

0. “ Não só se carregam os dados, fazendo-os cada um de 
duas peças bem unidas; mas fazendo-lhe um buraco da parte do 
seis, que penetre quasi até á face do az, mettendo-lhe o chumbo, 
ou ouro de modo, que fique da parte do az, e tapando o buraco 
com nm bocado de marfim atarraxado, e escavado por dentro, 
para fazer a parte do seis leve. Todavia os dados carregados d’este 
modo, ou sendo feitos de duas peças, não podem ser unidos com 
tanta perfeição, que se não conheçam examinando-os com todo o 
cuidado, sobre tudo se não são envernisados.

6.® Outr 0 modo de carregar os dados, extremamente enge­
nhoso, e que a vista mais perspicaz não póde conhecer, é 
0 seguinte. Para carregar o dado da parte do az, brocam-se 
os dons pontos do cinco, que ficam da parte mais próxima à face 
do az, e fazem-se penetrar quasi até á face do dous; faz-se o 
mesmo com os dous buracos do quatro, fazendo-os penetrar quasi 
até á face do très, e escavando interiormente o dado com um 
buril delicado, enchem-se todas as cavidades de ouro em pó, e

12
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lapain-se us buracos com o bitume negro, (jue marca os pontos. 
Carregados assim os dados pela parle do az. faz-se mais leve da 
parte do seis. e escavando-os pelos buracos dos pontos do qua­
tro e do cinco, que íicam inais proximos d’aquella face. e 
tapam-se sómente as extremidades dos buracos deixando o resto 
vazio.

7.® Além d'estes differentes modos de falsiticar os dados, ha 
outro, que sem embargo de sei- extremainente grosseiro, é o que 
os jogadores de má fé empregam com mais frequência. Tem 
dados marcados com dous pontos grandes, e dous pontos peque­
nos; por exemplo, um dado mai-cado com todos os pontos ordi­
nários, á excepção do do seis. (jue é marcado com um az, assim 
como na face opposla, de maneira que tem tlous azes, em vez de 
seis e az; outro tem dous duques, em vez de cinco e dous; outro 
dous ternos, em vez de quatro e très; outro tem duas quinas, em 
vez de seis e cinco; e outro duas senas, em vez de seis e az.

Quando um jogador, dos que empregam este estratagema; 
principia a jogar, joga com os dados bons ds pontos exactos, que 
apresenta 0 dono da casa ; mas fazendo logo cahir um no chão, 
como por acaso, ao levantal-o subsiitue-lhe um dos seus dados 
falsos.

Se 0 jogador que empregou este estratagema faz holo franco, e 
vai como é costume pelos grandes, substitue ao dado que cahidf 
um dado com duas senas, o que lhe dá muitas combinações mais 
para ganhar do que para perder. Se o jogo é o áesete e oito'primeiro 
que treze e quatorze, e elle pára, substitue ao dado bom. um dado 
com dous azes, o qual lhe dá a mesma vantagem, que lhe dava o 
que era marcado com um seis na face do az, tendo este ponto nas 
duas faces oppostas. S o  sete e oito primeiro qiie o treze c 
quatorze de roda, substitue ao dado bom, um dado de dous pontos 
grandes, se quer ganhar com o copo na mão; porque n’este caso 
topa tudo 0 que lhe param, e faz as suas paradas pequenas, o is.so 
sómente quando é obrigado a fazel-o por ser mão.

Pelo contrario se ipier ganhar parando, substitue ao dado bom, 
um dado com íjs dous pontos pequenos; faz grandes [)aradas, e 
<[uando lhe chega o copo à mão, topa sórnente uma somma 
pequena.

E’ raro que se dô naturalmente nas alicantinas d’esla natureza; 
porque quando uma das faces de pontos simdhantes lica para 
cima, íica a outra para baixo; e quando íica alguma d’eslas faces 
para um lado, íica a outra para lado opposto, o (pie faz com que 
não possam de modo nenhum ser vistas ao mesmo tempo pelo 
mesmo jogador.
. Em algumas partes eviíani o defeito, que a desigualdade dos 
pontos produz nos dados, marcando-us com algarismos, bem no 
meio da face. Estes algarismos, posto que sejam gravados no
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marfim, conservam uma proporção a respeito da sua gran­
deza, que não fazem umas íacos dos dados mais leves do que as 
outras.

Leis geraes dos jogos de parar de dados. — 1 .* — Os dados devem 
patentear-se na mesa para que qualquer dos jogadores, que os 
quizer examinai*, o possa fazer á sua vontade.

2 . “ — Ojogador que os principia a deitar, tanto devendo con­
servar 0 copo na mão, como correndo a roda, deve metter os 
dados no copo á vista de todos os jogadores, e deital-os fazendo-os 
correr bem pela mesa. Em algumas partes para evitar toda a 
especie de dolo, que a malicia humana possa escogitar sobre este 
artigo, lançam-se os dados rdum trombão caliindode[)ois em uma 
especie de bandeja, com um circulo elevado, fjue não deixa 
sahir os dados para fóra do seu recinto.

3 . ® — Se algum dos dados ficar em cima do dinheiro, ou da 
medalha, não vale o lance.

4 . ® — Se íica algum dado entalado entre 0 dinheiro de modo 
que fique alguma es(|uina para cima, ou que tenha alguma incli­
nação, não vale o lance.

5 . ® — Se algum dos dados iicar^em cima de algum corpo estra­
nho como lenço, caixa de tabaco,  ̂ candieiro, etc. on encostado a 
alguma cousa com uma esquina no chão, e outra no ar, não vale 
0 lance.

6 . ® — Se algum dos jogadores lançar os dados, lendo deixado 
algum d’elles fóra do copo, não vale o lance.

7 . ®— Se algum dos jogadores lançar os dados tendo ficado 
algum d’elles sobre a borda do copo, o (jue nos termos do jogo 
se designa com a espressão jicar de púlpito, não vale o lance.

8 . ® ~ S e  querendo algum dos jogadores lançar os dados ficar 
um ou dous no copo, depois de os ter lançado, o que nos termos 
do jogo se designa pela expressão, deitar por musica, não vale o 
lance, e é obrigado a deital-os outra vez.

9 . ® — Se depois de se lançarem os dados ficar um sobre o 
outro, não vale o lance.

10. ® — O jogador que lança os dados não os póde levantar em 
(juanto algum dos outros não nomear o ponto.

11. ® — Se nos jogos em que os dados correm á roda, lan­
çando-os successivamente todos os jogadores, cada ura quando 
Iho pertence, se esquece algum d’elles de pegar no copo, quando 
lhe chega o seu turno, póde reclamar o seu direito em quanto o 
jogador que pegou no copo sem lhe pertencer, não tiver lançado 
os dados, topando a parada ou paradas que lhe tiverem feito.

12. ® — Se nos jogos em que não é partido o pegar no copo, 
pegar n’elle algum jogador a quem nao pertença a sua vez, pas­
sando algum em claro, os outros podem obrigar a pegar no 
copo, 0 que passou em claro, em quanto o que pegou n’elle
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indevidamente nâo tiver lançado os dados topando a parada ou 
paradas, que lhes tiverem feito.

Das differentes combinações dos dados. — Podem combinar-se 
dous dados de trinta e seis modos differentes, como se póde 
vêr neste pequeno mappa,

1 .1 2 .1 3 .1 4 .1 5 .1 6 .1
1 .2 2 .2 3 .2 4 .2 5 .2 6 .2  I
1 .3 2 .3 3 .3 4 .3 5 .3 6 .3
1 .4 2 .4 3 .4 4 .4 5 .4 6 .4  ‘
1 .5 2 .5 3 .5 4 .5 5 .5 6 .5  i
1 .6 2 .6 3 .6 4 .6 5 .6 6 .6

Das trinta e seis combinações que resultam dos pontos de 
dous dados, seis são de parelhas, e trinta de dados desiguaes. 
As seis de parelhas são a de azes da primeira columna ; a de du­
ques da segunda ; ternos da terceira ; quadernas na quarta ; qui- 
has na quinta; e senas na sexta. As desiguaes são as outras trinta.

Entre trinta e seis combinações dos dados, ha duas para fazer 
0 ponto de tres, que é a de az e dous da primeira columna, e a de 
dous e az da segunda.

Para fazer o ponto de quatro ha tres combinações dos dados, 
que são a de az e tres da primeira columna ; a de duques da se­
gunda ; e a de tres e az da terceira.

Para fazer cinco pontos ha quatro combinações dos dous da­
dos, que são a de az e quatro da primeira columna: a de dous e 
tres da segunda ; a de tres e dous da terceira ; e a de quatro e 
az da quarta.

Para fazer seis pontos ha cinco combinações dos dous dados, 
que são a de az e cinco da primeira columna ; a de dous e quatro 
da segunda; ade ternos da terce ira ; a de quatro e dous da 
quarta ; e a de cinco e az da quinta.

Para fazer sete pontos ha seis combinações dos dous dados, 
que são a de az e seis'da primeira columna; a de dous e cinco da 
segunda ; a de tres e quatro da terceira; a de quatro e tres da 
quarta; a de cinco e dous da quinta ; e a de seis e az da sexta.

Para fazer oito pontos ha cinco combinações dos dous dados, 
que são a de dous e seis da segunda columna ; a de tres e cinco da 
te rce ira ; a de quadernas da quarta; a de cinco e tres da quinta; 
e a de seis e dous da sexta.

Para fazer nove pontos ha quatro combinações dos dous dados, 
que são a de tres e seis da terceira columna ; a de quatro e cinco 
da quarta ; a de cinco e quatro da (ju in la ; e a de seis e tres 
da sexta.
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Para fazer dez pontos ha tres combinações dos dons dados, 
qne são a de quatro e seis da quarta columna; a de quinas da 
quinta ; e a de seis e quatro da sexta.

Para fazer onze pontos ha duas combinações dos dous dados, 
que são a de cinco e seis da quinta columna; e a de seis e cinco 
da sexta.

Para fazer doze pontos ha uma só combinação, que é a de 
senas da sexta columna.

Segue-se do que fica exposto, que nas trinta e seis combi­
nações dos dous dados ha uma para fazer o ponto de dous. 
e outra para fazer o de doze.

Ha duas para fazer o ponto de tre s , e duas para fazer o 
de onze.

Ha tres para fazer o ponto de quatro, e tres para fazer o 
ponto de dez.

Ha quatro para fazer o ponto de cinco, e quatro para fazer o 
de nove.

Ha cinco para fazer o ponto de seis, e cinco para fazer o 
de oito.

Ha seis para fazer o ponto de sete.
Depois de conhecermos com que numero de combinações se 

pôde fazer cada um dos onze pontos, que podem deitar os dous 
dados, desde dous até doze, podemos vir facilmente no conheci­
mento das vantagens, ou desvantagens de cada um dos jogos de 
parar, que sejam com dous dados.

Mostraremos agora no seguinte mappa os números dos dif- 
ferentes modos porque se póde tirar um ponto qualquer com 
um, dous, etc., até seis dados :
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Que:t‘ijtlO'SO acliar, por exemplo, de qiiaoio.'  ̂ modos 13 s(' 
pôde lira r com très dados; procura-se na primeira columiia 
vertical á esquerda o numei'O 13, e íio alio do mappa a leli'a ro­
mana (jue indica o numero de dados; a casa correspondente ã 
1’isca borisontal em tVenle de 13, e á columna vei tical (pie cor­
responde a I I I  dará 21 por numero do diirerenlcs modos com ijue 
se póde tirar 13 com 1res dados , e assim os mais.

Devemos observar, (pie os dados devem ser marcados se<̂ Mindo 
0 principio geral da ai le admitlida por Iodos os jogadores. Se­
gundo este principio 0 az deve ser marcado na face opposla ao 
seis, 0 dons na face op[)osta á do cinco, c o 1res na tace opiiosla á 
do (juatro.

Como se não deve jogar com dados marcados erradamente, i* 
evidente que ('ada lance de dous dados deve produzir nec.essaria- 
mente quatorze pontos, sommando os pontos das laces que íicam 
voltadas para cima, com os das faces que íicam para baixo; por- 
(pie os pontos de cada duas faces opposlas dbim dado são sempre 
sete. Segundo este mesmo princijiio os pontos (rum lance de 
1res dados, (pialquer ipie elle seja, devem ser vinte e um, somman- 
do-os juntos com os das laces (pie íicam voltadas [lara baixo : por­
que sèndo cada duas laces opposlas de sete pontos, os très dados 
(levem jiroduzii- nece sariamente vinte e um, que é o prodiicto de 
1res multiplicado por sete. Assim (pialquer (pie seja o numero de 
pontos de très dados (pie se escolha pela «or/e, se se escolher [lara 
azar, o numero de pontos com (jiie se completam os vinte e um, 
as sortes licarão em perfeito equilibrio com os azares, sem que 
as sortes possam exceder de modo algum os azares, nem osaza- 
n ‘s as sortes.

Chama-se sor/e no jogo dos dados, o ponto com (pie ganha o 
jogador que topa ; e azar, o ponto com que perde.

Se 0 jogador que pega no copo o conserva constantemente 
sem (jue passe a nenhum dos outros, o dinheiro com que este 
jogador faz banca toma o nome de bolo.

Chama-se apontar, o dinheiro que cada um expõe para perder. 
ou ganhar, se o que lança os dados llCo topa.

Chama-se topar, a acção de aceitar a parada, e com a palavra 
borrar, a acção de annullar o lance. Se (j o banqueiro (juem bar­
ra [lara algum, ou alguns dos que apontam, designa-lhes com isso 
que recusa as suas paradas, e que em consequência d’ isto nem 
perde nem ganha para elles. Se o jogador (pie barra é algum dos 
que apontam, designa que aqueíle lance não vale para elle.

Os jogos de dados de parar são os seguintes, que se podem vêr 
nos seus logares, por ordem alphabetica. — Pares ou nones ; 
krabs; seven ; sete é ponto ; gagáo ; sete e oito primeiro que treze 
e quatorze; coelhinho ; passa-clez; banca franceza\ esperança.
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Dam ais.

Jogo preparado composto, de muito calculo, que se joga entre 
duas pessoas, sobre um taboleiro onde estão marcadas sessenta e 
(juatro casas, que são uns repartimentos quadrados, e com vinte 
(Î quatro damas, ou peões, que são umas pequenas peças achatadas 
e redondas, das quaes doze são de ébano ou páo santo, e as ou­
tras doze de maríim ou osso. As damas são de ordinário feitas 
sobre um taboleiro, ou sobre uma pequena caixa, que se põe so­
bre os joelhos; e antigamente haviam mesas que tinham este jogo 
marcado na superfície superior.

Só jogam duas pessôas que se collocam defronte uma da outra : 
cada um escolhe a còr das tabolas com que quer jogar.

Leis geraes.— 1. — Cada um dos jogadores joga a sua vez alter­
nando sempre. No primeiro jogo tira-se á sorte quem ha de jo ­
gar de mão. O jogador que ganha o jogo, é senhor de jogar de 
mão, ou de mandar jogar o outro no jogo seguinte.

2 .  —  Se algum td’ca em alguma tabula é obrigado a jogal-a, 
excepto se não era a sua vez de jogar, ou se deu a entender que a 
queria pôr no seu logar.

3. — Se 0 jogador tirar uma ou mais das suas tabolas por 
equivocação, julgando que tira as que comeu ao seu contrario, 
póde emendar o erro antes que o contrario jogue, mas não depois 
d’elle jogar.

4. — Se 0 jogador tendo para comer uma tabola ou mais, o 
não fizer, pódè o contrario assoprar-lh’a, ou obrigal-o a comer, 
conforme lhe convenha.

5. — Se 0 jogador tendo duas partes onde comer, em uma, 
uma tabola, e na outra duas ou mais, tem obrigação de comer 
0 lanço maior ; e se o não faz o contrario póde obrigal-o a comer 
0 lanço maior, ou assoprar-lhe a que quizer, ainda que seja a 
que comia só uma.

6. — Se um jogador joga urna tabola suppondo ser dama, póde 
0 contrario consentir-lh’o , se lhe convier, avisando-o sómente 
quando quizer ; e se neste tempo tiver occasião de lhe assoprar a 
que é real mente dama póde fazel-o, porque os descuidos ficam á 
eleição do contrario. Isto deve entender-se, se lhe cobrio a dama 
pedindo-lhe elle quando a fez ; mas se tendo pedido que lh’a 
cobrisse, se esqueceu de Ufa cobrir, então só lem o direito para 
0 advertir de que usa de dama, da tabola que não é dama.

7. — Se algum jogador levar uma dama a logar onde não possa 
ir , atravessando uma ou mais carreiras, póde o outro consen- 
tir-llfo  se lhe convier ; e se tivesse que comer com a dama, 
póde assoprar-lh’a, ainda que tenha levantado algumas tabolas 
pensando que as come.

8 . — Se no fim do jogo tiver nm jogador uma dama só, e o
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contrario tros, e a carreira do meio, é osle ohrigatlo a ganhar 
0 jogo dentro de doze lanços ; de maneira que podendo jogar 
treze lanços o que tem só unia dama, fica o jogo empatado.

A. obrigação de comer dentro d’estes doze lanços, a que se dá 
0 nome de forçosa, não se entende se não no câ o em qnc o que 
tiver só uma dama, não tenha peão algum. Se o que tem as très 
damas, e a carreira do meio tiver mais peças, não deixa por isso 
0 outro de contar os doze lanços ; e se o que tem très ou mais 
damas der uma a comer ao que principiou a contar, não o em- 
liaraça por isso de (|ue continue.

namas polaca».

O taboleii‘0 das damas polacas tem cem casas, e cada jogador 
joga com vinte tabulas ; póde-se indiiíerenteinente armar os 
peões, tanto nas casas pretas como nas brancas, mas o costu­
me é armar n’estas ultimas.

Entre os peões de cada jogador íicam duas fileiras de casas 
vazias para onde se jogam os primeiros peões.

A marcha do jogo éa mesma das damas, com differença que 
os peões podem comer para diante, e para traz ; mas não se po­
dem levantar as peças que se comem, se não depois de as salvar 
com 0 peão com que se comem. Esta lei é para evitar (pie os jo­
gadores façam dolo querendo comer mais do que devem, passan­
do por casas de que tivessem levantado alguma peça. Esta mes­
ma lei é commum ao jogo das damas, no qual a dama não póde 
salvar duas tabulas, ainda que tenha principiado o lanço comen­
do uma d’ellas.

A forçosa a este jogo é de vinte lanços; assim se o jogador que 
tem só uma dama joga 21 lanços, fica o jogo empatado. Se um 
jogador lem uma dama na carreira do meio, e dous peões que 
póde fazer damas, oííerecendo-se o contrario a dar-lh’os por da­
mas, é obrigado a aceitar, e não aceitando fica o jogo empatado; 
e se aceita conta o outro os lanços, desde o momento em que lhe 
cobrio as damas, e se dá 21 fica o jogo empatado.

Regras. —  1 .—Se algum toca em alguma tabola, é obrigado a 
jogal-a, excepto se não era a sua vez de jogar, ou se estava fóra 
do seu logar ; é d’aqui que provêm a maxima : tahola mexida , 
tabola jogada.

2 .  — Urna tabola julga-se mexida, logo que um jogador lhe 
tenha posto o dedo em cima ; no mais, ò senhor de a jogar para 
onde quizer, excepto se a tinha já mudado de casa, porque então 
está jogada.

3. — Quando se quizer mexer em uma tabola ou em mais, para 
as arranjar, deve-se advertir antes dizendo eu concerto ; porque 
a falta d'este aviso dá direito ao contrario de lhe mandar jogar

13
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uma ílas tabulas mexidas, e que lhe fizer mais conta, previsto se 
ha obstáculos.

à . — A marcha das tabolas póde sêr para diante, à direita, ou 
á esquerda, de branco em branco, e só avançando um passo de 
cada vez; porém quando tiver que comer, póde saltar duas, 
très, ou mais casas, e póde mesmo andar para trás.

5. — Quando uma tabola tem diante de si outra do contrario, 
e que por detrás d’esta esteja uma casa branca vazia, a primeira 
tabola passa por cima da segunda, tira-a, e colloca-se naquella 
casa; e se houver mais tabolas do contrario por detrás das quaes 
se achem casas vazias, a tabola continua a passar por cima, e vai 
collocar-se na ultima casa vazia, levando todas as tabolas por cima 
das quaes passou.

6. — Não se podem levantar as tabolas que se comem, senão 
depois de as salvar com a tabola com que se comem.

D eixai* d e s ê r  p a ra  s ê r .

E ' este um jogo de entretenimento, no qual como em pedra de 
toque se conhece muito bem o engenho, e vivesa de pensamen­
tos, e lembranças das pessôas que jogam. A cada uma d’ellas se 
pergunta :  ̂ Se V. detxasse de sêr para sêr, que queria sêr ? — Isto 
é, que sendo possivel mudar de sêr de homem, para outro de 
qualquer natureza, qual escolheria ; se o jogo não encerrasse 
outia maior delicadeza do que esta, facilmente se sahiria do em­
penho : porque dizendo qualquer cousa que mais promptamente 
lhe occorresse, teria cada qual cumprido; porém o que a m ui­
tos embaraça infinito, é a obrigação que ha, do se dar a razão 
porque se estimara a mudança, isto é, que vantagem lhe parece 
acharia naquella passagem d’uma para outra cousa differente 
para sua inteira satisfação ; debaixo do supposto, que não iiaven- 
do escripto de gostos, por muito estragado que o seu fosse, ao 
menos saber se ha em que o funda, e é isto o que se pede para 
complemento d’este jogo. Para que o que acabamos de dizer fi­
que mais claro, poremos aqui um exemplo.

Presidente. be V. deixasse de sêr para sêr, ciue (me­
na sê r?   ̂ ‘

Resposta. — Espada.
Presidente. — Pará que ?
Resposta. Para estar no seu lado, delendel-o de seus in i­

migos, ou para vingar um aggravo, ou para defender a minha 
reputação, ou cousa sim ilhanie; e assim irá o presidente per­
guntando a todos os da roda.

Neste jogo não se dão prendas; ainda que é muito mais 
penoso do que os em que se pagam; pois succédé muitas vezes 
ucar um sugeito corrido, e envergonhado, caso diga algum
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dísproposito, que obrigue ainda o mais prudente, e circums- 
pecto a dar uma grande gargalhada.

U escarregad ais.

As descarregadas jogam-se entre dons jogadores, no mesmo 
taboleiro em que se joga o gamão, e com as mesmas tabolas.

Cada um dos jogadores arma as suas tabolas nas seis casas 
do taboleiro que fica para a parte da luz, a saber : duas na casa 
do az, duas na do dous, duas nado très, très na do quatro, 
très na do cinco, e très na do seis, umas em cima das outras, 
de maneira, que as seis casas façam seis castelos, très de duas 
tabolas cada um, e très de très tabolas cada um.

Cada jogador deita um dado, e o que deita maior ponto joga 
de mâo. Em consequência d’isto deita os dons dados, e descar­
rega uma tabula de cada um dos seus castellos que corres­
ponda aos pontos que deitou. Por exemplo, se deita seis e cinco, 
descarrega uma tabola do castello do seis, e outrado castello do 
cinco, se deita senas descarrega duas tabolas do castello do 
seis; se deita quinas descarrega duas da casado cinco ; etc. 
Cada tabola que se descarrega põe-se adiante da outra formando 
uma casa como no gamão. de sorte, que se fazern seis casas, 
très de duas tabolas cada uma, e très de très tabolas cada uma.

Quando algum dos jogadores deita ponto de que não tem 
tabola para descarregar, descarrega o contrario uma das suas, 
se a tem da casa d’aquelle ponto ; e se o que deita os dados, 
não tem nenhuma para descarregar dos pontos que deita, des­
carrega 0 contrario duas das suas, se as tem nas casas dos 
pontos que os dados pintam.

O primeiro que acaba de descarregar todas as suas tabolas, 
principia a leval-as, e o outro faz o mesmo quando acaba de des­
carregar as suas. A levar observa-se o mesmo methodo que a 
descarregar, levando cada um uma tabola por cada dado que 
deita com 0 ponto da casa onde tem uma, ou mais tabolas; e 
quando não tem tabola na casa de que deita ponto, leva-a o 
contrario se a tem, e não teodo acabado de descarregar todas 
as suas, descarrega-as igualmente com os pontos do seu contra­
rio, tendo elles tabolas nas casas d’aquelles pontos. As pare­
lhas não se jogam dobradas, mas quem deita parelhas torna 
a deitar os dados.

A regra geral é, que ninguém póde levar tabolas, em quanto 
não acaba de descarregar todas as suas ; e que cada jogador 
aproveita-se do dado do seu contrario, tanto para descarregar, 
como para levar, quando elle não tem tabolas que descarregue, 
ou que leve.

O jogador que leva primeiro todas as suas tabolas. ganha o
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jogo; mas não pode ganhar mais, ainda que acabe com pare­
lhas. Não ha obrigação de accusar o dado; assim cada joga­
dor deve ter muito sentido nos do seu contrario, para jogar 
os que elle não tiver.

As regras a respeito de deitar os dados, e os casos em que os 
lanços valem, ou são nullos, são as mesmas do jogo do gamão 
e dos outros d’esta natureza.

Deisproposiitosi.

Este jogo pueril, também chamado dos disparates, poderá 
muito bem entreter duas, até très rodas para variar de jogos.

O divertimento d’este jogo consiste em ver o adquado que 
costumani sahiras respostas, a quem só a casualidade póde com­
binar, se bem que sendo os jogadores espertos, podem muito 
bem contribuir para a felicidade das respostas, fazendo certas 
perguntas, que necessidade hão deter de uma unica resposta, que 
vem a sêr a mesma porque elles esperam, para concordar com 
a pergunta feita. Isto se faz do modo seguinte : aquelle que rege, 
ou determina o jogo, pergunta ao (>uvido do que lhe fica á 
direita, para que prestará tal cousa? responde-lhe o outro o 
que bem lhe parecer; e segue para diante, fazendo também 
sua pergunta ao que se lhe seguir à sua direita, e este lhe 
dará a resposta que julgar melhor, e d’este modo se irá seguiU' 
do a roda toda até chegar ao director do jogo : este então dirá 
em voz alta : o senhor me perguntou (falando com o da sua 
esquerda) para que era boa tal cousa, e o senhor me respondeo 
(pelo da sua direita), que para tal. Com elfeito como a res­
posta que se applica á pergunta, era de outra cousas distincta, 
apparocem despropositos de bom lote ; mas entretanto costumam 
também encontrar-se lembranças mui felizes, e apropriadas às 
perguntas; no que consisto o maior divertimento d’este jogo.

Diabrete.

Jogo de cartas pueril, que se joga entre duas até doze pessoas, 
e fazendo uso d’ um baralho completo de cincoenta e duas cartas.

O jogador que dá cartas depois de as baralhar, e dar a cortar 
ao da sua esquerda, distribue todas as cartas, dando numero igual 
d’ellas a cada jogador.

Antes de se baralharem as cartas tiram-se très valetes que se 
põe de parte, e o queíica no barallio é o diabrete. Depois cada 
um examina as suas cartas, e deita fòra as que são similhantes, a 
duas e duas ; isto é, se tem dous azes, por exemplo, deita-os 
fóra, mas se tiver très deve ficar com um, e o mesmo succédé 
com as outras cartas. Ouando todos tem descartado as cailas



—  101 —

similhantes, deve o que deu cartas examinar se os descartes 
de cada um vão certos; o que émão fazendo com as cartas um 
leque voltadas com a pintura para baixo, offerece -as ao da sua 
direita para que escolha uma á sua vontade, mas sem que possa 
ver a qualidade da carta ; este depois de a 1er tirado, combina-a 
com as suas, e se tem outra similhante, deita ambas fóra, e oITe- 
rece as outras em leque ao da sua direita para que tire uma, o o 
mesmo faz, ainda que a carta que escolheu não tenha outra simi­
lhante na sua mão; e continua assim á roda, quantas vezes fòr 
preciso para que se tenham descartado todas as cartas, e só íique 
0 diabrete na mão d’um dos jogadores ; o qual por não ter sim i­
lhante nãoé possível descartar.

D is  v elo .

Jogo de cartas, que se joga entre cinco, ou oito pessoas, com 
um baralho a que se tiram os oitos, noves, e dez. Tira-se por 
sorte quem dará cartas da maneira seguinte : um dos jogadores 
distribuirá a cada parceiro uma carta descoberta, e o primeiro a 
quem cahir um az, é o que as dá. Esto depois de as baralhar, e 
dar a cortar ao da sua esquerda, dá cinco cartas a cada um pela 
direita, se forem oito parceiros ; e oito, se forem cinco ; devendo 
voltar a primeira carta que der ao jogador da sua direita, a qual 
ficará exposta na mesa até o fim da mão ; porque, como em todas 
hade ser o trunfo, que as regule, poderia esquecer a alguns dos 
parceiros qual fosse 0 trunfo. Nas mãos seguintes dão cartas os 
jogadores que se vão seguindo a este por sua ordem, excepto em 
alguns lances, que n’este se alteram, como se verá adiante.

A maior carta é o az, que vale onze pontos ; depois o re i; a 
dama ; 0 valete ; cada uma valendo dez pontos; seguindo-se-lho 
0 sete, 0 seis, cinco, quatro, très, e o dous, que é a menor; 
ganhando maiores a menores, ainda que não sejam do trunfo.

Do numero dos pontos com que se completa o jogo, e marchado 
jogo. — O jogador, que completar primeiro quarenta pontos, con­
tados pelos dos trunfos, segundo o valor das cartas, que se veri­
fica, ganha o jogo.

Jogará quem for mão a maior carta que tiver, ou seja do 
trunfo, ou dos outros naipes, e os mais parceiros, sem alguma 
dilferença, 0 irão imitando, evitando repugnâncias e disputas; e 
só se limitará esta successiva, e circular continuação, se algum 
dos jogadores tiver na mão os quarenta pontos do trunfo, que 
completam o jogo; porque então o tem ganhado, sem depen- 
dencia de jogar; porém advirta-se que só valem para contar, 
os pontos das cartas que forem de trunfo.

Todo 0 jogador, que achar na mão os quarenta pontos do 
trunfo, seni dependencia de jogar, ficará contando dez pontos dc
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privilegio, para a mão seguinte: e se os pontos, que achar do 
trunfo, excederem aos quarenta, accrescentará os do excesso aos 
dez do privilegio, para a referida successiva mão ; o que não po­
derá fazer nenhum jogador, quando os pontos, que excederem 
aos quarenta, fôrem feitos pela ordem c ircu la r, dependente de 
vasas; que então nunca contarão os do excesso; porém se os 
quarenta fôrem das íiguras, eaz ,  não contará dez, porque tem 
outro privilegio como veremos adiante.

Se a qualquer jogador fôr possivel fazer cinco vasas, sem 
nenhuma carta do trunfo, as contai á por um ponto, para o nu­
mero dos quarenta, e nos mais lances se contarão os pontos 
do trunfo, e não o numero las vasas. Serão os trunfos obriga­
dos uns aos outros, segundo a ordem apontada no valor das 
cartas, jogando-se as maiores, e giiardando-se nos mais naipes 
esta mesma serie em todas as mãos excepto nos descartes, 
como veremos.

Se a carta, que viei'jogada, não fôr do trunfo, que. quando 
0 houver, sempre deve sêr, excepto se houver sómente a carta, 
(jue está manilesta na mesa até o íim ; e os jogailores que se se­
guirem. não tiverem carta do naipe, que se joga, serão obrigados 
a irem cortando com o trunfo maior ipie tiverem, até se concluir 
0 circulo ; para que, o ultimo, que faz a vasa, fique contando os 
pontos, de que o seu superior corte o fez senhor.

Privilegio de quem dá cartas. — Sempre o jogador que deras 
cardas contará cinco pontos de privilegio, para os quai^enta, que 
completam o jogo. Esta acção de dar as cartas, nunca mudará a 
oi’dem commum, excepto se fôrem achadas na mão de algum 
dos jogadoi^es as tres figuras, c o az do trunfo, sem dependencia 
de jogar; poi’que neste caso deve o jogador, a quem fôrem acha­
das as quatro cardas principaes, dar cartas na mão seguinte, sem 
altender a mais ordem, que aquella, que lhe destinou a sua 
fortuna.

O jogador, que som mais lance, que o que der a primeira 
simples distribuição de cartas achar na mão as tî es íiguras, e 
0 az do triunfo, ganhará dous jogos, e dará sempre cartas, até 
se concluir o jogo que se continuar.

Dos castigos do jogo. — Todo o que renunciar, ou a trunfo, ou 
a outro qualquer naipe, não jogar as cartas maiores, ou sejam no 
primeiro ‘lance, ou obrigadas, não cortar e recortar com as 
mesmas maiores, nunca dará cartas no jogo subsequente, ainda 
que rigqrosamente lhe pertençam por qualquer dos privilégios 
até aqui expendidos. E  neste caso dará cartas o que se lhe se­
guir immediatamente.

Da pratica do — Comprehendidas todas as disposições 
precedentes, distribuídas as cartas, supponhamos, que a prim ei­
ra, que se volta ao jogador, que é mão, são tres copas, e ma-
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niíesta na mesa como trunfo, que ha de regular aquella mão, 
começa este jogador a jogar pela carta maior, que tem do trunfo, 
e suppondo que é rei de copas vão-se seguindo as mais, obri­
gando as maiores, até que ojogador, que tiver o az, em qual­
quer dos logares, apprehende as cartas dos outros, que se lhe 
devem sujeitar ; e o mesmo succedeiá nas outras, que não fôrem 
trunfos: advertindo que sempre os descartes, do que não tiver 
trunio, serão da carta menor; o que nunca succederá tendo 
trunfo, ou carta obrigada ao naipe, (|ue se joga : porque sem­
pre será a maior, como íica dito.

A conta dos pontos em cada mão ou seja de vasas com os 
alheios, que a carta maior attrahio a si, ou seja na t)rimeira dis­
tribuição simples, quando logo se acham de mão os quarenta 
pontos do ĵ ogo, se fai-á sempre d’estc modo: Supponhamos que 
0 trunfo lorão as sobreditas copas, concluida a mão, conta cada 
um segundo a ordem expendida, os pontos das vasas, que fez. 
e quantos achar do trunfo, tantos dirá que tem j)ara o seu jogo: 
por exemplo, acha uas vasas Ires cartas de trunfo, que são : 
sete copas, dama de copas, e cinco copas, e já sabe, cjue 
tem para o seu jogo vinte e doiis {)ontos, e assim nos mais 
lances, observada esta regularidade. A mesma regra de computo 
deve seguir iios pontos, que se achai'em ua mão, comjtlelan- 
do-se, ou excedendo-se os quarenta do jogo.

O rei ganha ao valete, este á dama, sejam, ou não trunfo. As 
mais cartas seguem sem diftereuça, a ordem da sua maioria em 
numero.

Os quinze pontos do privilegio, sempre hão de preferir aos 
dos parceiros, no caso de igualdade, nos quarenta do jogo ; e 
não épreciso que liaja os quinze para esta prefei‘encia; basta 
que se contem cinco da disti-ibuicào das cartas, ou os dez do 
quarenta de mão de que tratamos.

Este jogo foi inventado no anuo de 1789 por Francisco da 
Silva Cardozo.

n o m ín ó .

O dominó joga-se com uma especie de dados chatos dc iluas 
faces, uma preta, e outra branca, que está dividida e.m dons 
quadrados, marcados com os pontos dos dados, ou brancos.

(̂ ada dado toma o nome dos seus dous quadrados:
\o primeiro chama-se — parelha branca.

» —- quatro e dous.
» —  tres e dous.
» — seis e cinco.
» — cKiques.
)) — quadernas.

Ao segundo 
Ao terceiro 
Ao quarto 
Ao quinto 
Ao sexto
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Ao selinio cliama-sc — doas o branco.
Ao oitavo » — quinas.
Ao nono » — clous e az.

K assim por diante nomeando todos os outros segundo o que 
pintam os seus dous quadrados.

Estes dados são pela maior parte de marfim, ou de osso da 
parte marcada com os pontos, e de ébano, ou páu santo, pela 
parte das costas, com a grossura que baste para se sustentarem 
em pé sobre um dos lados compridos ; porque quando se joga 
devem pôr-se d’este modo. para que cada um dos jogadores 
possa ver em um instante os seus, e escolher momentaneamente 
0 que quizer jogar.

O numero d’estes dados estende-se a vinte e oito, e são divi­
didos em sete classes, que começam por dous quadrados bran­
cos, e acabam em dous quadrados marcados com o ponto de seis, 
ou senas. O numero de pontos de todo é de 168.

IN’estes difíerenles dados ha oito que tem a mesma terminação, 
a saber: oito com unidos pontos brancos; oito com nm dos 
pontos de az; oito com um dos pontos de dous; oito com um dos 
pontos de tres; oito comum dos pontos de quatro; oito com um 
dos pontos de cinco; oito com um dos pontos de seis.

Contam-se oito, porque além dos sete desde o branco até 
0 seis ha a parelha de cada ponto com ambos os quadrados 
similhantes, a saber: a parelha branca; a de azes; a de 
duques; a de ternos; a de quadernas; a de quinas; e a de 
senas.

O dominó joga-se ordinariamente entre dous jogadores, com 
seis dados cada um, a cem pontos cada jogo.— Joga-se também 
com mais dados cada jogador a pontos, ou a ganhar na primeira 
mão.— Joga-se de quatro parceiros, cada um para si, e fazendo 
bolo. Explicaremos a marcha do jogo, e depois diremos a dilTe- 
rença que ha entre as diversas partidas do dominó.

Marcha do jogo. — üesigna-se não só com o nome dominó o 
jogo, mas também a totalidade dos dados com que elle se joga ; 
assim quando se fala d'um dominó, comprehende-se debaixo 
(festa expressão os vinte e oito dados de que se compóe o jogo. 
Ila dominós com pontos de sete, de oito, e de nove, mas o jogo 
regular não se estende além do ponto de seis.

Para começar o jogo voltam-se todos os dados com os pontos 
para baixo, e depois de se confundirem bem uns com os outros 
caila jogador tira seis dados do monte á ventura, e pondo-os 
com os pontos voltados para si, e a face negra para o contrario, 
([uem é mão, põe no meio da mesa com os pontos á vista, o dado 
porque quer principiar o jogo. Quando falarmos das leis do jogo 
diremos como se tira a mão por sorte.
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Partida a dous jogadores com seis dados cada um.—Sc soi  ̂mão, 
e nos vossos dados se aclia a parelha de senas, e outros mais com 
0 ponto de seis; n’este caso deveis principiar pondo a dita pare- 
lha de senas. Se o vosso contrario a junta a urna das extremida­
des do vosso, qualquer outro com uiha extremidade de seis, como 
é obrigado a fazer por necessidade, tendo vós um como o d’elle 
deveis pôl-o soôreo sew. Esta phrase entende-se pôr immediaia- 
mente junto ao seu. N’este jugo vão-seeníileirando os dados de 
maneira, que cada novo dado que se põe, tenha um quadrado 
similhante ao quadrado que íica na extremidade da linha.

Principiando vós pela parelha de senas, deve o vosso contra­
rio pôr a um lado do vosso outro, que tenha em um dos dous 
quadrados o ponto de seis. Se este dado é [>or exemplo, o seis e 
quatro, vós deveis pôr sobre o seu quadi’ado outro dado, que te­
nha tambern um quadrado de quatro, unindo o quatro do vosso ao 
quatro que elle pôz. Supponhamos que pondes o quatro e cinco, 
elle deve unir ao vosso cinco outro cinco; e se tiver aparelha 
de quinas, deve pòl-a com preíerencia a qualquer outro dado : 
porque a regra que se deve seguir, é a de ir pondo primeiro 
os dados de parelhas. Supponhamos que põe cinco e dous, neste 
caso, deve presumir-se que elle não tem dado nenhum com o 
ponto de seis, porque se o tivesse, e jogasse bem, havia de pol-o 
sobre a outra extremidade da vossa parelha de senas. Se algum 
dos dados que vós tendes ainda na nicão é o dous e seis, deveis 
pôl-o sobre 0 seu cinco e dous, deixando-lhe ambas as pontas 
da linha fechadas, o que se exprime pela palavra fechado. Desi­
gna-se com a palavra fechado, a acção de fechar a linha com um 
dado de que cada um dos quadrados, é similhante a cada um 
dos da extremidade da linha, como succédé com o vosso dous e 
seis, porque o dous casa com o dous do segundo dado do con­
trario, que faz uma extremidade da linha, e o seis casa com o seis 
da parelha de senas que vós pozestes no principio. O vosso con­
trario não tendo que jogar diz budo. Ghama-sc budar, não ter dado 
nenhum com algum ponto similhante a algum dos pontos das duas 
extremidades da linha. Como elle buda vós continuaes a jogar 
pondo 0 vosso quarto dado que se suppóe ser o seis e branco.

Se elle tem algum dado com quadrado branco pôe-o sobre o 
vosso ; se o não tem vós pondes o vosso quinto dado, sobre o 
qual elle põe um dos seus; e se o ultimo que vos ficou ainda na 
mão tem um quadrado similhante ao quadrado da ponta da linha, 
que elle pôz, podeis pôl-o dizendo : dominó. Esta palavra expri­
me a acção de pôr o ultimo dado.

Se 0 contrario tivesse um dado com o ponto de seis, para pôr, 
sobre o vosso seis fechado, deverias pôr sobre elle outro conser­
vando 0 do ponto de seis, com que podeis fazer outro fechado, 
com 0 qual ganhaes forçosamente o jogo.

14
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Quando so fecha a linha, e nenhum dos jogadores tem dado 
com quadrado sirailhante a algum dos da extremidade da linha, 
está 0 jo^o acabado ; e perde quem tem mais pontos nos dados 
que lhe licam.

Se tivesseis nos vossos seis dados a parelha de senas, e a de 
quinas, com dqus dados do ponto de seis, e um do ponto de cinco, 
devieis principiar pondo a parelha de quinas, se o dado do ponto 
de cinco fosse o seis e cinco; porque como tendes dons dados 
com 0 ponto de seis, haveis de ter occasião de pôr a parelha 
de senas sobre algum d’elles. O que íiea dito a respeito d’estas 
parelhas, deve applicar-se ás outras cora a diíTerença de que se 
corre menos risco ficando com as pequenas na mão, por terem 
menos pontos.

O principio a que vos deveis ligar mais geralmente, é ao de 
trabalhar por conservar quantos vos fôr possivel as duas pontas 
da linha abertas, para que o vosso contrario vos não possa 
fechar 0 jogo. Quando jogam dous jogadores cada um com seis 
dados, por força se joga às cegas ; porque como fica a maior parte 
dos dados no monte, náo se póde saber, os que o contrario tem 
na mão; assim os cálculos que se fazem sahem muitas vezes 
errados.

Partida de dous jogadores y çom seis dados cada um, a quem 
faz 'primeiro cem powíos. — Nesta partida o jogador que buda 
compra no monte até tirar algum dado com ponto, que possa 
casar em algumas das pontas cía linha. Supponhamos que depois 
de ter posto alguns dos vossos dados, budaes ; neste caso com­
prareis um dado do monte coberto, o se algum dos seus quadra­
dos casa em alguma das pontas da linha ponde-o, se não casa 

•continuaesa comprar, até achar algum que case; depois de o 
pôr joga 0 vosso contrario, e continuaes o jogo alterando sem­
pre até que algum faça dominó, ouse tenham comprado todos 
os dados, e budem ambos os jogadores.

Partida de dous jogadores com oito, dez, ou mais dados cada um, 
sem ser a pontos. —  Este jogo é mais facil, porque cada um dos 
jogadores trabalha sómente por fazer dominó, entretanto que nos 
antecedentes tem além do objecto de fazer dominó, o de ganhar 
pontos.

Cada partida se joga a quem fará primeiro quatro, seis, ou oito 
vezes dominó, segundo se quer estipular. Quando nenhum dos 
jogadores faz dominó, perde o que tem mais pontos.

Partida de dous jogadores a pontos, com doze dados cada um. 
— Este jogo é 0 que precisa de mais cuidado, e reflexão, para 
jogar bem. O jogador que é mão deve principiar neste jogo pelo 
dado de parelhas, de que tiver muitos d’aquelle ponto, para não 
ser obrigado a abrir o jogo a cada instante ; entretanto que não 
começando pela parelha obriga o contrario a pôr iira dado sobre
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dados de
tagem. O seu principal o b S  deve^sX 
de muitos pontos, e cobru lanto romn 
0 seu contrario nozer Fntpn<ií. = l'® possivel, os ono
ponta em que 0 contrario buda'?fttf'*í ‘ âdo, o pôr na
casar alguâ dos seus ™pm c o V rn  Í " " ’ T  3«« elle'possa 
0 d’e lle °algum dado, qne'^0 lar^buda P-̂ r sobre
um dado do ponto da VOSS1 m ilu io d ^ '.® ®  contrario pozer 
vez a dita pare“ ba sobre tn/o ?» - P̂ *' Primeira
ponto, ou se percebe une so L ?  “ des muitos dados d’este 
íraball arm ai m r  c ra iX r^  deveis
poríazero vosso "  J«8“  <'o vosso contrario do que

S o *  T t f a ^ S lr ^ o ',^ ^  P « v a s ,- ._  Neste jogo 
dados! e oque fâz p r i r i r o T o m ^ r ’* ’ P  ®̂ da um com seis 
d’ isto confundem-se os dados » tn ’ Sanha uma entrada. Depois 
minó ganha out™ entrad e Vo. r^ ''®  ° “ ‘ ea mão, o que faz do- 
atéque se tiram todas as nuatro er V’

«ão pòr^úm dad! “n?vo qu! sS^r̂ ^ao"?«?,;!® P=*?^do. para

lhe s r , n r ;  “  s . r  °  ”  î ’ "

p ô ? rm ^ y e p n c h ? s " ‘ ?ado1

S  . S i e f r a t f

r t c t  nue‘’e ! ! - ?  ®'‘ '''®''®"’ mâos,’ ou'vo?pa!ecer que ebtaonnsdo vosso parceiro, deveis fazel-o nondn n
dado na extremidade da Jinlia que estiver ferhoH» n-i
íiquem ambas abertas ao vosso parceiro. ’ ^

par^tnVo?obabdid!'w^^ dominó são fundadas pela maior
S i »  “ ;- ” s

b s »  e - E ' Æ
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a seu favor. Os princípios eslabeiecidos para o jogador que é mao,

‘“ÆS'-Ÿ «ï"* -  s jsr SS
b.»...  jfF »* I““ «•»I«"-»,'!“  ” • Ti«. Sï

tirou O dado de ponto immedialamente J^ .^ ira  vez de
outros n’esta ordem. No jogo de <>ous, joga a Pr'^em d 
mao quem tira o maior dado, no segundo joga o outro ae mao,
e continuam alternando. tira nm dado

2. Na partida do dominó ladrao, ..ontos maiores
do monte ao acaso; os dous que tiram osdados de pontos mmor^^
são parceiros um do outro, e por consequenci s rji.pm tira o
dados de pontos menores são também parceiro . C

O ^ o g a T o rí e‘i o g a t -  u™ dado de menos perde o jogo ; 
portm s i  o e rro le  cL®hecer antes de jogarem ambos os^og ;  
Sores 0 primeiro dado, o que tem um de menos, tira um do monte

ao acaso, e não tem pena. co inmia rnm muitos,
à . Em toda a qualidade de jogo, dado,

quer se jogue com poucos dados, quem tira 
ou mais do que deve tirar, joga com elles. ,

5. Se no jogo de quatro algum dos JOgadore. tem um 
de menos, é obrigado a comprar* um no monte, em qualquei

V io g a rW ’ que ilafe 'jo g ar de mão, é obrigado a vo ltiir os 
dados e’ a ':o S fn n ïib o s, e Ía'ralbal -os uns com o'.tros.dos outros jogadores tem direito para os bai P

vê algum dado descoberto quando os jogadores tiram 
do monte o rq u f lhes pertencem bm-alhatmse todo^sjle nove.^^^^

dados depois de os tirar do monte, nao tem dire 1

'^ ^ .tm ^ IÕ da a qualidade de jogo, desde que «m jogador
põe um dado sobre o do seu contrario, ou ®“ jess^
âa linha, não lh’o póde fazer Tnnelle soTre
errado; e o jogo vale como se o dado casasse com aq

*̂ ' 1̂0* O jogador que hade jogar de mão, ó o que tira em ultim o

a s fc o m  o dado sobre quese põe em 

uma extremidade da linha, deve p6r-se °

mas se algum jogador annuncia o que quer por, é obrig 
pôl-0.
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13. Os jogadores devem conservar os dados sobre a mesa.
lÂ- Todo 0 jogador tem direito para fechar o jogo, se tem 

dado com que o possa fechar.
15. Se um jogador diz que buda, ou isso feche o jogo, ou se 

continue a jogar.; apparecendo depois d’ isso com dado que podia 
jogar, quando disse que budava, dá-se o jogo por acabado, e 
perdeu elle sendo de dous; sendo de parceiros, j>aga pelo seu 
parceiro ; e sendo de quatro, cada um para si, paga uma entrada 
a cada um.

16. O jogador que deixa ver algum dos seus dados deve pôl-o 
a primeira vez quefôr a jogar, casando o dado com algum dos 
das extremidades da linha; e se lhe tiverem visto mais deve-os ir 
pondo quando lhe pertencer a jogar.

17. O monte dos dados deve estar sempre ã direita do jogador 
que é mão.

18. Se um jogador dizendo por engano que buda, conhecer 
logo que não buda ; pôde pôr o seu dado, em quanto o que fòr 
a jogar depois d’elle não tiver jogado: e tendo este jogado pôde 
pôr 0 tal dado, quando fôr novamente a jogar.

19. Se na partida do dominó ladrão, algum dos jogadores 
pozer um dado que não case com o ponto do dado sobre que o 
põe, os contrários não só tem direito para llPo fazer levantar, 
mas podem além d’ isso embaraçar, que o parceiro d’elle lhe 
abra aquelle dado. Todavia se o parceiro que pôz o dado errado 
budarnão pondo aquelle dado, n’este caso não o podem os con­
trários embaraçar de o pôr.

20. A este jogo todos os erros são pessoaes; nenhum jogador 
responde pelos do seu parceiro.

21. Quando 0 jogo se acha fechado ganha quem tem menos 
pontos, e quando ha empate ganha 0 jogador que se acha mais 
perto da mão pela direita.

22. Se algum dos jogadores perguntar quem foi mão, não ha 
obrigação de lh’o dizer,

23. Se no jogo de dous, um dos jogadores faz descobrir os 
dados do seu contrario, o outro póde os fazer baralhar de novo, 
tenha ainda muitos, ou poucos dados, e continúa-se a jogar 
a mão,

2Â. Nenhum jogador deve receber conselhos; se succéder 
que algum expectador imprudente diga a algum o dado que deve 
jogar, os outros jogadores não podem embaraçal-o de jogar o 
dado designado; porque as imprudências dos expectadores não 
podem tirar ao jogador o direito de jogar o que lhe parecer mais 
conveniente.

Doiiradinha.

.Jogo dp cartas, que se joga regularmente entre seis, ou oito



—  110 -

jugadore.^, e com um baralho de cartas a que se tiram os oitos, 
noves, e dez.

A douradinhi, não faz mais diíTerença do chincalhão dô que no 
valor das très primeiras cartas, porque a maior é a dama de ouros, 
que toma o nomo de douradinka; a segunda é o valete de páos, 
que toma o nome de trombeteiro; e a terceira é a quina de espa­
das, que toma o nome de farrancho,

A quina de ouros, ea quinas de páos não tem mais val^r do 
que as outras quinas, nem a dama de espadas vale mais do que as 
outras damas.

Nas terras em que se costuma jogar o chincalhão, joga-se a 
douradinha a trinta pontos, quinze por baixo, e quinze por cima: 
e onde se costuma jogar 0 truiíLie, joga-se a douradinha a doze 
pontos, assim como este jogo. A formula dos envides éa mesma 
do chincalhão onde este jogo está em uso; e a do truque, onde 
se costuma jogar o truque.

Ecarté.

^ écarté é um jogo fi’ancez, que se joga entre duas pessoas, e 
comum baralho de trinta e duas cartas.

Depois de se estipular o dinheiro que se quer jogar, tira-se 
por sorte quem dá cartas; para isso cada um cios jogadores 
levanta um macete, e o que tiver maior carta no fundo, dá.

O jogador que as dá, distribue cinco em duas partes, ou pri-' 
meiro très e depois duas, ou vice-versa ; mas em quanto durar a 
partida devem dar-se sempre como na primeira vez. Cada par- 
tida joga-se a cinco ou sete pontos, á vontade dos jogadores.

Depois de distribuidas as cartas, o jogador que as dá volta 
uma para trunfo: se volta o rei, conta um ponto: igualmente o 

, (jue 0 tiver conta um ponto, mas para o contar é necessário 
manifestal-o antes de se principiar a jogar, dizendo: tenho rei, 
ou jogal-o jmmediatamente, ou mostral-o na mesa.

O primeiro a jogar, isto é, o que não deu cartas propõe des­
cartar: e procede a este descarte, annunciando o numero de 
cartas que quer descartar, e pondo-as do lado opposto ao da 
baralha ; o que um, e outro jogador devem fazer antes da d istri­
buição das cai tas que se compram. Não é permittido comprar 
mais ou menos cartas do que as que se pediram, nem ver as que 
se descartaram.

Depois de se terem dado as cartas, e voltado a do trunfo,
0 que as dá pega na baralha para servir o parceiro ; logo que 
lhe tenha dado as cartas que quer comprar, examina o seu pro- 
prio jogo, e vê se também se quer descartar, descarta-se, e 
começa-se a jogar,

Quando o primeiro jogador (que chamaremos Sancho) joga
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sem propor (jescartar-se ; oii que Mariinho (o sogumlo) recusa 
0 descarte que o primeiro propoz, se não ganham o ponto 
perdem dons.

No caso que se dem mal cartas, não se joga a mão, e o 
outro dá cartas.

Quando depois do descarte se joga com mais de cinco cartas, 
perde-se um ponto, e o jogador que as deu perde, alem ddsso, o 
direito de contar o rei.

Quando depois do descarte, qualquer jogador examinando as 
suas cartas conhece que tem carta de mais, faz-se tirar á sorte, 
pelo outro jogador, ou por algum dos que apostam, se os ha, 
tantas cartas quantas forem necessárias para que o jogador lique 
so com as cinco. Estas cartas que se tiram vão para os descar­
tes. Mas quando o jogador não tem misturado as suas cartas com 
as da compra, então extrahe-se d’esta as cartas que vem de 
mais.

Se dando sídjre o descarte, Martinho volta como se désse a 
primeira vez, Sancho póde pedir segundo descarte, o qual lhe 
não póde ser recusado. A mão é de direito nulla. se se acha no 
baralho algumas das primeiras doze carias voltadas.

Quando se conheça que está alguma carta voltada abaixo das 
primeiras doze, se se não tem visto as cartas, não se póde exigir 
que a mão seja nulla. A mão jogada sem alguma reclamação de 
parte a parte tem todo o seu efíeito.

Quando se dá sobre o descarte, e se encontram cartas voltadas, 
a mão vale, eas cartas vão a quem toca.

As cartas tem o seu valor ordinário, isto e, o rei pega na 
dama, a dama no valete, etc ., as cartas maiores são as mais 
vantajosas, porque o ganho consiste no maior numero de vasas. 
O que tiver mais vasas ganha a partida; o (pie faz très gaidia um 
ponto, e 0 que faz cinco, que é o nec phis ultra, marca dous 
ponto;.

Sancho joga uma carta; Martinho deve deitar carta do mesmo 
naipe, se a tiver; no caso contrario corta com trunfo (os trun­
fos são as cartas do naipe da que se voltou). Que ura ou outro 

 ̂ faça a vasa, joga cada um a sua vez. Este jogo tem poucas com- 
' binaç(5es : descartar as cartas mais pequenas, para comprar 

maiores ; jogar as peiores quando o contrario deita trunfos a 
qife se não póde resistir; tratar de fazer o resto das vasas, pou­
pando as cartas, eis-aqui a maneira de se salvar com máo jogo : 
cora trunfos o jogo ensina a jogar.

E i x o .

Jogo de rapazes, e que tem alguma utilidade, pois que lhes 
serve de e.xercicio, recreio, e lhes faz adquirir agilidade.



Podem jû^ar (|uan(os qcizerem. Depois de se dar pedrinha, e 
vSaber Cjuein lia-de servir para eixo, colloca-se este n’um logar. 
firme ou alguma cousa corcovado, isto é, á vontade do maior 
numero de jogadores; os mais, numerados, e cada um por esta 
ordem saltam por cima do eixo, podendo sómente appoiar sobre 
elle as mãos, e a cada pulo repetindo o que abaixo vai expli­
cado.

Se algum roça qualquer parte do corpo pelo eixo, cahe, ou 
não repete o que disse exactamente o primeiro que saltou ; em- 
lim, se falta a qualquer das leis do jogo abaixo especiíicadas, vai 
servir de eixo. Isto posto, temos que nos pulos sc dirá o se­
guinte :

Primeiro pulo —
Segundo —
Terceiro —
Quarto —
Quinto —
Sexto —
Sétimo —
Oitavo —
Nono —
Decimo —
Undécimo —
Duodecimo —
Decimo terceiro — 
Decimo quarto — 
Decimo (piinto — 
Decimo sexto — 
Decimo sétimo — 
Decimo oitavo — 
Decimo nono — 
Vigessimo —
Vigessirno prim.®— 
Vigessimo seg.® —

Eixo.
Ribaldeixo.
Escarameleixo.
Escaramela o páo do ei.xo.
Convento das freirinhas.
Lá estão as estei ri ribas.
Bellas unhas tem lagarto. (1)
Para arrancar esparto. (2)
O’ la ré palmada. (3)
(V la ré cuada. (4)
A’ la uma-bumba.
A’ las duas-muas.
A’ las tres-rez.
A’ las quatro-pato.
A ’ las cinco-brinco.
A’ las seis-bom vinho bebem os reis. 
A’ Ias sete-topéte.
A’ las oito-biscoito.
A’ las nove-bode.
A’ las dez-pés.
A’ las onze-bronze.
A’ las doze-doze e doze vinte quatro.

Se acabado o jogo nenhum quer ir voluntariamente para eixo , 
dá-se pedrinha para se saber o que hade ser, e começa o jogo.

Qualquer dos jogadores que faltar a algum d’estes preceitos 
vai immediatamente render o que serve de eixo.

(1) Fincam-se as unhas nas costas do ei>o.
(2) . Faz-se como quem quer arrancar a carne. ^
(3) Dá-se uma palmada com as mãos no ar, depois de se ter saltado o 

eixo. e antes que os pés assentem no chão.
(4) Dá-se uma cuada no eixo na occasião em que se salta, a qual póde 

ser maior ou menor, isto á vontade dos jogadores.
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N'este eixo üs jogadores que saltam vãò-se collocando adianie 
uns dos outros para servirem igiialmente de eixo, e os que ser­
virem de eixo, logo que não ha mais nenhum a saltar, levantam-se 
e vão saltar toda a íileira de eixos; mas neste jogo não ha obriga­
ção de saltar bem, nem de dizer cousa alguma. E’ uma boa ma­
neira de andar muito camirdio folgadamenle, e de dar exercicio 
ao corpo.

Emprcsitimo.

Jogo de cartas para distracção, que se joga entre très, quatro, 
cinco, ou seis jogadores juntos. Joga-se com um baralho com­
pleto, quando jogam cinco, ou seis jogadores. Se jogam seis 
dão-se oito cartas a cada um, e ficam quatro na baralha. Se 
jogam cinco dão-se dez a cada um, e íicam duas. Quando jogam 
só quatro jogadores, dão-se dez cartas a cada um, mas tiram-se 
os azes e os duques do baralho, de maneira, que depois de se 
darem as dez a cada um, íicam ijuatro. Quando jogam sómente 
1res jogadores, tiram-se do baralho os azes, os duques, e os 
ternos, o que reduz a quarenta cartas, das quaes se dão doze a 
cada jogador, e íicam quatro na baralha. Cada jogador entra 
com um tento para o bolo, eo que tira a carta maior para tomar 
os logares, baralha as cartas, dcá-as a cortar ao da sua esquerda, 
e dá a cada um as que lhe jiertencerein pela direita, duas a duas, 
outros a très.

Depois de dadas as cartas, a mão joga a que lhe parece para 
principiar, o que se segue é obrigado a jogar carta do mesmo 
naipe ; e se a não tem pede-a emprestadaao jogador que a tem, e 
dá-lhe um tento por ella. O jogador que se segue, é igualrnenle 
obrigado a jogar carta do mesmo naipe, e todos os mais correndo 
a roda pela direita até se secar aquelle naipe, sendo sempre 
obrigado 0 que a não tem, a pedil-a empi’estada, e a pagar um 
tento por ella.

O jugadorque deita a ultima carta de um naipe, é quem joga a 
primeira carta da mão seguinte, e tem o arbitrio de jogar o que 
lhe parece: o jogador que lhe fica á direita, é obrigado a jogar 
carta do mesmo naipe, e se a não tem pede-a emprestada, e paga 
por isso um tento a quem Ufa empresta; o que se faz pela 
direita. Os outros vão jogando todos do mesmo modo correndo 
a roda, até se secar este segundo naipe. O jogador que joga a 
u ltiriii carta d’este naipe joga a primeira para a terceira roda, e o 
que joga a ultima, é igualmente quem joga para a quarta, quando 
se não acaba o jogo antes.

O jogo acaba-se logo que algum dos jogadores se desfaz da sua
15



ultima carta ; o qual além de ganhar o bolo; recebe de eada joga­
dor tantos tentos como as cartas com que ficou na máo.

Quando nenhum dos jogadores tem a carta que se pede 
emprestada, vai-se buscar ás cartas da baralha, e o que a recebe 
paga por isso um tento para o bolo, em vez do que havia de pagar 
ao jogador que lh’a emprestasse. Alguns jogadores fazem o bolo 
entrando logo cada uin com dous tentos para elle, em logar 
de um.

I^nfermo.

iVeste jogode prendas lorraam-se os jogadores em um circulo, 
e diz 0 presidente. Senhores, ha n’este bairro um enfermo muito 
pobre  ̂ e espero da caridade de V. que entre todos se encarreguem 
de sub ministrar-lhe os medicamentos ̂ que Ihè forem necessários, esco­
lhendo a hora que lhes fôrmais commoda, para que mais facilmente 
lhe prestem o soccorro de que tanto precisa. — Depois começando 
pela direita irá perguntando o que cada um lhe póde prestar para 
seu alívio.

O maior numero de pessoas, que póde admittir este jogo, são 
vinte e quatro, correspondente ás vinte e quatro horas \lo dia e 
noite. Não havendo mais do que doze pessoas, serão estas appli- 
cadas as doze boias do dia, e até podem muito bem não decla­
rar-se; mas jiassando de doze, como é da essencia repetir as 
horas, é também necessário especificar as que Corem da noite, 
para não confundir com as do dia etc.

 ̂Tendo cada um uma hora determinada, e o medicamento que 
u'aqueîla hora se deve dar ao enfermo, principia o [iresidente, e 
diz : Parece-me que o medico mandou, por exemplo ; que ao enfermo 
lhe dessem um vomilorio; o encarregado de o dar acode logo 

I dizendo, ás duas da manhã. Heplica o presidente, e diz : ás duas? 
torna o mesmo sugeito a responder, vomitorio ; de maneira, que 
sempre diga ao revez do presidente; e se este disser a hora e o 
niedicamento, se lhe deve responder o medicamento e a hora, 
isto é, sempre 0 inverso ; eaquelieque não responder prompta- 
mente ao ouvii- nomeai’ a sua hora, ou o seu medicamento sem 
inverter a ordem, ou por equivocação respondendo por outrem, 
em todos estes casos pagará prenda.

l̂ ara que se tenha presente 0 de que se podem encarregar os 
jogadores nas differentes horas que se distribuirem, se porá aqui 
uma lista de vinte e quatro horas, pois que nunca se costumam 
ter presentes mais do que quatro ou cinco remedios, que são na 
medicina os mais triviaes, e em se lembrarem dos mais ^stam  
os jogadores ás vezes muito tempo.
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HORAS DO DIA.
Medicamentos.

HORAS DA NOITE.
Uma____ Caldo. Fomenlação.
Duas. . . . Charope. Corroborante.
T res---- Mesinha. Ti sana.
Q uatro .. Cordeal. Sanguexugas.
C inco . . . Purga. Orchata. '
Se is . . . . Emplasto. Cantaridas.
Se te . . . . Caldo. Chocolate.
Oi to . . . . Sangria. Agoa nevada.
Nove . . . Vinho. Ventosas.
Dez . . . . Banho. Lauda no.
Onze . . . Galinha. Doce.
Doze. . . Biscoitos. Vomitorio.

Estesinedicamentos podeiiimai bem variar-se mudando-os cada 
um para a hora que se qu izer; com tanto porém que um sujeito 
não tome a seu cargo um medicamento, cie que outro se encar­
regasse, assim como também a hora de o dar ao doente.

És casado?

Para jogar este jogo de prendas ajunta-so em cada uma das 
voltas a sua pergunta, resposta, e contestação a ella. Começando 
0 presidente pelo que lhe íicar á sua direita, da maneira seguinte: 

Primeira volta. - -  Presidente. — És casado ?
Responde.

Segunda volta.

Terceira volta.

Quarta volta. —

Quinta volta. —

Sexta volta. —

Sétima volta.

Presidente. 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. — 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. — 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. — 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. — 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. — 
Presidente. — 
Responde. — 
Presidente. —

E com mulher.
E  eu também.
Como se chama? 
Agostinha.
Como a minha.
Que filhos tens?
Tres.
E eu outros tres.
Serão guapos?
Brios tem.
E  os meus também. 
D’onde és?
Do Lum iar. ^
Do meu mesmo logar. 
Aonde moras?
Na praça.
Perto de minha casa. 
Que oíTicio tens?
O de tunante.
Também sou passeante
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Oitava volta. — Supposto que és casado, e com mulher, e eu 
lambem: que se chama Agostinha, como a m inha: que tens 
filhos très, e eu outros très ; que brios tem, e os meus também : 
que és do Lumiar, que é o meu logar : que moras na praça, junto 
de minha casa: que és tunanle, e eu passeante, empresla-me cem 
mil réis.

Resp. — Como te chamas?
Presid. — Codeço.
Resp. — Não le conheço.
É  preciso saber que na segunda roda se repete o mesmo que 

se disse na primeira, accrescentando-lhe o que está na segunda : 
e na terceira volta, repete-se o da primeira, e segunda, e se lhe 
accrescenta o que está na terceira, e assim por diante.

O presidente do jogo. a primeira vez que o põe em execução, 
ensinando-o ao da sua direita, 0 ha de instruir igualmente das 
respostas que deve dar; porém todos os mais da roda devem a 
este tempo estar com muita attenção; porque não sendo assim 
se enganarão infallivelmente, e darão prenda.

E]i8Condidai§.

.logo de rapazes ; depois de se dar pedrinha e saber qual hade 
licar, os outros vão-se esconder nos logares que lhe parecerem, 
e d izem ;á, para o que ficou os ir procurar ; se descobre algum 
e 0 prende, antes de chegar ao couto, este é o que fica para o 
jogo seguinte, em que se repete o mesmo. O couto, é o logar 
privilegiado.

Kiscova.

Joga-se este jogo de pé, formando os jogadores uma roda, e 
dando as mãos ; e um d’elles a quem couber por sorte, tapando- 
se-lhe os olhos muito bem com um lenço, se metterá dentro da 
roda. Este mandará depois que ella gire em torno d’elle, e isto 
feito, que pare: então com uma escova, escovando qualquer dos 
jogadores o deve conhecer, o que com elTeito é muito diíficultoso, 
e muito bem se póde chamar a isto acertar por erro, pois que 
para os homens não serem conhecidos pelos botões, e as senho­
ras pelas saias, ou pelo rugido que a escova causa quando roça 
pela seda, ou lã, etc. costumam as senhoras pôr capas, e os 
homens chalés, e lenços pelos bombros, de sorte que fiquem des- 
farçados absolutamente; alguns ha que voltam as costas para o 
centro da roda, outros que se põe de joelhos, e fazem mil gati- 
manhos, o que tudo lhes é permittido, e só deixa de o ?ôr, o 
sahir para fóra da roda, e largar as mãos, porque d’este modo era 
possivel sahir também d’ella para fóra o da escova.

Este para conhecer os sugeitos, hade pegar na escova de
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maneira que não chegue de forma nenhuma a tocar com a mão no 
fato do sugeito a quem quer conhecer, e terá muito cuidado em 
não lhe chegar á cara pelo damno que d’aqui póde resultar, á 
éxcepção mesmo de desmanchar os penteados, e dar motivo para 
que se soltem as mãos dos jogadores.

Aquelle que fôr conhecido pelo que estiver no meio do circulo, 
dará prenda, e passará a occupar o sen logar, e d’este modo con­
tinuará 0 jogo.

Espenifre.

O espenifre joga-se com um baralho de cincoenla e duas cartas, 
de ordinário entre quatro jogadores, dòus contra dons, ou cada 
um para si : também se joga de dous ou de très.

Dão-se as cartas uma a uma, da direita para a esquerda ; sc 
sabem erradas, ou se se não joga a mão por algum motivo, 
torna-as a dar o mesmo jogador; porque a este jogo tem grande 
vantagem o que é mão, e não passam por esse motivo as cartas 
sem se jogar a mão em que se dão.

Dadas as cartas, cada jogador aparta as suas treze, pondo-as 
por ordem, primeiro os azes, depois os duques, os ternos, as 
quadras, e assim todas as outras.

O nove de ouros c a carta de maior valor n êste jogo, e toma o 
nome de espenifre. As melhores cartas depois do espenifre são 
os reis.

O jogador que é mão principia jogando a maior rifa, princi­
piando por az se o tem, e se não pela carta mais baixa ; porque 
quanto mais baixas são as cartas, mais difticuldadeha em as deitar 
fóra, e diz ao passoque as vai deitandona mesa, az, duque, terno, 
quadra, quina, sem sena, se lhe falta o seis; o jogador que lheíica 
à sua direita, deita na mesa a carta qne falta aò outro, e continua 
a ir  deitando as que tem seguidas, nomeando sempre cada car­
ta que deita na mesa, e a que lhe falta; o que se segue deita-a 
se a tem, e as que tiver seguidas até o rei. Quem joga o rei re­
cebe um tento de cada jogador, e principia a jogar de novo. 
Póde jogar um ou mais reis se os tem, e de cada um que joga 
recebe sempre um tento de cada parceiro. Esta paga faz-se a 
qualquer outra carta, que não tem quem a cubra; assim tendo 
sabido todos os reis, ficam os valetes no seu logar, e depois as 
damas, os dez, os noves, etc.

Neste jogo é o valete superior á dama, mas se se joga o espe­
nifre francez, é a dama superior ao valete.

Toda a carta a este jogo é rei, quando os jogadores não tem 
outra maior para a cobrir, e quem a joga principia a jogar 
depois d’ isso.

Quem tem o espenifre, pode deital-o em cima de qualquer carta 
das suas, sem precisão de deitar mais cartas das que faltam para

-/•



cliegar ao re i; por exemplo, se um dos jogadores diz terno, 
sem quadra, e elle sondo a falar, se tom a quadra póde dizer, 
quadra e esponifre. Quem deita o espenitre recebe dous tentos 
de cada jogador, e principia a jogar de novo como se tivesse 
deitado um rei.

Quem tem quatro cartas similhantes, por exemplo, qua­
tro azes, quatro duques, etc. recebe quatro tentos de cada jo ­
gador, mas não os póde accusar senão quando é a jogar, e se 
se esquece de as accusar, ou as accusa íóra de tempo, perde o 
direito d’esta paga. Ao jogador que primeiro se desfaz das suas 
cartas, pagam os outros um tento por cada carta que Ilie fica na 
mão, e 0 que tinha o esponifre, se o nio tivesse ainda jogado, 
(laga-lhe dous tentos por cada carta.

Todo 0 jogador é obrigado a jogar a carta que falta ao que joga 
antes d’e lle ; o esponifre não é obrigado a entrar como nove. 
Com tanto que se joguem as cartas seguidas, é indilíerente que 
sejam de uns, ou de outros naipes. Toda a sciencia d’este jogo 
consiste nas puxarias de caila primeira carta que se joga; por­
que as que se seguem são sempre forçadas, devendo seguir a or­
dem numeral.

Quando se joga de parceiros cada jogador deve tomar bem sen­
tido na carta porque sabe o seu parceiro, para puxar por outra 
similhante quando tizer algum rei. Supponhamos que o seu par­
ceiro puxou por um oito, quando elle íizer algum rei deve sahir 
por outro oito, por sèr um signal de que tem setes que quer fazer 
reis. Este modo de jogar tem seus inconvenientes, porque póde 
fazer pagar mais cartas a quem joga assim, se outro jogador es- 
penifra antes íjueelle o possa fazer, conservando cartas de que 
se podia desfazer. As pagas podem variar-se segundo a vontade 
dos jogadores.

O esponifre de très é pouco usado; quando se joga assim, 
tira-se um az ao baralho, dão-se dezesete cartas a cada jogador ; 
a marcha do jogo é a mesma.

Esperança.

Jogo de distracção iiue se joga com dados entre muitas pessoas.
Tira-se por sorte quem deitará os dados pela primeira vez, 

antes de se principiar a jogar ; distribue-se a cada jogador um. 
certo numero de tentos, aos quaes se dá um valor que se con-' 
venciona ; cada jogador mette um ou ('ous tentos para o bolo, 
conforme se estipular.

Para começar a jogar, o que é mão deita os dados, se tira um 
az, dá um tento ao jogador da esquerda, se tira um seis, mette 
um tento para o bolo ; se os dous dados deitam um az e um 
seis, e que tenha ainda tentos, paga um tento ao jogador da sua
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esquerda, eoîitro para o bolo ; mas se liver só uni tento, ubolo 
logra a preferencia.

O jogador que não deitar nem az nem seis, não paga nada; 
todos os outros lanços são insignificantes: mas aquelle que os 
deitar, passa o copo e os dados ao jogador (|ue lhe fica á sua di­
reita, 0 (jiial joga da niesiua maneira que o precedente.

Quando um dos jogadores deita parelhas, joga segunda vez; e 
se neste terceiro lanço deita parelhas ganha o bolo. Também se 
ganha o bolo quando se reune os tentos do todos os jogadores, 
sem que lhes reste um só.

Aquelle que perde todos os tentos fica morto, e não póde jogar 
quando lhe competir por vez ; porém ainda conserva a esperança 
de resusciiary isto é, de tornai* a jogar, quando o jogador, que 
lhe fica á direita, deitar um az, porque então recebe d’elle um 
tento, e poi* conseguinte póde jogar, e tornar a ganhar.

Bilsqiiiniaisi.

Este jogo de prendas, serve para exercício, e é bom para apla­
car o tVio: para 0 jogarem se intruduzem eru uma grande sala, 
dez, doze, ou mais pessôas, de distancia em distancia proporcio­
nada umas das outras, [tois não convem que fiquem muito perto 
uns dos outros; porque além de perder por isso toda a sua galan- 
teria, ojogador, que a pi*incipio ficasse no meio da sala, difficul- 
losamente sahiria da qindra; o menos (jue deve haver de es­
paço, de jogador a jogador, sio très ou quatro [>assos.

Assignalados os postos, e conservarido-se os jogadores de pé, 
aquelle que sahir por soi*te, ou que qiiizer ticar primeii‘0 volun­
tariamente, se porá no meio da casa. e pedirá fogo, valendo-se 
(l'estas palavras. — Visinha, tem lá fogo'} — Todus respondem. 
—  Além fumega. — Ao dizer isto todi's mudam de logar com a 
maior prestesa, e o que está no meio da sala faz diligencia por ga­
nhar 0 logar de algum d'elles, e chegando a cuiisegiiil-o, o que 
tíca sem elle dará prenda, e vai para o im̂ io da casa. \] a.ssirn 
[)or diante.

Ksia é  a cidade ile Itouia.

Jogo de premlas. () presidente começa o jogo pelo que faz 
a direita da roda, pedindo allençáo a todos, e dizendo depois.

I. — Esta é a cidade de Roma,
I I .  — Nella ha uma porta,
ü í . — Esta porta sahe a uma rua, 
IV . — A rua vai ter á praça.
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— Na praça ha nma casa,
— Dentro da casa ha iim pateo. 
~  No pateo ha uma escada.

V.
V í.
VII.
V I I I .  — A escada sobe a nma sala,
IX . — A sala vai para umaalcova,
X . — Na alcova ha uma cama,
X I . — Junto da cama ha uma mesa,
X I I . — Em cima da mesa uma gaiola,
X I I L  — Dentro da gaiola um passaro, que canta, e diz :
X IV . — Que 0 tirem da gaiola, que está em cima da mesa, que 
está junto á cama, que está na alcova, que vae para a sala, aonde 
vem dar a escada, que desce para o pateo, que está dentro da 
casa, que está na praça, que vae dar á rua, que se dirige à porta, 
(jue é da cidade Roma.

Adve rte-se que em caila roda, se repete o dito nas anteceden­
tes, augmentarido-lhe uma regra, como se vê nas quatorze 
rodas acima mencionadas, desfazendo na ultima tudo o dito 
inversamente.

Aquelle se equivocar pagara prenda, e passará ao que se
seguir.O

E ü ta tu a ü .

Jogo de prendas. Cada um dos jogadores toma o nome de um 
heroe, ou heroina, ou seja da historia ou da fahuia. Feito isto 
tapam-se os olhos com um lenço, e collocam-se uns sentados, 
outros em pé, ou em outra qualquer atitude, que mais lhe agra­
dar:  collocados assim uma vez, devem d’este modo permanecer 
sem se mover ou r i r :  porque se tal fizerem pagarão prenda.

O presidente representa de dono das estatuas que tem de 
venda, e outro íiiige de comprailor: entre os dous travam uma 
conversação sobre o assiimpto. e vão vôr as estatuas, que têm na 
sala: descobre o dono uma d’ellas, e começa a louval-a, dizendo, 
por evemplo, esia Palias está perfeita, une bem a formosura 
com os vestidos marciaes, e tc , ; eo comprador começa a pôr-lhe 
defeitos, dizendo, tem o nariz grande; a boca parece um armazém, 
etc: em lim a primeira cousa que lhe vier á imaginação para fa­
zer r ir  a pessoa que representar Palias: e se o conseguir, ella 
paga prenda; e quando não, passa-se adiante, e vão-se esmiu­
çando as perfeiçóes pelo vemledor. e os defeitos pelo compra­
dor, e não só pagará prenda o que se r ir ,  quando falarem com 
clle, também qualquer dos jogadores que o faça, porque não 
póde haver impropriedade maior, que a de r ir  uma estatua, 
assim como também mover-se, etc. 0  comprador deve sêr 
um sugeito de genio vivo e engraçado, a quem occorram ditos, 
e lembranças, que provoquem risadas; para que mais facilmente 
paguem prenda.
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E n ta il la s .

iNepte jügo facilimo eri’ar (jueni não tiver uma memoria 
mm ieliz; e nelle o mosmo presidente se ex[)oe a nertlcr como 
todos 05 mais companheiros; porque não gosa de prelerencia 
alguma, e se lor pouco lembrado, paga da nicsraa sorto que os 
outros, ainda que saiba o jogo com a maior perfeição. Consiste 
pois, em eleger cada pessoa a posição, que fôr mais do seu 
agrado; isto e, íingir uma estatua, por exemplo, uma que mos­
tre que esta em admiração: outra que íigure a compaixão: outra 
a dôr; outra a ira; outra os zelos; outra o medo; outra a alegria- 
ou íirialmente outro qualquer sentimento etc. demonstrando 
estes affectos não só no semblante, mas também nas acções: não 
consiste a maior difficuldade deste jogo no preciso cuidado em 
conservar a posição, e attitude, que cada sugeito escollieo, com 
a maior propriedade, e energia; mas sim na absoluta necessi­
dade que ha de ter presentes na memoria as coníiguraçoes, e 
attitudes de todos os mais: porque estas são as que cada um dos 
jogadores e obrigado a arremedar, e não a sua proiiria. Em podêr

tarnanha diversidade de figuras, consiste toda 
a diínculdade: pois o jogador depois de eleger a figura que quer
fazer, e a configurar, torna a ficar naturalmente como estava 
antes.

Insti uido, e capacitado cada um das attitudes dos mais, assim 
como da sua (para vêr se todos desempenham o caracter que 
escolheram) manda o presidente que todos formem uin circulo, 
ou ioda, estando sempre em [le, e dá principio ao jogo deste 
modo. sahe do seu logar, e vai-se pôr ao lado de quem bem lhe 
parecer, e finge a attitude do que lhe fica á mão direita, istoé, 
aquellaíigura, que o tal disse que representaria, quanilose propoz 
® Ĵ o®* íi6sta íiguia se demora pouco teinp<), e prosegue fazendo 
outra que pertença a algum dos mais jogadores; aquelle que se vê 
arremedar, sahe do seu logar, e vai também pôr-se ao lado de 
outro jogador, e arremeda a estatua que escolheo, para fingir 
aquelle que lhe ficar á direita, e permanecendo assim algím  
Dl eve intei vallo, lepiesenta a acção de outro, que bem lhe pareça 
e então este paite do seu logar, e faz o mesmo que Os dons antece­
dentes; e assim se continua o jogo: o que não fingisse bém a altitu­
de queaquiarremedar, paga prenda, e a mesma pena tem quem 
lingii uma attitude de que nenhum dos jogadores se encarregou.

P‘’ocura uma attitude estravagante, ê 
diílicil de irnitar, é o que está menos exposto a perder, porque 
ninguém de tal se lembra, e por tanto correm todos arremedar 
as mais taceis, e ás vezes acontece haver jogador que está sempre
em um continuo movimento, pela facilidade que os mais tem em 
0 arremedar.

Ifi
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Também se póJe convencionar, que a eslatiia uma vez arre- 
medada, se não torne a arremedar; porem esta condição é mui 
penosa pelo muito que faliga a memória, pois sugeita esta não 
só a lembrar-se de todas as atlitudes dos concorrentes, mas 
lambem de (juanlas tiverem já sido representadas; linalmente 
sempre se fazem todas, porque como mudam de sitio a cada 
momento, e devem imitar primeiro a acção do que lhe fica á 
direita, diííicullosamente escapará nenhuma, j)assadas duas ou 
tres voltas.

i2statiia,§i co m  m o v im e iilo .

Este jogo de prendas é mui galante pelo golpe de vista que 
oíTerece, comparecendo a um tempo todos os jogadores em um 
continuo movimento de cabeça, mãos, e pés, e cada um delles 
com a figura que escolheu para representar. Dado o caso que dous 
ou tres façam eleição de uma simdhante figura, e rnenêos, nada 
importa; porque o chiste deste jogo está simplesmente em que 
as (iguras se-movam, e nãu parem, menos que o presidente o 
determine; e entretanto se algum parar de mover a cabeça, as 
mãos ou os pés, nestes termos pagará prenda.

Para se jogar é preciso, que todos estejam sentados em cadeiras 
altas, porque não sendo assim, se mortiíicariam infinito as 
pessâas que jogassem, por lhes sôr necessário mover também os 
pés. Gollücados em uma roda, começa o presidente o jogo com 
esta arenga; a que todos responderão com os dous versos que vão 
marcados com o sígnal R .

Presidente.—Senhores, venho encantado
De véras figuras que tem chegado;
Todas em diiferent.es movimentos,
Que farão r ir  até os mortos:
Mexem com mãos, pés, e cabeça,
K tudo isto com tanta ligeiresa:
Corramos a ellas sem demora 
E embora fique quem tiver pachorra.

Todos R . — Pois se tudo é tão excellentè,
Façamol-o ao vivo, presidente.

Presidente— Todos me imitem, vamos ao passo,
Mas ninguém se ria, que o não pede o caso.

Então 0 presidente diz ao da sua direita, que as figuras mexiam 
com a mão esquerda, move-a, e íica-a movendo continuamente. 
O jogador que lhe está á direita repete o mesmo ao que Ihe-íica 
de símilhante lado, e assim vae progressivamente dando a volta 
sem que nenhum cesse de mover a mão; mas não é da essencia
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que em todos seja o movimento uniforme, e por isso cada ura 
0 pode fazer como quizer, por exemplo, um como quem chama, 
outro dizendo adeos, dizendo que não, etc. Na segunda volta diz 
0 presidente, que também moviam a direita; na terceira, que 
mexiam como pé esquerdo; na quarta, com o direito; na quinta, 
com a cabeça; e conforme elle o fôr dizendo, continuará a 
mexer, sem descançar, aquelle que primeiro começou a mexer- 
se. O que se rir  ou se não mover, pagará prenda. Terá o presi­
dente cuidado enfi o concluir depressa, pois apezar do sôr este 
jogo galante, e divertido, não deixa de sêr incommodo.

Estenderète

Jogo de cartas, que se-joga com um baralho a que se tiram os 
oitos, noves, e dez. Joga-se de dons, ou de quatro parceiros, ou 
cada um para si.

Üão-se tres cartas a cada jogador em cada data, e pela direita. 
Nenhuma carta tem valor particular, assim para ganbar o jogo, é 
ííecessario fazer mais de vinte cartas, jogando de dousj ou de 
quatro de parceiros. Quando cada jogador (az vinte cartas jogando- 
se de dons; ou cada partido vinte, jogando-se de quatro de par­
ceiros, íicao jogo empatado. Quem faz vinte e quatro cartas ou 
mais ganha dous jogos. Esta sorte toma o nome de camarço. Para 
isto deve convencionar-se preliminarmente, de que ganhará do­
brado quem der camarço.

p]malgumas partes joga-se o estenderête com todas as cartas 
do baralho; e em outras não póde pegar cada carta se não em uma 
só carta similhante, ou nas que bastem para fazer o mesmo nu­
mero de pontos; assim um rei não póde pegar em dous reis, 
nem um sete em dous setes, etc.

Ksítendcrête furtado.

Jogo de cartas, que se joga entre muitas pessoas, comum' 
baralho completo de cincoenta e duas cartas.

O jogador que dá cartas, depois de as baralhar, e dar a cortar 
a qualquer, distribue quatro cartas a cada jogador, e deita outras 
quatro cartas na mesa, mas descobertas, e põe o baralho ao seu 
lado direito. O jogo faz-se da mesma maneira que o cassino, 
com a unica diferença que as cartas, que se vão encartando, 
põe cada um em um monte diante de si voltadas com as pinturãs 
para cima, e os que jogam combinam os pontos das cartas que 
estão sobre a meza, com os pontos da primeira dos montes, e 
furta-os para si, tendo carta com que o possa fazer; no fim do 
jogo 0 (}ue ti ver .monte maior ganha.
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Este jogo joga-se sobre um cartão dividido em 63 casas, que 
tem cada uma um numero e uma denominação particular. Joga-se 
entre duas até seis pessoas, as quaes se devem premunir de 
marcas distinctas, e de dous dadospara jogar. Cada casa do tabo- 
leiro está designada da maneira seguinte:

A primeira ou o n. 1 a estação central.
A segunda ou o n. 2 o wagon de segunda classe.
A terceira ou o n, 3o wagon de primeira classe.
A quarta ou o n. /< a tenda.
A quinta ou o n. 5 a locomotiva.
A sexta ou o n. 6 o escriptorio dos bilhetes.
A sétima ou o n. 7 a grou hydraulica.
A oitava ou o n. 8 o tunnel.
A nona ou o n. 9 a estação.
A décima ou o n. 10 o telegrapho electrico.
A undeciraa ou o n. 11 o signal do partida.
A duodécima ou o n. 12 a agulha para mudar a direcção.
A décima terceira ou o n. 13 o wagon de 3.® classe.
A décima quarta ou o n. 14 o carro de 1.®classe.
A décima quinta ou o n. 15o wagon de bagagens.
A décima sexta ou o n. 16 a tenda.
A décima sétima ou o n. 17 a locomotiva.
A décima oitava ou o n. 18 a estação.
A décima nona ou o n. 19 a hospedaria.
A vigessima ou o n. 20o wagon de bagagens.
A vigessima primeira ou o n. 21 o carro transportando pipas. 
A vigessima segunda ou on. 22o carro comsaccos de farinha. 
A vigessima terceira ou o n. 23 o carro transportando aves.
A vigessima quarta ou o n. 2/ia tenda.
A vigessima quinta ou o n. 25 a locomotiva.
A vigessima sexta ou o n. 26 o signal de retardar.
A vigessima sétima ou o n. 27 a estação.
A vigessima oitava òu o n. 28 o viaducto.
A vigessima nona ou o n. 29 a casa do guarda.
A Irigessima ou o n. 30 a tenda.
A trigessima primeira ou o n. 31 o descarrilhamento.
A trigessima segunda ou o n. 32 o wagon do chefe do trem.
A trigessima terceira ou o n. 33o carro de 1.* classe.
A trigessima quarta ou o n. 34 atenda.
A trigessima quinta ou o n. 35 a locomotiva.
A trigessima sexta on o n. 36 a estação.
A trigessima sétima ou o n. 37 o ramal.
A trigessima oitava ou o ri. 38 a guarita do cantoneiro.
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A trigessima nona ou o n. 39 o deposito d'agua.
A quadragessima ou o n. /<0 a ponte sobre rio.
A quadragessima primeira ou o n. 41 a machina do suspender.
A quadragessima segunda ou o n. 42 o girador.
A quadragessima ten’eira ou o n . 43 o disco de retardar.
A quadragessima quarta ou o n . 44 o vigia nocturno.
A quadragessima quinta ou o n. 4o a estação.
A quadragessima sexta ou o n. 40 o wagoli de coke.
A quadragessima sétima ou o n. 47 o wagon do correio.
A quadragessima oitava ou o n. 48 ocarro de 1 .“ classe.
A quadragessima nona ou o n. 49 o wagon de bagagens.
A quinquagessima ou o n. 50 a tenda.
A quinquagessima primeira ou on . 31 a locomotiva.

A quinquagessima segunda ou o n. 52 o escriptorio do agente.
A quinquagessima terceira ou o íi. 53 o signal de parar.
A quinquagessima quarta ou o n. õ4 a estação.
A quinquagessima quinta ou o n. 55 o caminho livre.
A quinquagessima sexta ou o n . 56 a vista de um corte.
A quinijuagessima sétima ou o n. 57 a vista de uma curva.
A quinquagessima oitava ou o n. 58 o accidente.
A quinquagessima nona ou o n. 59 o wagon do chefe do trem.
A se.xagessima ou o n. 0 0 o carro de 1 .“ classe.
A sexagessima primeira ou o n. 61 a tenda.
A se.xagessima segunda ou o n. 62 a locomotiva.
A sexagessima terceira ou o n. 03 a estação terminal.

0  jogador que primeiro chegar ao n- 63 ou estação terminal 
ganha 0 bolo, mas antes disso tem diíferentes obstáculos a ven­
cer. Primeiro que tudo deve convencionar-se com quanto hade 
entrar cada um para o bolo, e quanto deve pagar nos diversos 
encontros e accidentes antes de chegar ao termo da viagem. 
Depois de bem mechidos os dados em um copo deitara-se na mesa, 
0 numero de pontos que sahir indica a casa onde hade' pôr a sua 
marca, advertindo porém que não se pôde ficar em uma estação. 
Se se tira ponto que vá dar em uma estação anda-se para diante 
outras tantas casas até não encontrar mais estação. Aquelle que 
exceder o numero da estação terminal, retrocede os pontos que 
exceder. Se na primeira vez que se deitam os dados setira o n. 9, 
que se pôde fazer com 6 e 3, e 5 e 4, chegaria immediatamente 
ao n. 63, por isso que as estações estão dispostas de 9 em 9 
casas; é preciso portanto que o "que deitar 6 e 3 vá para o n. 26, 
e 0 que tirar 5 e 4 và para o n. 53.

Quem deitar o ponto 6, paga o preço estabelecido, e vai para 
0 n. 12.

0  que fôr á casa 19 paga o preço íi.xado, e demora-so alii 
até que todos os jogadores tenham jogado duas vezes.
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0  que for á casa 31, pagará multa, e ahi ficará até qae outro o 
substitua, e irá para a casa ilorule o outro sahio.

O que íôr a pagará o preço fixado, e retrocederá para a 
casa 30.

O que íôr a 52, pagará multa, e ficará ahi até que outro o 
substitua.

O que fôr a 58, pagará multa, e torna a principiar.
O que fôr encontrado na mesma casa pagará multa, e irá para 

a casa do jogador precedente.

F ilh ín h o s.

Jogo de destresa; consiste em atirar com muitas pedrinhas ao 
ar, e apanhal-as nas costas da mão direita, e depois apanhar 
no intervalle dos dedos as quecahiram no chão, e deitai-as 
na mão esquerda, isto sem que cahia alguma das que estão nas 
costas da mão, porque então perde; e tendo apanhado todas as 
do chão, atira outra vez com as das costas da mão ao ar, e 
apanha-as com a palma: se alguma d’estas ultimas cahe no chão, 
perde; e passam as pedrinhas a outro jogador.

Froliiclie.

.Togo francez, de cartas, que se joga entre quatro pessôas, e 
com um baralho como se usa no piquete. Dão-se abonos aos jo ­
gadores, constando cada um de duas talhas e cinco tentos, o que 
faz 0 valor de vinte e cinco.

O jogador que dá cartas distribuo cinco a cada um, por tres e 
duas, e põe a baralha ao lado. O que é mão joga a carta qu.e lhe 
parece, e os outros são obrigados a jogar carta do mesmo naipe. 
Se algum não tem diz, freluche, c passa, o que é muito desvan­
tajoso, porque o primeiro que se desfaz das su-as cartas, é quem 
ganha. Com tudo riãoé indiíTerente jogar tal, ou tal carta; é preciso 
desfazer-se cada ura das maiores, porque as cartas que tem, valor 
(isto é, dez pontos por cada figura, e o numero que ellas repre-  ̂
sentam) pagam-se quándo no fim do jogo ficam na mão do joga­
dor inhabil ou infeliz, que se não pôde desfazer d’ellas. Se a in- 
felecidade quer que elle fique com um rei, e outra qualquer 
figura com um sete ou oito, perde os seus vinte e cinco dos abo­
nos, e tica morto, isto é, (pie não pikle jogar, e vê-se obrigado a es­
perar pelo fim da luta, que continiia entre os outros jogadores.

Tornemos á marcha do jogo. Supponhamos que, o que é mão 
tendo jogado pàos, o maior numero de jogadores fez freluche; o 
((iie se segue deve jogar do mesmo naipe, sempre a carta maior, 
com o duplo intento de se desfazer das suas cartas, e impedir 
que os outros jogadores o possam fazer.
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Como elle rocebe rolribiiiçoes á medida que se perde, e que 
estas retribuições augmentam as suas ^^anancias, não se poupa 
oceasião de llies obrigar a fazer frducke. Porém as sortes do 
jogo fazem muitas vezes, que o jogador que só lern um lento, e 
espera morrer brevemente, ganhe uma partida, obrigue a fazer 
freluchei\ seu turno, e ganhe o jogo definitivamente.

Temos dito que á medida (pie um jogador morre, não é mais 
do que espectadoé ao jogo, no (’,aso de 1er perdido os seus abo- 
nos. Se todos morrem, o (pie íica vivo, ainda que só tenha um 
tento, levanta todo o bolo; o mais cornmum é que a partida seja 
muito tempo disputada entre os dons últimos jogadores, até que 
um d’elles dô o ultimo suspiro. Acontece muitas veses que os 
mortos apostam por um ou outro dos jogadores vivos. Emfim 
lambem póde acontecer que todos morram ao mesmo tempo, 
então cada um retoma i)s seus abonos, ou destina-se a qualquer 
objeclo util a todos os jogadores.

F u i  a  C acliz.

Neste jogo de prendas, os ji^gadores formam uma roda, e o 
|iresidenie começa dizendo em cada volta um verso, e re|)0tin- 
(lo os antecedentes ; os outros jogadores fazem o mesmo, no 
caso (jue se equivoquem, pagarão pienda.
I .  — Fui a Cadiz, e me embai-quei;
I I .  — Sahi do portoe enjoei.
I I I .  — Fez máo tempo, e me perdi :
IV . — Veio a caJma, e ao mar volvi.
V . — Chegueia Havana, de má gana,
V I. — E vi bailar a pavana.
V II. — Passei a Lima, e me cazei :
V I I I .  — E para ganhar dinheiro me arranjei.
IX . — Juntei dinheiro em um momento,
X . — Dando ás minhas tripas tormento.
X I . — Canç.ado já (Festa vida.
X I I .  — Prompto busco a sabida,
V I I I .  — Em um navio me acommodo ;
X IV . ~  E tudo deixo d’este modo; do navio mo desvio, a sa­
bida me dá vida ; do dinheiro me apodéro; o (pie encontrei, a 
minha mulher deixei : também deixei a Havana, com a sua jia- 
vaiia; o máo tempo, e perdimento, o enjóo. e o embarque, e 
me torno a achar no porto, tão pobre como d’antes, e meio 
morto.

G a g á o .

Jogo de parar de dados, que se joga com dous dados, e é dos 
mais iguaes que se jogam com dous dados.
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As sortes do jogo são as senas, quinas, ternos, e sois e cinco; 
e os azares, azes, duques, quadernas, e dous e az, de maneira 
que 0 jogador que deita os dados perde com os azares, e ganha 
comas sortes; e pelo contrario o que pára, gaidia com os aza­
res, e perde com as sortes. Estas sortes e azares são constante­
mente os mesmos, sem mudarem.

Para conhecer quanto este jogo é igual basta reparar em que 
senas, quinas, e ten ios, são très sortes as qaaes juntas com os 
pontos das duas combinações de seis e cinco, dão cinco sortes, 
numero igual aos cinco azares produzidos pelas très parelhas d§ 
azes, du(pies, e quadernas, juntas ás duas combinações do ponto 
de dous e az.

Para jogar o gagáo assentam-se os dous jogadores, que que­
rem pegar alternadamente no copo, cada um de um dos lados 
da mesa de modo que fiquem defronte um do outro, e se ha mais 
jogadores, assentam-se aos lados d’estes de uma e outra parte: 
porém os dous primeiros são os que deitam os dados : todos os 
mais pái‘am sem topar.

Depois de se tirar por sorte quem hade pegar a primeira 
vez no copo, o que tem a mão deita os dados, fazendo-os correr 
para a parte opf)osta, e topa a parada do jogador (pie fica defronte 
d’elle, e as dos outros que lhe querem parar, ou regeita as que 
não quer topar, excepto a do jogador que pega lambem no copo. 
Depois que deita os dados, passa-os ao contrario, o qual lhe to(;>a 
a parada d’ elle por obrigação, e as dos pontos sómente quando 
(|uer. Os pontos tomam neste jogo o nome de demasiadoresy e as 
suas paradas o de demasiadas.

Os demasiadores podem parar não só ao jogador que está dei­
tando os dados, mas ao jogador que está defronte d’elle, que 
pega também no copo. Neste caso o jogadora quem param na 
mão do seu contrario, perde com as sortes do tal contrario, e 
ganha com os seus azareS; Assim os demasiadores, têm a escolha 
de parar ao que deita os dados (juando elles páram, ou ao seu 
contrario, decidindo-se uns por ura, o os outros pelo outro.

Lm algumas partes joga-se o gagáo de roda, passando succes- 
sivamente o copo pela direita de uns aos outros jogadores á 
proporção que vão déitando os dados. O estilo mais geral a este 
jogo tanto correndo os dados de roda, como deitando-os só­
mente os dous jogadores, que estão defronte um do outro, é de 
se toparem todas as paradas. De ordinário joga-se deitando só 
os dous jogadores oppostos dados, ganhando-se, ou peialendo-se, 
ao passo que elles fazem sortes, ou azares. 0 jogo do gagáo sen­
do, como é, essencialmente de azar, é proiiibido, unicamente 
póde sêr jogado como entretenimento, e nunca com ambição de 
ganhar dinheiro.
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Q a li i ih a -c e ^ a .

Reduz-se este jogj dt; preiidjs a vendar os olhos a iini (ios jo ­
gadores, ou este lhe caiba por soi'le, 011 se otTereça voluntaria- 
inente para isso, pois que facilmente virá logo outro occupai’ o 
seu logar. Adverte-se que todos os jogadores que entrarem neste 
jogo nunca devem sahir para fora da sala em que se estiver jo ­
gando, debaixo da pena de pagar prenda, e servir de galinha- 
cega.

Isto sabido, e principiando o jogo em uma sala a que se te­
nham tirado as cadeiras, laceis a fazer cahir os jogadores, se 
porá no meio da sala o que faz de galinha-cega ; depois qualquer 
dos jogadores, lhe fará dar duas, ou très voltas, para que 
perda o tino da sala e lhe dirá d’este modo.

Perg.
Uesp.
Perg.

— Galinhita, que perdeste?
— Os pintainhos, e merendar.
— Puis dá tres voltas, vai os buscai’

Acabando de dizer isto cada qual procura fugir, e acautelar-se, 
para que o vendado não o encontre; e este passa a fazer as rnaio- 
i‘es diligencias para apanhar algum; se o consegue, este fica no 
seu logar, e assim continua o jogo.

Gtaliiiliita.

Este jogo de prendas não carece de mais explicações do que 
vêl-o jogar, porque nâo tem particularidaile alguma; portanto o 
que importa é seguir absolutamente o presidente. Este principia 
a sua primeira voila dizendo ao da sua d ire ita ;—0«^'' 1̂ - com­
prar uma galinhiUi“̂.— o jogador responde logo— p̂õe?—o o presi­
dente torna, e d iz :—sim põe;— bem entendido que o [irimeiro da 
direita, quando faz as perguntas ao seu immediato. e os mais de­
pois d’elle do mesmo modo até chegar ao presidente, quando lhe 
pergunta—põe?— volta para o ijue lhe fica á esquerda, e diz-lhe: 
—põe?— e assim até ao presidente; este responde, sm , põe— e 
d’este modo seguidamente.

Na segunda volta, depois de se repelir o que se disse na pri­
meira, accrescenta-se; e que faz quando põe? — e o presidente 
responde — cá, cá, cará, cá, — isto imitando o cacarejo da gali­
nha, cada qual corno possa, ou saiba.

Na terceira volta, repele-se o dito nas anteriores : esta galinhita 
tem um galo: —  que faz o galo? — se pergunta; e entáo res­
pondem— quiquiriqui,— istü repetido duas, ou très vezes 
imitando o galo.

Na quarta, dizendo sempre o que nas mais fica dito, se lhe
IT
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— que tem uns pintainkos^i — resporule-Sô-ltie» — 
p{, p i, p i, — O jogo aciiba arjiii.

(jaeni se esquecer, e nào levar seguidas as perguntas, e res­
postas; ou não arremedara galinha, galo. e pintos, ou que pru- 
sigasem esperar pela resposta de — stm põe, — voltaudo-se a 
perguntar ao da sua esquerda, ou commetter (uitra qualquer falia, 
(pie 0 presidente note, pagará prenda irremissivelmente.

O a iiiito .

Jogo de labolas, que se joga entre dons jogadores, em um 
taboleiro com trinta tabolas, quinze bi'ancas, quinze vermelhas, 
ou de outras còres.

Os dous frisos mais compridos do taboleiro estão marcados 
pela parte deiientro, cada um com doze casas semi-circulares, pro- 
porcionaiJas á grandeza das tabolas. As doze casas de cada friso 
eslào em duas divisões, separadas uma da outra por uma especie 
de caixa que serve para metter os tentos, e a que se dá o nome de 
cacifo; assim cada um dos dous jogadores tem doze casas do seu 
lado, seis na divisão de dentro, e seis na divisão de fóra; estas 
divisões tornam o nome de taloleiros: a de dentro é aquella para 
onde os jogadores recolhem as tabolas, e a de fóra é a outra. Se 
um dos jogailores recolhe para a sua direita, o outro hade neces­
sariamente recolher-se para a sua esquerda; porque o seu tabo­
leiro de dentro deve íicar em trente (Jo taboleiro de dentro do 
outro, e 0 mesmo deve succédera res[)eito dos de f(u*a.

As vinte e (piatro casas do taboleiro designam-se numeral­
mente; a ('.asa (ie cada um dos (juatro cantos toma o nome de 
casa do az ;3i segunda, contando para a parte do cacifo, toma o 
nome de casa do dons; a terceira de casa do 1res; a ipiarta de casa do 
quatro; a quinta de casa docinro; e a sexta, (]ue é contígua ao ca­
cifo, toma 0 nome de casado seis. A casa doseis de fóra, designa-se 
geralmente com o nome de casa da porta; e a de dentro com o 
nome de cabeça; assim diz-se que uma tabula vai à porta, quando 
vai á casa do seis de fora ; e que vai á cabe(;a, quando vai á casa 
do seis de dentro,

A/arcAo i / o — Para principiar 0 jogo, cada jogador arma 
as suas tabolas em quatro (Jivisões, a saber; cinco na sua casa (lo 
seis de dentro; très na sua casa do cinco de fóra; cin(m na casa 
do az de fóra do contrario ;e  duas na casa do az de dentro do 
rnesrno contrario; de maneira, que as quatro casas de tabolas de 
um jogador ficam defronte das do outro.

O objecte primário de cada jogador. (* de recolher todas as 
suas labolas para o seu tabídeiro de dentro, caseando-se com 
casas síVí^e/a»'ou t/oóraí/ai'; dá-se 0 nome de casa singela á que 
tem só uma tabula, e dobrada à que tem du^s ou mais.
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Para recolher as tabolas cada jogador deita os dodus alternati- 
vainente a sua vez, e taz andar as tabolas para diante uin numero 
de casas igual ao dos pontos dos dons dados.

Por exemplo, se deita seis e cinco, póde fazer andar onze casas 
para diantea qualquer tabula, ou seis a uma, e cinco a outra; 
mas não póde fazer andar duas com os pontos de um só dado, 
excepto deitando pore/Aas. Dã-sc o nome de parelhas, a dous 
pontos iguaes:

Os dous azes cham am -se... 
Os dous duques chamam-se. 
Os dous ternos cham am -se.. 
As duas quadras chamam-se. 
As duas quinas chamam-se. 
As duas senas chamam-se.. .

azes.
duques.
ternos.
quadras ou quadernas
quinas.
senas.

Se um jogador deita parelhas, póde fazer andar quatro tabo­
las ; porque com parelhas conlam-se os pontos dobrados, por 
exemplo, quem deita azes conta quatro pontos, dous dos azes, e 
dous por serem dobrados; e póde fazer andar quatro casas a uma 
tabula, outres a uma tabola, e uma a outra, ou póde mover duas 
tabolas fazendo andar duas casas a cada uma, ou mover quatro 
tabolas, fazendo andar cada uma, uma casa. O mesmo se pratica 
com as outras parelhas, com a dilTerença de que quem deita 
duques conta oito pontos; os ternos doze; quadras desesseis; 
quinas vinte; e senas vinte e quatro.

Cada um dos jogadores recolhe as duas tabolas que tem na casa 
do az de dentro do contrario, fazendo toda a volta do tabuleiro, 
e as que tem em outras casas fazendo o resto do caminlio ate se 
recolherem na mesma direcção; advertindo porém, (jue se não 
conta a casa d’onde sahe a tabola, mas só um numero de casas 
para diante igual aos pontos que tem de jogar; supponhamos, 
por exemplo, que um dos jogadores deita seis e cinco de mão; 
0 melhor lanço que póde jogar, é uma das duas tabulas que tem 
na casa do az de dentro do contrario, á casa de fóra de az do 
mesmo contrario, aonde tem cinco tabolas ; porque contando os 
seis pontos de um dos dados, leva a dita tabola á casa da porta do 
contrario, e contando cinco do outro dado, leva-a cinco casas 
adiaFite. Se a casa da poi’ta do contrario estivesse tapada, nào 
podia sahir com a dita tabola, porque não podia ir para a casa do 
seis, nem para a do cinco ; diz-se que uma casa está tapada, 
quando tem duas, ou mais tabolas, e que está aberta, quando 
tem só uma, ou nenhuma. O lance de seis e <dnco de mão, toma 
0 nome de carreira da india. — Supponhamos que o mesmo joga­
dor deita seis e az, quando lhe pertence deitar segunda vez os 
dados; ídeste caso o melhor que tema jogar, é uma tabola da 
casa do az de h)ra do contrario á sua casa da porta, c outra da
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a dita casa. Contando da casa do az de fóra do contrario para 
diante seis casas, a primeira éado seu az de fóra, a segunda a 
do seu duque, a terceira a do seu très, a quarta a do seu quatro, 
a quinta a do seu cinco, e a se.\ta a do seu seis ou a da porta. As 
tabolas que vão d’esla casa para diante, entram para dentro, e 
podem chegar até á casa do az de dentro, que é o ultimo termo 
onde podem ir .

O jogador que leva uma ou mais tabulas a qualquer casa de 
todo 0 taboleiro, onde se acha uma tabula singela do contrario 
dá-lhe, e obriga-ü corn isto a levantal*a. O jogador que leva em 
uma, ou mais tabulas, não póde jogar nenhuma das outras, em 
quanto não entra com a tabola, ou tabulas, em (]ue lhe deram, em 
alguma, ou algumas das casas de dentro do seu contrario. Para 
poder entrar, é necessário que no lance que se deita, algum dos 
dous dados pinte algum ponto igual ao de alguma casa que o con­
trario tenha aberta. Supponhamos que um dos jogadores tem 
duas tabulas na mão, e que o contrario tem quatro das suas casas 
de dentro tapadas, e duas abertas; se deitar pontos iguaes aos 
das casas tapadas, continua a íicar com a tabula ou tabulas na 
mão, até que em algum dos lances seguintes possa entrar. A 
acção de não podêr entrar exprime-se com a palavra falhar; 
assim diz-se que um jogador falha quando não deita pontos com 
que possa entrar.

O jogador que tem uma ou mais tabulas na mão, quando o ou­
tro tem as suas seis casas tapadas, não lança os dados em quanto 
q outro se não aòrc. Diz-se que um jogador se abre, quando des- 
laz alguma das casas de dentro, deixando só uma tabula, ou nen­
huma. Se um jogador tem as suas seis casas tapadas, tendo o 
contrario alguma ou algumas tabulas na mão, joga successiva- 
mente só, uns lances seguidos aos outros, até sê a"brir.

Depois que qualquer jogador está recolhido, vai levando as 
suas tabulas das casas iguaes aos pontos dos dados que deita. De­
signa-se com 0 nome de recolher, a acção de raetter as tabulas den­
tro ; e com a de levar, a acção cie ir tirando para fóra astabolas, 
com os lances dos dados para acabar o jogo. O jogador que a le­
var. deita, por exemplo, seis e (jiiatro, tira uma tabola do seis. 
c outra do quatro: mas se não tem nenhuma na casa do quatro, 
é obrigado a jogar o quatro da casa do seis, ou do cinco, con­
tando para a casa do az. Assim o jogador que deita pontos de 
casas em que não tem tabulas, é obrigado a jogar os pontos das 
casas mais altas, se.as tem; porém se não tem tabulas em casas 
mais altas do que os pontos que deita, vai levando as tabulas das 
casas que ficam imraedicttamente abaixo das dos pontos que deita. 
Com parelhas jogam-se, ou levam-se quatro tabulas, conforme as 
circuuistancias em queellas se acham. Levam-se quatro, seas ha
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nas casas das parelhas, ou em outras inferiores não havendo nas 
superiores; e jogam-se não as havendo na casa das parelhas 
e havendo-cs nas casas sujieriores.

O jogador que acaha de levar Iodas as suas tabulas primeiro 
que 0 outro, ganha o jogo; e se acaba com parelhas, ganha dons- 
0 que aĉ aba de levar todas as suas labolas antes que o outro leve 
alguma das suas, dá gamão, que vale tres jogos, e se acaba o 
gamao com̂  parelhas, ganha quatro jogos.

Lets do jogo. — 1. Para jogar o gam.ão tira-se por sorte quem 
hade jogar primeiro; o (juese faz deitando cada jogador um dado 
com 0 copo de que se servem ao jogo; (|uem deita ponto maior 
joga de mao, e se deitam ambos pontos iguaes. tornam a deitar, 
ate que um de les deite ponto maior do que o outro. Se algum 
dos dous jogadores dá partido ao outro; joga demãosempTeo

antecedeSr^^ ’̂
■ Os jogadores devem recoIher-se [lara a parte da luz’ ese 

esta vem igualmente da direita, e da esquerda, neste caso estipu­
la-se 0 lado para onde se recolhem, antes de se começar a jogar.

3 . — Devem deitar-se osdados de maneira que cõrrarn bem 
pelo taboleiro.

4 . — Se algum dos dados íica em cima d’alguma tabola. dentro 
do cacifo, ou sobre outro, não vale o lance, e torna-se a deitar os 
dados. Também não vale o lance em que algum dos dados liime 
encostado de esquina a alguma tabola, ou friso do taboleiro, ou 
ao outi-o dado.

5. — Qualquer jogador pode barrar os dados ao outro, 
quando não tenha acabado de jogar. Chama-se barrar, anullar 
0 lance.

6 . — Se algum jogadôr lança os dados fazendo-os assentar logo 
ao sahir do copo, sem girarem no taboleiro, é o lance nuHo.

Se ao lançar os dados, sahe só um do copo, náo vale o 
lance, se o jogador tez sahir o segundo depois de ter parado o 
primeiro.

8 — Se algum dos jogadores quer barrar o seu lance, podo 
íazel-o; com tanto que diga que barra, antes que se veja o ponto 
de algum dos dados.

9. Ainda que algum dado íique a girar sobre algum dos seus 
cantos, não deixa por isso de valer o lance.

10 . — Qualquer jogador tem liberdade para mudar de dado, 
quando perde.

11 . — Nenhum dos jogadores deve levantar os dados do ta­
boleiro, em quanto o outro não vô ou joga o lance que deitou, 
sob pena de nao poder embaraçar que elle jogue um lance por 
outro, por não ter titulo com que o possa convencer.

12 . — Nenhum jogador deve lançar os dados em quanto o
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outro não tiver jogado o seu lance; e se o fizer fica sugeito ao 
p rigo de que jogue o que lhe fizer maisconta.

1 3 . _  0  jogador que sendo a jogar toca alguma tabola, é 
obrigado a jogal-a, se lhe póde andar.

l ü . _  Q\ialquer dos jogadores tem direito para fazer emendar 
0 lance que o seu contrario tiver jogado mal, tanto por erros de 
pontos, como por ter passado por alguma, ou algumas lanulas 
por casa, ou casas por onde não podia passar.

1 5 .  _  0 jogador que leva alguma tabola por engano adiante da 
casa onde eila deve ir , é obrigado a jogal-a para diante, se tem 
(ie jogar mais algum dado; mas não o tendo, deve pòl-a na casa 
onde ella vai.

16 . _  Se algum jogador leva uma tabola, ou mais, antes de 
se acabar de recolher, é obrigado quando se der no engano a 
entrar com a tabola, ou tabulas que tiver levado.

1 7 .  _  0  jogador que levanta uma tabola do contrario, é obri­
gado a dar-lhe, lendo dado com quo lhe possa dar.

Regras para jogar o gainfio com acerto. — Pois que se não póde 
ganhar 0 jogo sem levar todas as tabulas, nem se podem levar 
sem as recolher, o primeiro objecto de um jogador, é de se 
recolher; o que o deve determinar a tirar a maior vantagem possi- 
vel dos lances que deita. Se principia deilanto pontos altos, e 
príncipalmente [larelhas, de modo que possa salvar as suas 
tabulas sem que 0 contrario lhe dê, deve cuidar sómente em se 
recolher, se lhe está superior em pontos, por ter a probabilidade 
de ganhar.

Dá-se 0 nome de jogo a fugir, ao jt)go em que algum dos 
jogadores trata sómente de recolher as suas tabulas, sem cogitar 
'das do contrario. Se o jogador que joga a fugir achar que o jogo 
está ainda em circumstancias de |)odêr dar ainda em alguma 
tabola, devo recolher-se, caseando-se com ordem, para vêr se 
ganha de gamão, se der em alguma, ou algumas tabulas do con- 
irario . Todavia se o jogo estiver já em estado de se não podér 
dar em tabulas, neste caso deve tratar sómente de se recolher 
sem perder pontos; porque as tabulas que estão fóra, ainda que 
estejam á porta, precisam de dous dados [)ai’a se levarem; entre 
tanto, que as (pie estão dentro se podem levar com um só dado.

A scienc;a do bom jogador consiste sobre tudo em retardar 
a marcha das tabolas do contrario, fazendo-as retroceder todas 
as vezes que o poder fazer com vantagem.

Ku digo com vantagem, { ) o r i |u e  se não devo dar nas tabolas do 
contrario sem calculo.

O jogadoi’ que der habitualmentc nas tabolas do seu contrario 
póde ganhar algumas vezes; mas hade perder muitas mais, entre 
tanto que o jogador que der com methodo, hade ganhar a maior 
parle das vezes, por pouco que o dado favoreça.
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Para dar com utilklade, ó necessário ter leito algnmas casas 
dentro, e quanto mais melhor, j)orque menos casas al>ertas terá 
0 contrario para entrar. Por isto, o [)rimeiro cuidado do bom 
jogador, deve sêr de se casear dentro, principiando (joanto llie 
fôr possive! pelas casas mais altas da cabeça pai a o rabo.

Dá-se 0 nome de rabo á casa do az, por s6r o ultimo termo onde 
podem chegar as tabulas.

O melhor lance que se póde deitar no principio do jogo são 
senas, e o melhor modo de as jogar. jiondo á {lorla duas, das 
cinco que estão na casa do az de Idra do contrario, e pondo na 
porta delle duas, das que estão na sua casa do rabo. O melhor 
lance de|)0is dc senas, é de azes; o melhor modo de os jogar, »• 
fazendo duas casas, uma á porta, c outra (ientro na casa do cinco. 
O melhor lance depois dos azes, é o de ternos, os quaes se podem 
jogar por très modos differentes; o primeiro tapando a porta; o 
segundo fazendo uma casa dentro no cinco, e outra na casa do 
quatro do contrario; o ultimo fazendo duas casas dentro, uma na 
casa do cinco, e a outra na casa do 1res. Muitos jogadores prefe­
rem a casa da porta, porque embaraça que o contrario sahia com 
senas, todavia as iluas casas de dentro são pieferiveis, porque 
além de embaraçarem a sabida do contiario com (juadernas, e 
duques, para (pie ha a mesma probabilidade, que para as senas, 
pikle dar-se com grande vantagem em tabulas, poi* ter très casas 
ic-i-tas dentro; ese vier quatro e dous no lance seguinte, lapa-se a 
casa do quatro, fazendo quatro tabuleiros. Dá-se o nome de tabo- 
leiros, ás casas seguidas, mas não se usa desta e.xpressão senão 
quando ha cinco juntas. Quando um jogador tem seis casas feitas 
desde a da porta até a do dous, eo contrario tem alguma, ou 
algumas tabulas na do az, diz-se que está debaixo de seis tabo- 
leiros; e se para completar estas seis casas lhe falta a do dous 
diz-se do que tem tabulas no az, que está debaixo de seis tabolei- 
ros falsos.

Depois de ternos o melhor lance é o de íjuadernas; podem 
jogar-se fazendo uma casa no cinco; ou fazendo duascasas, uma 
ii(i|jquatiii, e a outia no dous; ou sahindopara a casa do quatro de 
fóra do contrario; ou fazendo uma casa dentro, e outra na casado 
cinco do conti’ario. Este ultimo modo é o preferível; ponpie além 
da vantagem de fazer a casa dentro, ha a outra ainda maior de 
ter a casa do cinco do contrario, a qual o embaraça de se casear 
seguido'! O jogadorque tem esta casa, [nkle jogar com afoutesa, 
porque diíTicilmente perderá de garnão. A melhor casa que se 
póde ter, entre as do contrario depois da do cinco, éa do très, 
porque supposto não d6 tão facil sabida como ado quatro, tem a 
vantagem de sêr uma das do barato real. Dá se este nome ás duas 
casas que um jogador tem entre as do contrario, quando são a do 
az, e a do très. Quem tem estas duas casas em jogo barateado.
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tom quasi toda a ccrtesa de ganhar, com tanto que tenha pontos: 
jogo barateado, é o jogo om que um, ou ambos os jogadores dão 
em muitas tabolns ; o que se acha em perigo de o perder do 
gamãü, conserva as casas do barato real, se póde; e na falta 
(Testas, as que lhe podem sêr mais vantajosas: as melhores
iTestas circumstancias são as mais baixas, o sobre tudo sendo
alternadas. L)iz-se que um jogador tem pontos, quando tem 
muitas tabolas para jogar sem desfazer as suas ca.sas, de maneira 
(|ue quando o contrar io lhe fizer tabula, se ache caseado pela 
parte da cabe(;a. Diz-se que um jogador faz tabula, quando ao 
recolher, ou ao levar, deixa alguma, ou algumas tabolas singelas, 
om que o outro lhe possa dar.

Com seis e az, que é o melhor lance, que se segue, faz-se a 
casa da porta ; duques, jogam-se dons da cabeça á casa do quatro 
de dentro, e dons da casa do az de dentro do contrario á sua casa 
do très; com très eaz, faz-se uma casa no cinco: com quatro e 
dons, faz-se uma casa no quatro; com quinas, faz-se uma casa no 
très corn duas tabolas das que estão na casa do az de fora do 
conti^ario ; com cinco e quatro, seis e dous, seis etres, e seis e 
quatro, sahe-se com uma tabula das duas que estão no az de 
denti’o do conti'ario. Alguns jogadores em vez de sahir com seis 
e quatro, fazem a casa do dous. Quatin e très, très e dous, e 
dous e az, jogam-se do az de dentro do contrario, ou do de fóra, 
dispondo-as para lazer a casa da porta, ou uma casa dentro. Com 
cinco e ti'es, laz-se a casa do très; com cinco e dous, jogam-se 
duas das que estão no az de fóra do continrio, iima á casa do 
cinco, e onti'a á casa do dous. Com cinco e az. póde pôr-se uma 
tabula na casa da porta, ou na casada porta do contrario, porque 
se elle lhe não der no lance seguinte póde cobrir-se, o é uma casa 
importante. O melhor rn(jdo de jogar quatro e az, é pondo o 
liuatro na casa do cinco do contrario, quebrando o az á porta.

Uiama-se quebrar uma tabola ou pedra, a acçáo de a jogar si ti­
gela dhima casa que tem très ou mais, para a casa immediata. 
Lstes lances, e sobre tudo os primeiros, são da approvação ‘ '̂’ e 
todos os bons jogadores; mas alguns dos menos conseque,^/es 
são arbitraiios, jogando-se poi‘ differentes modos.

As variações infinitas do gamáo fazem com que se não encon­
trem dous jogos perfeitamente sirnilhantes ; por isso 0 melhor 
modo de ensinar os principiantes, é estabeletiendo-lhes princi- 
piüs geraes, que elles possam applicar nas differentes posições 
em que se acharem os jogos.

A primeira regra a que se deve ligar o jogador para dar nas 
tabolas do seu contrario, é a de lhe dar com preferencia nas (jue 
tiver já i-ecolhido, e nas que poder recolher com menos pontos, 
porque lhe faz perder todo o caminho que tem andado, obri- 
gando-o a fazer com ellas toda a volta do taboleiro. Em conse-
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qnenciad’esle principio, não Iho deve dar no seu taboleiro de 
dentro se não em casos particulares de que falaremos logo; por 
que dando-lhe sem motivo particular, dá-llie com desvantagem. 
Kis aqui a razão : supponhamos que o contrario tem uma tabola na 
casa do très, e que elle lhe dá estando aberto com uma tabola na 
casa do seis; não consegue com isto se não retardai -o dos pontos 
dó dado com que é obrigado a entrar; entretanto (jue se entrar 
na casa do très obriga esta tabola a perder o dado com que pre­
cisa entrar, e a fazer toda a volta do taboleiro ; o que faz a sua 
desvantagem très ou quatro vezes maior do que a do contrario a 
quem dá na tabola.

E is  aqui as excepções a esta regra; 1.* dando com casas, por 
que então tem a vantagem de fazer a casa junta, á de retardar 
0 contrario sem risco nenhum ; 2.® quando o contrario tem 
já uma ou mais tabulas na mão, para que se não apegue. Desi­
gna-se com esta expressão, a acção de entrar com uma tabola em 
uma casa do contrario, onde se tem já outra, porcjue as duas 
seguram a casa; 3.® quando por ter algumas casas se quer fazer 
aquella tapando-a no caso em que elle falhe, sobre tudo se a casa, 
que se quer fazer, serve para formar um todo de um certo numero 
do taboleiro; 4.® quando é preciso ganhar tempo expondo-o 
a falhar, para lhe dar em algumas tabulas mais, que cobriria se 
lhe não desse, ou para o embaraçar de tapar alguma casa impor­
tante dentro ou Ibra, ou para obstar a que dê em algumas tabulas, 
sobre tudo podendo ellas decidir a sorte do jogo; o.® quando ha 
probabilidade, de que a falha, lhe faça perder o jogo de gamão, 
(ju possa salvar o do jogador que lhe dá.

A dilferença de um para très, (jue ha entre a perda d’um jogo 
singelo, e um jogo de gamão, exige que se fião dô em tabulas em 
certas circumstancias do jogo, sem examinar se a vantagem de dar 
é superior ao risco que se corre dando. Para isto deve consi­
derar-se, 1 .“ se se arrisca um jogo singelo por um gamão, ou 
um gamão de très por um singelo; 2.* o numero de casas que o 
contrario tem ainda abertas, para ver a probabilidade que ha, de 
(|L ie  elle dê nas tabolas que licai’cm descobertas, pela acção de 
lhe dar. Para saber a maior, ou menor probabilidade que ha de 
entrar, ou de falhar, deve observar-se, que cada dado tem seis 
pontos dilferentes, e como as casas em que se entra são seis, 
estando uma aberta, póde apostar-se onze contra vinte e cinco, 
com a mesma probabilidade de ganhar, e de perder, que se 
entrará com uma tabola na casa (jue está aberta. Estando duas 
casas abertas podem apostar-se vinte contra desesseis, que se 
entrará com uma tabola em uma das duas casas abertas. Estando 
très casas abertas, pòde apostar-se quatro contra um, que se 
entrará em alguma d’estas très casas. Estando quatro casas 
abertas, podem apostar-se oito contra um, que se entrará em
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alguma d’estas quatro casas. Estando cinco casas abertas, po­
dem apostar-so trinta e cinco contra um, que se entrará em 
alguma crellas. — Os dous dados proiluzem trinta e seis combi­
nações diílerentes, seis de parelhas, e quinze do dados des- 
iguaes, üs quaes são dobrados. Em consequência d’ isto não se 
póde falhar, estando só a casa do seis fechada, se não deitando 
senas, e como em trinta e seis combinações ha só uma de senas, 
podem apostar-se trinta e cinco contia um, que se não deitará 
senas. O mesmo succederia estando só a casa do cinco fechada, 
ou qualquer das outras.

Supponliamos agora que está fechada a casa doseis, ea do 
cinco; ifeste caso só se pode falhar com senas, quinas, e seis 
e cinco, ou cinco e seis : por consequência ha trinta e duas com­
binações para entrar, e quatro para falhar, de (jue se segue, que 
se podem apostar trinta e dous contra quatro, ou oito contra 
um, que se entrará estando quatro casas abertas. Estando fe­
chadas as casas do seis, cinco, e quatro, só se póde falhar com 
senas, (piinas, (juadernas, seis e cinco, seis e quatro, cinco e 
seis, cinco e quatro, quatro e seis, e quatro e cinco, o que dá só 
nove combinações para falhar, de que se segue, que se póde 
apostar vinte e sete contra nove, ou quatro contra um, que se 
entrará havendo très casas abertas. Estando fechadas as casas 
de seis, cinco, quatro, e très, só se póde falhar com senas, seis 
e cinco, seis e quatro, seis e très ; quinas, cinco e seis, cinco 
e quatro, cinco e très ; quadernas, quatro e seis, quatro e cin­
co, quatro e très ; ternos, très e seis, très e cinco, e très e 
quatro, o que dá desesseis combinações contra, e vinte a favor, 
de que se segue, que se podem apostar vinte contra desesseis, 
que se entrará em alguma das duas casas abertas. Estando fe­
chadas as casas do seis, cinco, quatro, très, e dous, falha-se 
com senas, seis e cinco, seis e quatro, seis e très, seis e dous ; 
quinas, cinco e seis, cinco e quatro, cinco e très, cinco e dous; 
quadernas, quatro e seis, quatro e cinco, quatro e très, quatro 
e dous; ternos, très e seis, très e cinco, très e quatio, très 
e dous; duques, dous e seis ; dous e cinco, dous e quatro, 
dous e très, o que produz vinte e cinco combinações contra, e 
onze a favor, de que se segue, que se póde apostar mais de do­
brado que falhará. Conhecendo o jogador os diílerentes gráos 
de probabilidade que tem de entrar, segundo o m aior, ou 
menor numero de casas que o seu contrario tiver abertas, póde 
fazer facilmente as appiicações dos casos em que lhe deve dar 
em tabulas com aíoutesa, ou com moderação, não o devendo 
fazer senão quando a vantagem de lhe dar exceda o risco a que 
se expõe dando-lhe. Este mesmo principio comparado com as 
circumstancias em que se achar o jogo, deve servir-lhe de base
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para se decidir a dar, ou não dar, nos casos era que a vantagem 
de dar nao lôr de toda a evidencia.

fodas as vezes que uni jogador se achar nas circumstancias 
de podêr fazer casa era duas partes, que fecliein a passagem das 
tabulas do contrario, deve escolher corn preferencia o fazer a 
casa da porta d’elle, ou a que estiver mais perto d’esta casa, 
pai«i esperar alli todas as tabolas que elle quizer recolher; e 
tendo a escolha da casa que pôde fazer na raesma paragem, 
deve fazer com preferencia a que tapar a passagem do dado 
maior, a contar da casa onde elle tiveras labolas corn que hade 
passar naquella paragem.

Se um jogador obrigado pelas circumstancias do jogo, se vê 
na necessidade de fazer tabula, em parle onde lhe possa dar o 
contrario, tendo a escolha da casa onde a póde fazer, deve fazel-a 
na casa, em que fica menos exposta. Para conhecer em qual das 
casas em que a póde fazer fica menos exposta, basta fazer a com­
paração dos lances com que lhe póde dar o contrario em cada 
uma d ellas, para escolher aquella em que lhe póde dar com menos 
lances, supposta a proporção das trinta e seis combinações dos 
dous dados. Deixando-a a um az tem onze combinações com que 
lhe póde dar, e vinte cinco com que lhe não póde dar. E ’ des­
necessário repetir aqui a prova d’esta verdade, por sera mesma 
que fica exposta a respeito da entrada com uma tabola na casa 
do az; porque com os mesmos lances com que um jogador póde 
entrar com uma tabola na casa do az, póde dar em uma tabola, 
que lhe fique a um az. Diz-sc que uma tabola fica a um az, a um 
dous, a um très etc., quando se deixa singela em uma casa aonde 
se lhe póde dar com o ponto do c ado, a que se diz que fica. 
Na tabula que fica a um dous póde dar-se com doze combina­
ções, que são : a dos azes, a dos duques, e cinco por cada dous 
combinado com os outros cinco pontos. Na tabola que fica a um 
1res, póde dar-se com quatorze, dez das cinco combinações de 
cada très com os outros cinco pontos, uma de azes, uma de ter­
nos, e duas de dous eaz. Na tabola que fica a um quatro, póde 
dar-se com quinze, dez das cinco combinações de cada quatro 
com os outros cinco pontos, uma de quadernas, uma de duques, 
uma de azes, e duas de très e az. Na tabola que fica a um cinco, 
póde dar-se também com quinze; dez das cinco combinações 
de cada cinco com os outros cinco pontos, uma de quinas, duas de 
quatro e az, e' duas de très e dous. Na tabola que fica a um seis, 
póde dar-se cora dezesete, dez das cinco combinações de cada 
seis com os outros cinco pontos, uma de duques, uma de senas, 
duas de cinco e az, duas de quatro e dous, e uma de ternos. Diz- 
se das tabolas que ficam desde o az até ao seis, que ficam a um 
dado, sem embargo de se lhe podêr dar também com dous, très, 
e quatro, para as distinguir d’aquellas a que se não póde dar se-
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não cora dous ou raais, qae são as que ficam desde sete pontos até 
doze. Digo que se póde dar em uma tabula com très, ou quatro 
dados, porque como as parelhas se jogam dobradas, produzem 
sempre quatro, dos^uaes se póde dar com um, com dous, com 
1res, e com todos quatro. Por exemplo, quem deita duques, póde 
dar com dous na que estiver a um quatro, com très na que esti­
ver a um seis, e com quatro na que estiver a oito pontos. Para 
expremir nos termos do jogo que uma tabola fica só a um dado, 
diz-se que fica a um az, a um dous, a um 1res, a um quatro, a um 
cinco, ou a um seis, e não que fica a um ponto, a dous pontos, 
etc. Pelo contrario quando uma tabola fica a mais de seis pontos, 
ajunta-se sempre a palavra pontos ao numero; de maneira, que 
ficando a sete, diz-se que ficou a sete pontos; ficando a oito, diz- 
se que íicoii a oito pontos, etc.

Das trinta e seis combinações dos dous dados, póde dar-se com 
seis na que fica a sete pontos, que são: duas de seis e az, duas 
de cinco e dous, e duas de quatro e très. Na que fica a oito pon­
tos póde dar-se com seis. que são : duas de seis e dous, duas 
de cinco e 1res, uma de quadernas, e uma de duques. Na que 
(ica a nove pontos, póde dar-se com cinco, que são : duas de seis 
e très, duas de cinco e quatro, e uma de ternos. Na que fica a dez 
pontos, póde dar-se com très, que são : duas de seis e quatro, e 
uma de quinas. Na que fica a onze pontos, póde dar-se com duas, 
que são as de seis e cinco. Na que fica a doze pontos, póde dar- 
se com très, a saber, com senas, com quadernas, e com ternos. 
Sem embargo de se podêr dar com estas très differentes parelhas 
na tabola que fica doze casas adiante dado contrario, não se diz 
que fica a doze pontos, mas que fica a senas. Em consequência dos 
principios expostos fica claro, que 0 jogador que tendo a fazer 
tabola em duas, ou 1res partes differentes, deve fazel-a com prefe­
rencia na casa onde o contrario lhe possa dar com menos lances, 
ou combinações dos dados.

O jogador que tendo de sahir com alguma, ou algumas tabu­
las do taboleiro de dentro do contrario, tendo elle feito casas, 
que lhe embaracem a sahida com a maior parte dos lances, quan­
do as dispozer com dados pequenos para sahirem, deve ter atten- 
ção aos principios que ficam expostos ; pondo-as com preferencia 
nas casas d’onde possam sahir com mais lances. O mesmo deve 
entender a respeito das tabolas que tiverem de passar por algum 
dos outros tabuleiros, em que o contrario tenha casas, que lhe 
diíficultem a passagem.

O jogador que tem um lance feliz, que lhe faz bom jogo, jo­
gando em duas, ou très partes, por exemplo, seis e az, com que 
póde sahir da casa do az de dentro do contrario, e tapar a casa 
do seu az de dentro, tendo já cinco tabuleiros dentro, deve pre­
ferir a primeira, não o podendo fazer com outros lances; porque
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0 perigo a que se expõe, de que o contrario entre pela casa do az, 
dando-lhe, é menos do que o que corre de se abrir pela cabeça, 
se não tiver logo outro lance de seis e az, o que é diiTicultoso, por­
que a probabilidade d’este lance está na razão de um para quin­
ze; 0 que lhe tira toda a esperança de podêr ter outro similhante 
antes de arruinar o seu jogo, entretanto que pôde ter muitos 
lances corn que cubra não lhe dando o contrario logo ; e dando* 
Ilie, arrisca menos visto que póde entrar na casa do az e do dous, 
que lhe dão mais probabilidade de entrar, do que de talhar. Este 
exemplo, deve applicar-seem mais, ou em menos, a outros casos, 
que possam ter analogia com elle.

O jogador que tiver o jogo em grande perigo de o perder de 
gamão, deve barateal-o, conservando as suas duas tabulas do az 
de dentro do contrario, se as não tiver ainda tirado, e estendendo 
as outras, para dar com mais facilidade nas do seu contrario, e 
para que elle não possa passar sem lhe dar em algumas das (jue 
elle fôr estendendo. Designa-se com a expressão de estender as 
tabulas, a acção de desdobrar as casas que tem duas ou mais, 
para que fiquem singelas em toda a extensão do tabuleiro onde 
isso fôr pussivel. Quem está de peior partido nos jogos baratea­
dos, é 0 jogador que os baratea; porque arrisca um gamão por 
um jogo singelo, motivo porque se não deve recorrer a este exjie- 
dierite senão em casos em que as circumstancias o tornem absolu­
tamente necessário. O jogador que se achar na necessidade de 
recorrer a este expediente, se conhecer que não tem pontos, deve 
estender não só as tabulas que estiverem nos tabuleiros de fóra 
mas até as das casas do seu tabuleiro de dentro, para obrigar por 
este modo o contrario, a dar-lhe por necessidade. Já se disse (pie 
a casa do az, e do très do contrario, a que se dá o nome de lia- 
rato real, são as melhores nos jogos barateados; o jogador que as 
tiver póde dar afoutamente nas do contrario, com tanto que tenha 
pontos, porque se póde apostar mais de dobrado contra singelo, 
que ganhará o jogo.

Se um dos jogadores estiver levando já as suas tabolas, e o ou­
tro tiver ainda quatro, ou cinco nos taboleiros de tóra, o cpie 
se achar nestas circumstancias deve recolher as tabolas que tiver 
ainda fóra com grande cuidado ])ara não perder pontos; por­
que a perda de um só ponto póde fazer perder de gamão um 
jo"0, que poderia ser singelo se tivesse jogado bem, aproveitan­
do todos os pontos; e o modo de os aproveitar, é não jogando 
pontos de mais nas tabolas que se recolhem, podendo passar ou­
tras de uns para outros taboleiros, ou adiantar as que estão lon- 
o-e, para as podêr recolher com dados pequenos. O que se disse 
mais acima a respeito das differentes combinações dos dados, 
póde também ter a sua applicação sobre os diversos modos de 
recolher as tabolas, lendo-se igualnienlc attenção ao estado em
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casas vasias, é necessário calcular com isto, quando se recolhe 
a ultima tabola, para podêr levar na mão seguinte com o maior 
numero de lances possivel.

Quando ficam no penúltimo lance duas, ou très ta bolas fóra, 
dependendo do jogador a escolha das casas em que as póde dei­
xar. deve deixal-as de modo que possa levar na mão seguinte 
com maior numero de parelhas possivel, tendo igualmente 
attenção ao estado do taboleiro de dentro.

Nas trinta e seis combinações dos dous dados, ha trinta de 
dados diíTerentes, e seis de parelhas; assim póde apostar-se com 
Igual probabilidade de ganhar, e de perder, que em cada seis lan­
ces se deitarão uma vez parelhas, e cinco dados desiguaes. Se 
as tabulas se levassem só da casa do seis, a probabdidade de aca­
bar 0 jogo com parelhas estai ia na mesma razão: porém como se 
levam por íim das casas mais baixas, e se podem Jogar algumas 
em vêz de as levar quando isso faz conta ao jogador, a probabi­
lidade de acabar com parelhas, é maior do que a probabilidade de 
deitar parelhas em dous lances, que a pratica de muitos jogadores 
tem estabelecido para acabar os jogos com mais brevidade. A dif- 
teiença que póile haver a este respeito é de pouca consequência, 
quando se pratica reciprocamente entre ambos os jogadores.

A regra geral que o bom jogador deve considerar como a p ri­
meira, e a principal base d’este jogo, é a de comparar o risco a 
<iue se expõe, com a vantagem que lhe póde resultar em todos 
os lances criticos, que lhe poderem oíferecer as differentes 
circumstancias em que se achar o jogo, para escolher sempre 
aquedes em que tiver mais grãos de probabdidade a seu favor do 
<iue contra.

O gamão joga-se a tentos, e a gangas. Designa-se com o nome 
aa gangas, o numero de cinco jogos; quem os ganha primeiro, 
ganha a somma que vale cada ganga, ficando nullos os jo"os quê 
0 outro ganha. Quando se joga a tentos, o jogador que principia 
a ganhar, lavra tantos tentos como os jogos que "anha, o que 
continua a lazer em quanto gaidia, e se perde alguns, deslavra os 
que perde, em quanto tem que deslavrar; e desde que não tem 
que (leslavi ar, lavra o outro ijue vai ganhando, de maneira, que 
não haja tentos senão no cacifo de um d’elles.
_ Quando se joga a gangas deve ter-se altencão ao numero de 
jogos que tem cada nrn dos jogadores, para jogar com mais ou 
menos segurança, segundo os jogos que faltam a um, ou a outro, 
para acabar a ganga. Esta circumstancia faz com que o gamão 
jogado a gangas seja muito mais desigual do que jogado a tentos 
quando um jogador é superior a outro ; porque além da vantagem 
que lhe leva na escolha dos lances, nas dillérentes posições em 
que se póde achar o jogo, tem outra ainda maior, que é a de
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saber quando hade jogar corn mais, ou inenos atrevimento, poi 
lhe sêr inteiramente iir.liiTerente o perder ou ganhar o jo'̂ o sin­
gelo, ou de gamão. ' °

Supponhamos que um jogador tem quatro jogos, e o outro um 
oudous: 0 que tem só um, ou dons jogos, deve dar todas as 
vezes que isso lhe convier ás circumstancias do seu jogo. sem 
receio de se expòr a i)erder de gamão. por lhe s6r períeitamente 
indifférente o perder o jogo de gamão, ou singelo, visto que o 
seu contrario não precisa senão de um para completar os cinco 
CO que ganha a ganga. Pelo contrario o jogador a quem falta só 
um jogo para completar os cinco da ganga, deve anãscar-se o 
menos que lhe seja possivel, por não tirar utilidade de ganhar de 
gamão, entretanto (jue o outro tem muita, ponpie se tiver já 
dous jogos, ganha a ganga com o gamão ; se tiver um só, póde 
ganhal-a também, se acabar o gamão com parelhas; e se não 
tiver nenhum adianta-se, e póde ganhar a ganga. Todo o jogador 
que jogar este jí)go a gangas, deve, pelo que íica ponderado, re­
gular 0 seu jogo, segundo a exigencia das circumstancias.

Gaulia-perde.

Faz-se este jogo no assalto, nas damas, e no gamão. A marcha 
é a mesma já descripta em seus logares, com uma differença a 
attender, e é, que o jogador emprega todos os seus esforços, 
não para ganhar o jogo. se jogasse da maneira usual, uvas para o 
perder, porque é d’este modo que vence. Quem perde ganha, 
corno 0 está dizendo o titulo do jogo.

Gancliorra.

Jogo de destreza, que se joga entre duas pessoas. Um dos jo­
gadores designado á sorte, pega n’uma gancliorra, especie de 
cajado cui vo em uma das extremidailes, e vai col!ocar-se em um 
ponto onde ha duas pedras um pouco afastadas uma da outra, ou 
duas estacas de madeira enterradas do mesmo modo. O adver­
sário, collocado a uma distancia conveniente, atira com uma pe­
lota com geito de a fazer passar entre as pedras ou estacas: o 
primeiro jogador repelle a pélota com a ganchorra alirando-a 
para longe quanto lhe fôr po.s.̂ ivel ; depois em (|uanto o adver­
sário corre a apanhar a pélota, corre elle também a outro ponto 
marcado anteriormente, bate-lhe com a ganchorra, e volta a 
toda a pressa para o primeiro ponto para o defender contra as 
tentativas do adversário, que depois de ter apanhado a pélota, 
trata novamente de a fazer passar por entre as pedras ou estacas.

Km quanto o primeiro jogador consegue repeilir a pélota, 
guarda o seu pôsto, porém se a pélota passa sem que elle impeça.
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cède 0 sea logar e a gancliorra ao seu adversario, o passa elle a 
atirar a pelota.

Gafo.

Estejogo de prendas joga-se de pé, formando os jogadores 
nma roda, e dadas asmâos;^ e nm d’elles a qiiem couber por 
sorte, tapando-se-lhe os ulho’s miiito bem corn um lenço, se met- 
torà dentro da roda. Este mandará pois, que ella gire em torno 
d’elle, e isto feito, que pare: então com uma varinha, chibata, 
cana. ou cousa similhante, tocará em uma das pessoas da roda, 
ou também basta, que aponte com a vara, porque aquelle que lhe 
ficar fronteiro pegará n’ella pela extremidade, e porá esta ao 
ouvido, e 0 que estiver no meio do circulo a levará à boca, e diz: 
—miau— 0 outro lhe corresponde, dizendo também — miau— , 
porém contrafazendo a voz quanto lhe fôr possível ; o que faz de 
galo, deve conhecer quem é que lhe responde, nomeando-o pelo 
seu nome em voz alta: se acerta destapa os olhos, e não dá prenda, 
e vem para o seu logar o reconhecido; ao contrario dá prenda, 
fica de dentro, e continua a andar a roíla como a princípio, torna 
a mandar que páre, e repete-se em tudo o mesmo, e isto póde 
fazer-se até très vezes com um mesmo sugeito, e se no fim d’ellas 
lhe parecer, que não o conhece pelo mío, fica-lhe licito apon- 
tarpara outro sugeito, o qual faz as mesmas ceremonias, que 
ficam apontadas ; se o de dentro acerta entra para gato o outro, 
0 elle sähe, ao contrario dá prenda, e permanece com os olhos 
tapados até acertar. Também com um só sugeito póde repetir os 
mios très vezes, miando de cada uma très vezes — miau, miau, 
miau— , e 0 outro jogador deve responder-lhe outras tantas vezes 
na mesma fórma.

Este jogo é muito divertido, não só para quem joga, mas até 
para quem o vê jogar.

Gillet.

Jogo francez de cartas, e de envide, que se joga entre quatro 
pessoas, com un\ baralho de trinta e duas cartas, em que se com- 
prehendem os azes, os reis, as damas, os valetes, os dez, os 
noves, os oitos, e os setes; todas as outras se tiram do baralho.

O az é superior ao re i, o rei á dama, a dama ao valete, o valete 
ao dez, o dez ao nove, o nove ao oito, e o oito ao sete.

Os azes valem onze pontos, cada uma das figuras dez, e as 
outras cartas o que pintam.

Ha no meio da mesa duas bandejas, e cada jogador mette em 
cada uma d’estas bandejas um, ou mais tentos, conforme se es­
tipulou.

Uma d’estas bandejas ganha 0 jogador que fizer o gillet;  e a 
outra é para o que fizer o ponto, ou fluxo.
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Tirs-SG por sorte (luern dQra as cartas o qual depois de as ba­
ralhar, e lazer cortar pelo joj^ador da sua esquerda, dá ires car­
tas a cada jogador, uma a uma, começando pela direita.

Cada jogador examina as suas cartas; o que tiver o gillet, 
isto é, duas cartas similhautes, como dous azes, dous reis duas 
damas, etc. ganha o bolo d’uma das bandejas, que deve ter um 
signal, com tanto que no jogo não haja a sorte de parelhas; se a 
houver, ainda que seja a de setes, que é a mais pequena, ganha 
ao maior gület, seja elle([ual fôr.

A sorte áeparelhas, é formada de tres cartas similhantes, como 
tres azes, tres reis. tres damas, etc.

Depois de ganho o bolo do giílet,  dão-se cartas novamente, 
para se decidir a sorte do maior ponto, ou íluxo; quem otiver ga­
nha 0 outro bolo. Depois de distribuídas as cartas, o jogador que 
émão, diz que passa, ou que envida a sornma que lhe parecer, 
os outros jogadores, quando são a falar, podem também passar, 
ou reenvidar os jogadores precedentes; logo que todos os envides 
acabam, os jogadores que aceitaram o jogo. apresentam as cartas 
na mesa, e aquelle que tiver o maior ponto, ou Íluxo, ganha o 
bolo com os envides.

O fluxo, consisto em tres cartas do mesmo metal, como tres 
páos, tres copas, etc. Assim o jogador que tiver o Íluxo, tem ne­
cessariamente 0 ponio superior áquelle que tiver só duas cartas 
do mesmo metal; se houver mais de um íluxo, o maior prefere 
ao m enor: se osíluxos são iguaes, tem a preferencia o primeiro 
a falar.

G ra ç a s .•A
O jogo das graças é mui similhante ao da peteca ; tem os mes­

mos movimentos, porém os instrumentos são differentes. Em lo- 
gar da raqueta e da peteca, serve-.se de um pequeno arco muito 
leve e de baquetas. Com as baquetas atiram os dous jogadores o 
arco de um para outro. Os jogadores collocam-se em frente um do 
outro, a 12 ou 15 passos de distancia, e ao tempo que um atira 
0 arco servindo-se das baquetas que cruza para dar o movimento 
de impulsão, o outro está attento para o receber com as suas duas 
baquetas, repellindo-o para o primeiro jogador, que faz o mes­
mo, e assim continuam. Toda a destresa' neste jogo consiste em 
calcular bem a força de impulsão que é necessário dar ao arco, 
para que vá têr ao jogador contrario, e não cahia no chão. Os jo ­
gadores mais habeis p(3e em movimento dous arcos que giram 
constantemente em sentido contrario.

Grillo.

Jogo de rapazes. Formam todos uma columna a um de fundo;
10
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e cada um com as máos em cima dos hombros do que lhe fica 
adiante. Ha um de fora que se tira por sorte, ou que se tenha 
offerecido voluntariamente, o qual chegando-se ao primeiro da 
frente da columna lhe pergunta -  dá-me um grillo"! — e elle lhe 
responde: — ra láatraz que o pilhe — O ultimo de traz deve logo 
tratar de se estabelecer na frente, porque se o que está de fóra 
0 apanha fica no seu logar ; o jogo continua assim até que os 
jogadores se enfastiem,

G u erra .

Este jogo jüga-se sobre um cartão dividido em cincoenta e 
très casas, que tem cada uma um numero, e uma denominação 
particular, podem jogar muitas pessoas, com dons dados, e tentos 
com um valor que se estipula.

O inventor d*este jogo teve em vista dar uma idéa do que se 
pratica na marcha e acampamento d’ um exercito , assim como 
das batalhas, combates, e assaltos, e outras façanhas m ilitares. 
A vista d’ isto cada casa do taboleiro está designada da maneira 
seguinte:
A 0110 numero 1, pertence aos ofllciaes.

2 . *, ou 0 numero 2 , ao alistamento.
3 . *. ou 0 numero 3, ao exercicio.
4 . “ , ou 0 numero 4, á parada.
5 . *, ou 0 numero 5, á revista.

A
A
A
A
A
A
A
A

6 .“, ou 0 numero 6, á marcha.
7 . *, 0110 numero 7 , ao desfiladeiro.
8 . “, ou 0 numero 8, a passagem d’um rio.
9 . *, ou 0 numero 9, ao acampamento. 

A lO .%  ouo numero 10, ao comboio.
A 11.*, ouo numero 11, á forragem.
A 12.% ou 0 numero 12, á ordem.
A 13.*, ou 0 numero 13, ao desalojamento.
A 14.% ouo numero 14, ao partido.
A 15.*, ou 0 numero 15, á pilhagem.
A 16.% ou 0 numero 16, á justiça m ilitar.
A 17.% ou 0 numero 17, á emboscada.
A 18.*, ou 0 numero 18. ás contribuições.
A 19.% ou 0 numero 19, a assolação.
A 2 0 .“. ou 0 numero 20, ao petardo.
A 2 l . ‘‘ , ou 0 numero 21, ao conselho de guerra. 
A 22 .“, ou 0 numero 22, á ordem de batalha. 
A 2 3 .“, ou 0 numero 23, á escaramuça.
A 24 .“. ou 0 numero 24, à batalha.
A 2 5 .“, ou 0 numero 25, á victoria.
A 26.% ou 0 numero 26, á retirada.
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A vigessima sétima, ou o numero 27, á sepultura dos mortos.
A vigessima oitava, ou o numero 28, aos prisioneiros da guerra, 
A vigessima nona, ou o numero 29, ao destacamento.
A 30*, ou 0 numero 30, á encamisada.
A 31*, ou 0 numero 31, á escalada.
A 32*, ou 0 numero 32, ao bombardeamento.
A 33*, ou 0 numero 33, ao bloqueio.
A 34*. ou 0 numero 34, á planta do engenheiro.
A  35*, ou 0 numero 35, ao reconhecimento da praça.
A 36*, ou 0 numero 36, ao sitio.
A 37*, ou 0 numero 37, ao bivuaque.
A 38*, ou 0 numero 38, á sentinela.
A 39*, 00 ü numero 39, á vedeta.
A 40*, ouo numero 40, ao comboio d\arlilharia.
A 41“, ouo num ero4t, á bateria de peças.
A 42*, ou 0 numero 42, á trincheira.
A 43“, ou 0 numero 43, á acção de metter guarda na trincheira. 
A 44*, ou 0 numero 44, á sortida.
A 45*, ou 0 numero 45, á estacada.
A 46“, ou 0 numero 46, cá fachina.
A 47“, ou 0 numero 47, cá mina.
A 48*, ou 0 numero 48, ao ataque falso.
A 49*, ouo numero 49, ao assalto.
A 50*, ou 0 numero 50, â chamada.
A 51*. ouo numero 51, á tomada da praça.
A 52*, ou 0 numero 52, às conquistas.
A 53*, ou 0 numero 53, à recompensa do valor.

0  numero dos jogadores sendo indeterminado, póde estender- 
se desde um até doze: cada um mette para o bolo o numero de 
tentos que se estipula; depois tira-se á sorte a ordem porque 
cada jogador deve jogar, ou deitar os dados.

Cada um tem uma marca particular para indicar os pontos que 
deitou, e a casa em que hade ficar. Se, por exemplo, o primeiro 
que joga tira o numero cinco, põe a sua marca na casa da revista, 
e os outros jogadores põe igualmente as suas marcas nas casas 
dos números que deitarem.

fara ganhar o jogo, e por consequência o bolo, é preciso che­
gar ajusta á casa 53 primeiro que nenhum outro, e sem que 
lhe falte ou sobeje ponto nenhum. Segue-se d'aqui que o jogador 
que exceder o numero cincoenta e tres, ó obrigado a retroceder. 
Assim, suppondo que tendes chegado à casa 48, e que deitaes o 
ponto seis, sereis obrigado a retroceder do numero 53 ao numero
52. Se quando o dado vos tornar á mão, tirardes ainda o ponto 
seis, c preciso depois, de ter tocado na casa 53, retroceder até 
á casa 49, onde poreis a vossa marca.

A marcha de cada jogador pôde por outro lado sér retardada
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por diversos obstáculos, que se conhecerão pelas regras se­
guintes.

Aquelle que chegar ao numero dous, casa do alistamento, deve 
tirar um tento do bolo, e ir para o numero 3, casa do exercicio, 
onde é obrigado a íicar até que todos os oulros jogadores tenham 
jogado duas vezes,

O jogador que fôr ao numero 7 , casa do desfiladeiro, deve 
pagar dous tentos, e avançar até ao numero onze, casa da for­
ragem.

Aquelle que outro encontrar no numero 1A, casa do partido, 
deve retroceder ao numero 9, casa do acampamento, e se esta 
ultima casa estiver occupada, retrocederá até ao numero 7 .

O jogador que chega até ao numero 16, casa da justiça m i­
litar, mette quatro tentos para o bolo, e retrocede para a p ri­
meira casa.

Aquelle que fôr até o numero 17, casa da emboscada, é obri­
gado a pôr dous tentos no bolo, e a tornar para o logar onde 
estava.

Se se fôr até 0 numero 18, casa das contribuições, paga-se um 
tento a cada jogador.

Aquelle que chegar ao numero 25, casa da Victoria, tira do 
bolo tantos tentos como ha de jogadores, e‘vai para o numero 3 5 .

Quando s-e chega ao numero 26, casa da retirada, deve-se re­
troceder até ao numero 22, casa da ordem de batalha.

O jogador que fôr até ao numero 28, casa dos prisioneiros da 
guerra, deve metter très tentos no bolo, e ficar uma roda sem 
jogar.

Quando se chega ao numero 30, casa da encamisada, recebe-se 
um tento de cada jogador, e todos são obrigados a irem para a 
casa precedente áquella em que se acham.

O jogador que fôr ao numero 33, casa do bloqueio, deve ahi 
ficar duas rodas sem jogar, e metter um tento no bolo.

O que chegar ao numejo 36, casa do sitio, é obrigado a íicar 
ahi, até que tire o ponto 5, quando lhe competir jogar: então 
irá para o numero 52, casa da praça conquistada, e mette quatro 
tentos para 0 bolo.

O jogador que chegar ao numero 38, casa da sentinela, deve 
ahi ficar, até que outro venha para o seu Jogar.

Se se chega ao numero 47, casa da mina, deve-se retrogradar 
tantas casas como de pontos se deitou.

Quando o jogador avançar até ao numero 50, casa da chamada, 
é oíirigado a retroceder para o numero 21, casa do conselho de
guerra.

Giiimbarcla.

A guimbarda, joga-se entre cinco, seis, sete, oito, ou nove
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jogaclorGS, com um baralho completo de cincoenta e duas cartas. 
Os jogadores fazem as suas entradas com um certo numero de 
tentos do valor que se estipula.

Ha neste jogo cinco bolos dilferentes, que os jogadores fazem 
no principio de cada mão, mettendo os tentos de cada um em 
uma bandeja separada. A primeira contem o bolo da guimharda^ 
ou casada ; a segunda o bolo do rei; a terceira o bolo do louco; 
a quarta o bolo do casamento; e a quinta o do maior ponto. As 
bandejas estão col locadas sobre a mesa d’esta maneira.

O ponto. O casamento. O louco.

I Z D
0 rei. A guimbarda.

I I
Cada jogador mette em cada uma d'estas bandejas um tento, 

ou mais segundo se estipula.
Depois de se tirarem por sorte os logares, o jogador que tira 

a maior carta, baralha as cartas dá-as a cortar ao da sua esquer­
da, e dá cinco cartas a cada um, primeiro duas, e depois tres, 
feito isto, volta a carta que se segue, para servir de trunfo.

 ̂Depois de dadas as cartas, cada jogador examina as suas, para 
vêr se pôde ganhar algum dos bolos. Quem lem na mão a guim  ̂
barda, que é a dama de copas, mostra-a, e ganha o bolo corres­
pondente. O jogador que tem o rei de copas, que se designa com 
a palavra rei, ganha o bolo que lhe pertence. Quem tem o louco, 
que é 0 valete de ouros, ganha o bolo que lhe é destinado. O jo­
gador que tem o casamento, que é o rei de copas junto com a daina 
do mesmo naipe, ganha o bolo correspondente. Depois que cada 
jogador levanta o bolo, ou os bolos que ganha, examina cada um 
0 seu ponto, e quem tem o maior ganha o bolo que lhe é destinado. 
Se dous ou mais jogadores empatam no maior ponto, o que é mão, 
ou primeiro a falar, ganha pela primazia de mão. Para formar o 
ponto são precisas pelo menos tres cartas do mesmo naipe; duas 
cartas não podem formar ponto.

Um jogador póde reunir nas suas cartas tudo o que é neces­
sário para ganhar os cinco bolos; o quesuccederá se tiver a guim- 
barda, o rei, o louco, e duas cartas de copas. O rei, e a guimbarda 
fazem-lhe ganhar cada um, um bolo, e a reunião d’estas duas car­
tas, 0 do casamento; a reunião dos pontos d’estas duas cartas com 
mais duas de copas, podem fazer-lhe ganhar um quarto bolo ; e o 
louco, 0 que resta.

Depois que o jogador que tem o maior ponto ganha o bolo, que 
é destinado para o ponto, cada jogador faz uma nova entrada com 
que se forma outro bolo, destinado para o jogador que faz mais 
vasas. Este J)olo não se póde ganhar sem fazer pelo menos duas
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vasas; e se cada um dos cinco jogadores faz cada um uma, nin­
guém ganha este bolo, o qual íica para a nicão seguinte; porém se 
dous jogadores fazern cada um duas vasas, o que assenta as suas 
primeiro ganha por preferencia ao outro.

Seja qual for a caria voltada para trunfo, a guimbarda é sempre 
0 primeiro trunfo, o rei de copas o segundo, o valete de ouros 0 
terceiro, e d'aqui para baixo as cartas que se seguem segundo 
os seus valores, a saber: o re i, a dama, o valete, o az, o dez, o 
nove, etc.

0  jogador que é mão principia a Jogar pela carta que quer, e 
conti'nua-se a jogar fazendo cada um jogo para si. O casamento 
da guimbarda nãoéo unico que ha neste jogo; também ha casa­
mento, quando um jogador tem na mão o rei e a dama de qual­
quer outro naipe, além do de copas; e ha igualmente casamento, 
quando depois que um jogador joga um rei, o jogador que se 
segue immediatamente depois d’elle, joga a dama do mesmo naipe. 
Este casamento toma o nome áe casamento de encontro. Queno tem 
na mão o grande casamento, isto, é, o rei e a guimbarda, além de 
levantar o bolo destinado para esta sorte, ganha dous tentos de 
cada jogador. Se este casamento é de encontro, neste caso cada 
jogador paga uma quem joga a guimbarda, exceptoo que joga o 
re i.

Ouem tem na mão um casamento de outro naipe que não seja 
0 de copas, recebe um tento de cada jogador. Se este casamento 
é de encontro, cada jogador paga um tento a quem levantar o 
casamento como rei, á excepção do que joga a dama.

Se ocasamento de encontro é cortado, o jogador que faz a vasa, 
recebe um tento de quem jogou o rei, e outro de quem jogou a 
dama. 0 casamento de encontro não tem logar, quando se joga 
carta entre o rei e a dama.

Um casamento de encontro não póde sôr cortado pelo rei de 
copas, riem pela guimbarda, nem pelo louco, quâlquer que seja 
0 naipe do trunfo.

O jogador que é a jogar depois do que joga o rei, tendo a dama, 
é obrigado a jogal-a para fazer o casamento, e se não joga tendo-a, 
tem a pena de pagar um tento a cada jogador.

0  jogador que tem o louco, recebe um tento de cada um dos 
outros jogadores, quando o joga; se elle não é levantado pela 
guimbarda, ou pelo rei, fazendo qualquer d’estas cartas a vasa. 
Neste caso não só não ganha tento algum, mas paga elle um tento 
ao jogador que faz a vasa.

Quem renuncia deixando de jogar sobre a primeira carta jogada, 
carta do mesmo naipe, tendo-a; ou deixando de carregara vasa 
tendo carta maior do mesmo naipe, ou deixando de cortar tendo 
trunfo, e estando baldo á primeira carta do naipe jogada, paga 
por isso um tento a cada jogador.



Quem erra as cartas paga um tento a cada jogador , e dá nova­
mente cartas.

Se 0 baralho está incompleto, ou tem duas ou mais cartas irmãs, 
é nulia a mão em que se conhece o erro, em quanto não está aca­
bada de jogar; mas vale, si se conhece o erro sómente depois de 
se acabar de jogara mão.

Quem joga antes de lhe pertencer, tem a pena de pagar um 
tento a cada jogador.

Gniiigiietta.

Jogo francez de cartas e de combinação. — Neste jogo pódem 
jogar très, quati’o, cinco, seis, sete, ou oito pessôas ao mesmo 
tempo, e joga-se com um baralho completo de cincoenta e duas 
cartas.

O seu valor é na ordem seguinte. A carta maior é o re i, depois 
a dama, o valete, o dez, o nove, o oito, o set«, asena, a quina, a 
quadra, o terno, o duque, e o az, que é a menor. Cada jogador 
principia o jogo com um numero determinado de tentos com que 
lórma os seus abonos.

A este jogo tazem-se très bolos, que se mettemcada um em uma 
bandeja; o primeiro é o áã guingueita, o segundo o da taberna, e 
0 terceiro o do cotilhão.

Depois de tirarem os logares por sorte, o jogador que tira a 
carta maior, dá cartasa primeira vez. Depois de as baralhar, edar 
aco rta rao d a sua esquerda, dá quatro cartasa cada jogador, 
duas a duas pela direita. Cada um examina assuas, e se algum tem 
a que é a dama de ouros, mostra-a, e ganha o bolo
que lhe é destinado. Sea guinguetla náo sabe nestas quatro cartas, 
que se dão a cada jogador, o bolo que-lhe é destinado íica para a 
mão seguinte, 0 qual é então dobrado coga a nova entrada que 
tornam a lazer os jogadores.

Cada jogador examina depois disto o seujdgo para vêr quem 
ganha a taberna, a qual consiste em uma tercia, ou très cartas que 
sejam immediatauiente umaá outra. Os reis, e as damas pódem 
servir para formar esta tercia; assim a maior, é a que se compõe 
de um valete, de um dez, e de um nove. A que se segue, é com­
posta de um dez, de um nove, e de um oito; e as uutras vão-se 
seguindo nesta ordem, de maneira que a do très, do dous, e az, 
é a menor.

Cada jogador que tem taberna, annuncia-a sem dizer de que 
cartas é. Se diííerentes jogadores tem cada um uma, podem en- 
vidar-se um depois do outro, de um quartilho, de meia medida, 
ou de uma medida. O quartilho é um tento ; a meia medida de 
dous; e a medida de quatro. Os tentos de cada um d’estes envi­
des, mettem*se no bôlo além dos que lá se acham. Estes envides
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r * ! podem estender«se a muitos quartilhos, meias medidas e medi­
das. Os jogadores que uão aceitam os envides até á concurrencia 
dos seus tentos, quando lhes são propostos, perdem todo o d i­
reito a ganhar a mão, e perdem o que se tenham proposto a jo ­
gar, ainda que tenham a taberna superior. Acabados os envides, 
cada jogador mostra a sua taberna, e o que tem a maior ganha á 
menor. Se as tabernas são iguaes, a mão, ou o jogador que está 
mais perto d’ella, ganha pela primazia de mão. Quando nenhum 
dos jogadores tem taberna, o bolo destinado para esta sorte íica 
para a mão seguinte, a que se njuntam as novas entradas.

Depois da deciscào d’estas duas sortes, passa-se á terceira, que 
é a do cotilfião. A mão nomeia então para trunfo o naipe que lhe 
parece, sem ser por isso obrigado a jogar. Se quer jogar diz : eu 
jogo, e mette um tento no bolo do cotilhão. Se algum dos outros 
jogadores tem jogo com que lhe parece que não póde ganhar, 
mas que es|)era melhorar, descartando-se de urna carta, e com­
prando outra na baralha, diz que remexe o cotilhão : dito isto, 
mette dons tentos no bolo do cotilhão ; descarta-se d’uma carta, 
das que tem na mão, e compra outra na baralha do modo se­
guinte: baralha as cartas da baralha, e toma a carta do fundo, 
que levanta, sem que se veja a carta, nem as da baralha. Cada 
um dos outros jogailores pode successivamente remexer o coti­
lhão. Desde què todos falam, seja para passar, para jogar ou re­
mexer 0 cotilhão, 0 primeiro que envidou, póde envidar de novo, 
ajuntando mais dous tentos ao bolo do cotilhão, e o mesmo po­
dem fazer os outros jogadores. Deve advertir-se que quem re­
mexe 0 cotilhão joga, de sorte, que dizer que remexe o cotilhão, 
é dizer que joga.

Depois que os jogadores tem remexido o cotilhão, ou dito que 
jogam, a mão joga a carta que lhe parece, e os outros são obri­
gados a jogar cada um, uma carta do mesmo naipe, e a carregal-a 
podendo. Se a mão jogou, por exemplo, um oito, e o jogador 
(jue se segue tem o ilez e o seis do mesmo naipe, é obrigado a 
jogar 0 dez. Se a mão tivesse jogado o valete, o segundo tendo 
o dez, e o sete. poderia descartar-se do que quizesse. Quem está 
baldo ao naipe jogado, é obrigado a cortar tendo trunfo. O joga­
dor que se segue estatido também baldo, deve recortar.

Eis-aqui as mais regras d’este jogo.
1 _Q nem  faz duas vasas ganha o bolo do cotilhão, se não ha 

outro jogador, que faça as outras duas,
2 .— O que faz só uma vasa, havendo quem faça duas, ou très, 

mette dous tentos no bolo do cotilhão.
3 .,_S e  0 que joga não faz vasa nenhuma, repõe o que se acha 

na bandeja do cotilhão ; o que faz com que haja dous cotilhões 
para se jogarem, e podem formar-se outros com repostas; porque 
todo 0 jogador que joga para ganhar o cotilhão, repõe um coti-
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llião, não fnzendo vasa nenhurnn. Posto que estes cotilhões se 
(açam em uma só mão, não entram para a mesa senão um depois 
do outro.

4. — Quando algum jogador deve um cotilhão, ninguém mais 
enU-a com tentos para a bandeja do cotilhão.

5. — Quando dons jogadores, que jogam para ganhar o coti­
lhão, fazem cada um duas vasas, o ipie faz as suas primeiro, ganha 
por esta primazia, e o outro é obrigado a pagar-lhe dous tentos.

t). — O jogador que ganha o bolo da guinguetta, tem obrigação 
ile 0 levantar, e se o nao faz paga dous tentos, e a guinguetta íica 
na mesa para se levantar na mão seguinte junta com a que entrar 
de novo.

7. — O jogador que accusa a maior taberna, se se esquece de 
a mostrar, paga dous tentos para o bolo da taberna, o qual fica 
para se levantar na mão seguinte, com o que entrar de novo.

8. — Quem dá mais cartas do que deve, inette por isso um 
tento no cotilhão, e dá novamente cartas.

9. — Quem renuncia repõe o cotilhão, e é obrigado a levantar 
a carta com que renunciou. Entende-se por renuncia não só o não 
ter dado carta do mesmo naipe jogado, mas também não a ter 
carregado, cortado, ou recortado, podendo.

10. — Quando a mão remexe o cotilhão sem nomear o trunfo, 
0 jogador que se lhe segue tem direito para o nomear.

11. — O jogador que dá geral recebe um tento dos outros, e 
ganha além d’ isto todos os cotilhões, (|ue se devem a este bolo.

G iiita rriu B aa .

Jogo de prendas, (jue so joga de pé; para isso assignalam-se 
tantos assentos como houverem pessoas que joguem, menos um; 
e p.mdo-se todos em fileira uns atraz dos outros, o ipie servir de 
presidente, que em cada volta deve sér um jogador differente, 
irá na frente da fileira com uma guitarra nas mãos tocando, e 
cantando o seguinte.

Presidente  ̂ —  Vamos todos cantando ao som da guitarri, gui- 
tarri, guitarriuha.

Vamos bailando ao som da guitarri, guitarri, guitarriuha.
Vamos saltando, e vamos sentando ao som da guitarri, gui- 

tarrinlia.
O ultimo guitarri o pódo repelir quantas veses lhe bem pare­

cer, ou sejam muitas ou poucas, para assim ter a todos em expe­
ctação; e ao dizer guitarrinha se assenta, e elle o faz. e os mais 
cuidam muito à pi-essa em fazer outro tanto, mas como falta um 
assento, necessariamente ficará algum sem elle, e este paga pren­
da, e pega depois na guitarra, para servir de presidente na se 
guinteroda.

20
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Se algmn s<ihir«la lileira, antes que o da guitarra so assente, 
ouse assentar primeiro que elle, perdeiâ, e pagar.â tainbem pren­
da; e tantos fôrem os transgressores das leis do jogo, tantos os 
senlenceadosa pagar prenda.

Hoe.

Jogo de cartas entre doas, ou très pessoas, com um baralho 
completo de cincoentae duas cartas. Se se joga de dons dão-se 
quinze cartas a cada jogador, e doze se se joga de 1res. Uza-se 
de tentos, aos quaes se dá um valoi’ determinado.

O rei é a carta maior d’este jogo, e o az a mais baixa; o rei é 
superior á dama, a dama ao valete, o valete ao dez, etc. Ha seis 
cartas que fazem Aoc, isto é, que s<ão fixas para quem as joga, e 
podem valer-lhe pelas cartas que elle quizer. Estas seis cartas 
são os quatro reis, a dama de espadas, e o valete de ouros. Cada 
uma d’estas cartas valem para quem as joga um tento, que rece­
be de cada jogador.

O jogador que dá cartas a primeira vez, que é quem tira a 
maior, baralha-as, da-as a cortar ao da sua esquerda, e dá a 
cada um as que Ibe pertencem 1res a très, pela direita. O jogo 
consta de quatro sortes ditíerentes, de que vamos falar. A p ri­
meira é 0 ponto; a segunda sequencia ; a terceira parelhas; e a 
quarta o producto das cartas para quem ganha.

O ponto, consiste na reunião de muitas cartas do mesmo naipe, 
de que se contam os pontos para formar urn todo. Cada figura 
conta-se por d í z ,  e as outras pelo ([ue pintam, o de/, conta-se por 
dez, 0 az, por um, ea^sim todas as outras. O bolo ilo ponto, é 
formado de tantos tentos, como o numero dos jogadores. A mão 
principia o jogo com esta sorte. Pode passar, ou propor que 
joga 0 numero de tentos que lhe parecei’, com tanto que não ex­
ceda o de vinte; os jogadoi-es que se seguem lèm o mesmo di­
reito cada um, quando é a falar. Depois que todos os jogadores 
passam ou fazem os envides que lhe parecem, cada um mostra o 
seu ponto, e o superior ganha. Se ha igualdade de pontos, a mão, 
ou 0 mais proxirno da mão pela direita, ganha por esta p ri­
mazia. Se um jogador accusa um ponto por engano, menor do 
que elle é realmente, não pode desfazer este engano.

Depois do ponto trata-se da sequencia, a qual consiste na reu­
nião de très, quatro, cinco, ou mais cartas do mesmo naipe, se­
guindo-se immediatamente umas às outras. O bolo d’esta sorte, 
é formado como o do ponto, com um tento de cada jogador. A 
marcha que temos indicado a respeito do ponto, applica-se igual­
mente á sequencia. na qual se póde passar, ou envidar. Acabados 
os envides, accusam-se as sequências ; as de cinco cartas são su­
periores ás de quatro, e estas ás de très. Se ha duas sequências
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iguaeg em numero de carias, a que se aproxima mais ao rei ga­
nha a que está mais distante d’elle.

Se as sequências superiores de muitos jogadores são de igual 
qualidade, a que está mais perto da mão jiela direita, ganha por 
esta piimazia. Uma sequencia superior laz valeras sequências 
inferiores^ do mesmo jogador, se as tem. 0 jogador que ganha 
recebe o bolo desta sorte, os envides que se leni feito, e um tento 
de cada jogadoi, quando o bolo é singelo, e dous sendo dobrado. 
0  bolo é dobrado, quando fica para a mão seguinte, por passarem 
todos os jogadores. Se a sequencia com que se ganha, é composta 
de très cartas, é uma sequencia simples-, mas se esta sequencia 
simples, é formada por um rei, uma dama, e um valete, o joga­
dor que ganha com ella recebe dous tentos de cada um dos outros 
sendo o bolo singelo, e quatro sendo dobrado.

Se a sequencia com que se ganha, é formada de quatro cartas, 
recebem-se dous tentos de cada jogador sendo o bolo singelo, ê 
quatro sendo dobrado. Se estas quatro cartas são um rei, uma 
dama, um valete, e um dez, recebem-se 1res tentos sendo o bolo 
singelo, e seis sendo dobrado. Quando se ganha com uma sequen­
cia formada de cinco cartas, recebem-se très tentos de cada jo ­
gador sendo o bolo singelo, e seis sendo dobratlo. Se as cinco 
cartas são seguidas desde n rei até o nove, recebem-se quatro 
tentos de cada jogador se o bolo é singelo, e oito sendo dobrado. 
Uma sequencia ainda que seja formada de seis ou sele cartas, não 
produz mais do que a de cinco.

Terminada a decisão da sequencia, trata-se da <\e parelhas, a 
qual consiste na reunião de très ou quatro cartas da mesma casta, 
como 1res noves, quatro dez, etc. Os metiiodos empregados a 
respeito das outras sortes são igualmente applicaveis a esta; 
assim cada jogador póde, quando é a falar, passar, ou propor 
que joga tantos tentos como lhe parecer, não excedendo a vinte, 
e envidar. 0 bolo desta sorte é formado d’um tento de cada 
jogador como o da sequencia. Terminados os envides, accusam-se 
as parelhas, a de quatro cartas ganha á de tres; se ha duas 
ou mais do mesmo numero de cartas, a maior ganha á menor.
.4 maior parelha é a de reis, e a menor é a de azes. Uma pare­
lha superior faz ganhar as inferiores ao jogador que as tem. Quem 
ganha com uma parelha de 1res reis, recebe quatro tentos de 
cada jogador, sendo o bolo singelo, e oito sendo dobrado. Quem 
ganha com parelha de quatro cartas, como quatro damas, quatro 
noves, etc. ganha quatrotentos de cada jogador, estando u bolo 
singelo, e oito estando dobrado.

Depois da decisão da parelha jogam-se as cartas. Nesta ultima 
sorte ganha quem deita primeiro fóra todas as suas cartas. 0 joga­
dor que espenifra primeiro, ficando sem carta nenhuma na mão, 
recebe dous tentos de cada um dos outros por cada carta que tive-
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rGiii namão aciiïia (Ig (Igz, g uni Isrito por cada carta, <̂ug IIigs fica 
para baixo deste iinmero: mas se lhes não ficam senão duas cartas,
0 que as tem paga-lhe quatro tentos, e quem fica só com uma 
paga-lhe seis tentos.

As cartas jogam-se segundo a ordem dos seus pontos sem 
consideração ao naipe. Supponhamos que a mão tem no seu jogo 
uma continuação de cartas, que se estendem desde o az até ao 
sete, neste caso diz: um, dous, très, quatro, cinco, seis, sete; o 
jogador que se se^ue dircá: sete, oito, e continuará a deitar as 
cartas que tiver seguidas, nomeando-as ao passo que as fôr dei­
tando na mesa. Se este jogador não tivesse sete, deital-o-hia.o 
seguinte, e não o tendo nenhutò, o seis da mão faria Aoc, poi 
cujo motivo receberia um tento de cada jogador, e tornaria a 
principiar pela carta que quizesse. Como senão póde entrar pelas 
cartas baixas, taes como um az, ou um duque, deve principiar-se 
a jogar por estas cartas.

Independentemente dos hoc accidentaes que se tazem por não 
haver quem cubra as cartas, ha os seis hoc principaes de que já 
falamos, os quaes se podem empregar jogando, para servirem 
de continuação ás cartas jogadas. O jogador que joga por exem­
plo um duque, terno, sem ter quatro, pode suppril-o jogando 
um rei. a dama de espadas, ou o valete de ouros, e principiar 
depois pela carta que quizei’.

O jogador que tem cartas brancas em que não ha rei, dama, ou 
valete, recebe por isso dez tentos de ca:la um dos outros jogado­
res, mas si se acham ao mesmo tempo dous com cartas brancas 
não se paga nada.

Se um jogador se engana dizendo, que lhe falta uma carta que 
tem, ainda que veja depois que tem essa carta, não a póde jogar, 
se 0 que se segue já tiver jogado.

Como 0 modo de jogar as cartas é o mesmo que no espenilre, as
pessoas que quizerem saber as principaes regras, que se devem
seguir, podem consultal-as naquelle jogo.
%

Homem d’Auvergne.

Jogo fraucez, usado pelos auverrihezes, e que não ó outra 
cousa mais,-que o jogo do trunfo com algumas nnidilicações.

Neste jogo podem jogar duas, très, quatro, cinco, e mesmo 
seis pessoas, com um baralho de trinta e duas cartas, oito de 
cada naipe, que são um rei, uma dama, um valete, um dez, um 
nove, um oito, um sete e um seis. Se o numero dos jog;adores se 
limita a 1res, reduz-se o baralho a vinte e oito cartas suprimindo os 
quatros seis.

Cada jogador mette pai a o bolo uma quantidade de tentos que 
se determina.
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Tira-se por sorte quern dará cartas a primeira vez, o qual de­
pois de as baralhar, e dar a cortar ao da sua esquerda, dá cinco 
cartas a cada jogador, em duas parcellas, isto é. duas a primeira 
vez, e très na segunda. Depois volta a carta que se segue para 
servir de trunfo.

O que é mão examina as suas cartas, e diz que joga, ou que 
}mssa\ no primeiro caso deita uma carta na mesa, que lhe parece 
conveniente, e os jogadores que lhe íicam á direita, jogam succes- 
sivamente cada um uma carta do mesmo naipe, se a tem; quando 
não, são obrigados a deitar trunfo. A vasa pertence ao que deitar 
a maior carta do naipe de mão, ou ao maior trunfo.

No segundo caso, isto é, se o que é mão diz (jue passa, e os 
outros fazem o mesmo, póde-se voltar a carta que se segue áqueila 
que se voltou para trunfo, e formar novo trunfo com esta nova 
carta; isto pòiJe repetir-se até très vezes: se a mudança de trunfo 
occasionou melhor jogo a qualquer dos jogadores, oíariga a que 
se jogue a mão, se não baralham-se as cartas, e dão-se nova­
mente para outra mão.

Para ganhar o bolo, é necessário fazer um certo numero de 
jogos, que se fixa ordinariamente em sete. E ’ preciso para ganhar 
um jogo, que o que obriga a jogara mão, fa â très vasas, ou ao 
menos as duas primeiras, e que as outras estejam divididas. ^

Se 0 baralho com que se Joga está errado, ou incompleto, lica- 
se obrigado a tornar a jogar; porem as mãos precedentes são 
validas, e mesmo aquella em que se conhecer o erro, no caso 
de estar jogada.

O jogador que der cartas erradas, perde um jogo e dá cartas 
novamente.

Se quando se dá, se encontra alguma carta voltada, dá-se de 
novo.

Quando o que dá cartas volta um rei para trunfo , ganha um 
jogo.

O jogador que tem o rei de trunfo na mão, ganha um jogo, ® 
mais'outro por cada rei que reunir juntamente com o do trunfo-

Quem jogar fóra de tempo perde um jogo.
O jogador que volta segundo trunfo fica privado de todos os 

ganhos da partida.
Quando um jogador que obrigou a jogar a mão, perde o jogo, 

deduz-se dos que elle poderia ganhar, ou tem um de mais a fazer 
para ganhar o bolo: o jogo que se tem jogado marca-se em pro­
veito do jogador que fez as vasas necessárias para ganhar.

Quando um rei é cortado, o jogador que faz a vasa ganha um 
jogo sobre aquelle a (juem pertencia o rei que se cortou; 
isto é, que este desmarca um jogo em proveito daquelle.
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Hiie-Hue.

Jogo de parar, chinez, eque tem alguma analogia com a lo­
teria; eis em que consiste. .

O banqueiro tem diante de si 50 bilhetes, nos quaes se acha 
impresso o nome proprio de uma cidade. Ojogador escreve n’um 
papel um destes trinta nomes, feclia-o como uma carta, sulla-o 
e põe nelle o nome e a quantia que quer jogar; e em seguida 
entrega-o ao iianqueiro. Logo que este tem recebido todos os 
bilhetes dos jogadores, mette-os n’um bolsa, dobra cada um 
destes bilhetes, deita-os n’uma urna fechada, e chama um rapaz 
para que lhe dê algumas voltas. Outro rapaz abre a urna, e tira 
um bilhete. Abre-o, e lê em alta voz o nome (jue se acha escripto. 
Então 0 banqueiro procede á abertura dos papéis sellados. Os 
jogadores que tem escolhido o nome ijue sahio da urna recebem 
do banqueiro uma quantia triplicada daquella com que entraram 
e todos os outros que não escolheram o dito nome perdem as 
suas.

Hymèueu.

0  hymôneu joga-se sobre um cartão composto de 90 casas, 
cada uma com um numero e uma denominação particular; po lem 
jogar muitas pessoas, e faz-se uso de dados, e tentos a que se 
dá um certo valor.

O inventor deste jogo teve em vista recordar as acções, e os 
sentimentos que o amor inspira, e que elle castiga ou recom­
pensa. Por este plano se póde ver, que cada casa é caracterisada 
do modo seguinte.

— A 1 . “ applica-se á vista.
— A 2.* á admiração.
— A 3 .“ aoamor innocente.
— A 4.* ao amor que dorme.
— A 5 * ao silencio.
— A ().* ao amor que joga.
— A 7.* ao amor tendendo o seu arco.
— A 8.* ao suspiro.
— A 9 .“ á esperança.
— A 10.  ̂ à modéstia, e ao pudor.
— A 11.“ ás attenções.
— A 12.* á curiosidade,
— A á sabedoria.
— A 14.“ á raridade.
— A 15.“ á declaração.
— A 16.“ á recusa.
— A 17.® á indeíTerenca.
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52.“

á espennça.
“ ao perigo.

ao capriclio do amoi’.
“ au coração tocado.
“ á prestesa.
“ ás azas do ainor.
* á civilidade.
* aos ares ainaveis.
“ á magnificência.
“ á esperança.
* á finança em amor.
“ ao contra tempo.
“ á occasião perdida,
* á tristesa.
* ás siis[)eitas.
‘ ao desespero.
‘ aos rivaes banidos.
' íí entrevista,
‘ á esperança.
‘ á avai esa. 

á temeridade, 
á presnmpção. 
á impolitica.

‘ á imprudência, 
a Mercmio. 
ao amo!‘ zeloso.

‘ á inqui(‘taçáo. 
á esperança, 
aos sonhos, 
á melancolia, 
á doença.
aos novos ardores, 
á discripção. 
á liberalidade do amor. 
ao colloquio amoroso, 
á escola do amor. 
á esperança, 
à tranqtiilüdade. 
ao carro do amor.
á musica, á dança, e aos espectacidos.
0 moinho de .Javelíe.
aos banhos do amor.
ao esfriamento.
ás cartas entregues.
á explicação.
á esperança.



160

ú infedilidade. 
no despreso, 
á vaidade oííendida. 
aos ti-figeitos.
ás civilidades, e meiguices. 
á volta.
às carias d^amor. 
á ilha de Cvthera. 
à esperança, 
á indiscripçâo. 
á perturbação.
ás escusas, e ao arrependimento, 
aos novos juramentos de ternura, 
á piedade amorosa, 
à diligencia do amor. 
aos sacrifícios.
ao castello de prazer do amor. 
à esperança, 
á fidelidade, 
à perseverança, 
às conversações ternas, 
às caricias.
à esperança de felicidade.

— A 87.* aos fossos ou precipícios do castello.
— A 88 .“ às avenidas.
—  A 89 .“ á guarda do hymôneu.
— A 90 .“ ao palacio do hymôneu.

Dá-se a cada jogador uma certa quantidade de tentos, como 
trinta ou quarenta, para formar os abonos.

Antes de se começara jogar, os jogadores metteni para o bolo 
cada um quatro tentos, ou mais si julgam conveniente; depois 
tira-se à sorte a ordem porque deve jogar cada um,

E ’ preciso que cada jogador tenha uma marca particular para 
contestar os pontos (jue tiver deitado, e a casa em que deve ficar. 
Supponhamos, por exemplo, que o primeiro que deita os dados 
tira 0 ponto seis, põe a sua marca na casa do amor que joga: 
aquelles que jogam depois, põe igualmente as suas marcas sobre 
as casas que designam os pontos que os dados deitam.

Ha nesta regra uma excepção fundada sobre uma dis[)OSÍção 
particular do jogo: deve-se ter notado, ([ue de nove em nove 
ca.sas, ha uma consagraila à esperança: ora é uma lei do j  »go, 
que cada vez que se tira um ponto que leve o jogador aalgurhas 
destas casas, coute de novo o mesmo ponto : por exemplo, 
estando na casa e tirando o ponto 4, leva a marca à 
casa 18, porém como esta casa é uma das que pertencem à espe-



i:-ança, iião se pode ahi ficar, c deve-se ir para a casa 22, lornando 
a contar u ponto U que se linha tirado.

Segue-se d’aqui que se não h.ouvesse excepçâo a esta regra, e 
que começandu-se a jogar, se tirasse o ponto 9, ganhar-se-hia 
0 bolo de relance, pois que contam o de novo este iionto, cmia 
vez que fosse a uma casa da esperança, chegaria ao numero 90, 
Om principal do jogador pai-a ganhar.

Esta consideração fez com que se admitisse a regra pela qual a- 
quelle que íiiair o ponto 9, no pnmeiro lance, poi‘ cinco e quatro, 
se vá estabelecer na casa da diligencia do amor, ao numero 78. 
Se tirar este mesmo ponto por seis e 1res, deve ir [lara (j numero 
55, casa da tranquilidade.

Vê-se por tanto (pie para ganhar o bolo, ou a partida, é neces­
sário que um jogador chegue á justa primeiro que nenhum outro, 
ã casa 90, sem que lheíique algum ponto para contar. Mas se o 
ponto tirado exceder o numero 90, o jogador é obrigado a retro­
gradar. Assim suppondo que está na casa 80, e que deita o ponto 
5, é obrigado a retroceder da casa 90 á casa 86. Se depois, quan­
do tornara jogar, tirar o ponto dez, é preciso que depois de ter 
tocado na casa 90, retrograde até á casa 81 : porém como esta ulti­
ma é consagrada á esperança, e qne j)or conseguinte se não póde 
ahi ficar, deve retroceder ainda outros dez pontos, e pôr a marca 
tia casa 71.

A marciia de cada jogador })óde ser retardada por diversos obs­
táculos que se conhecerão pelas regras seguintes.

Se se deita 0 ponto quatro, casa do amor que dorme, vai-se 
para a casa do silencio, numero 5.

O jogador (jue vai à casa 19, casa do perigo, mette um tento 
no bolo, e fica uma roda sem jogar.

Quando se chega ao numero 20, casa do capricho do amor, 
mette-se um lento no bolo.

Se se chegar ao numero 23, casa das azas do amor, vai-se para 
0 iiumero 35, casa da entrevista, e metle-se um tento no bolo. 
j.gualmente se paga este tento todas as vezes que se vai para a 
pasa 3o.

0 jogador que vai para a casa 28, casa da finança em amor, vai 
para o numero 52, casa do colloquio amoroso, e mette dons tentos 
no bolo.

Quando se chega ao numero 37, casa da avaresa, mette-se qua­
tro tentos no bolo, e torna-se ao numero 16, casa da recusa.

Se se vai para o numero 39, casa da prestimpção, mette-se um 
tento no bolo, e torna-se ao numero 10, casa da modéstia.

Quando se vai ao nurnei'o /í2, é enviado por Mercuiao á escola 
do amor, casa 53, e deve ahi ficar até que outi'o jogador venha 
tomar o seu logar. E é preciso além d’ isto que metta um tento 
no bolo.

21
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0 jogn<Joi’ que ciiegn ao niiroero casa dos sonhos o visões, 
c übngadü a voltar para o numero 20, casa do capricho do amor, 
e mette um tento no bolo.

Se se vai ao numero 38, casa da doença, melte-se um tento no 
bolo.

O jogador que chega ao numero 50, casa da discripção, vai-se 
collocar no numero 80, casa do castello de recreio do amor, e 
tira além d’ isso a quarta parte do bolo.

Se se vai ao numero 51, casa da liberdade do amor. recebe-se 
um tento de cada jogador.

Quando se chega ao numero 53 diroclamente, passa-se pela 
mesma lei que tem o jogador que lá vai in lirectamenie, quando 
chega ao numero 42. Esta lei consiste, como se disse, em metler 
um tento no bolo, ea ficar na escola do amor até que outro venha 
para o seu logar.

Se se chega ao numero 56, casa do carro do amor, vai-se para 
0 numero 71, casa da ilha de Cithéra.

O jogador que chega ao numero 58, casa do moinho de Javelle 
mette quatro tentos no bolo.

A^uelle que 1'ôr ao numero 58, casa dos banhos do amor, deve 
ahi ficar até que os outros jogadores tenham jogado cada um duas 
vezes.

O jogador que chega ao numero 64, casa da infedilidade, é obri­
gado a metter no bolo metade dos seus abonos, e ficar nesta casa 
até que outro venha para o mesmo numero, e fique em seu logar.

Se se vai ao numero 69, casa da volta, mette-se no bolo quatro 
tentos.

Quando se chega ao numero 73, casa da indiscripção, é se-obri- 
gado a metter no bolo metade dos abonos. a tornar ao primeiro 
numero, onde se deve ficar, até que se tenham jogado très rodas.

Aquelle (jue chegar directamente ao numero 80," gosa da mesma 
vantagem que o jogador que chega a um ponto por ter ido ao nu­
mero 50. Esta vantagem consiste como se tem visto, em ganhar 
a quarta parte do bolo.

Quando se vai para o numero 87, casa dos fossos ou precipi- 
cios do castello, mette-se um tento no bolo, e torna-se a começar 
a jogar como na primeira vez.

Se depois de ter vencido todos os obstáculos de que temos fa­
lado, se chega á justa ao numero 9 0 ,casa do palaciodo hymêneu, 
ganha-se tudo qiie se acíia no bolo, e acaba o jogo.

Im perial.

Jogo de cartas, que se póde jogar entre dous, ou très jogado­
res. Quando se joga de doas, o baralho tem só oito cartas de cada 
naipe, que são: o rei, a dama, o valete, o az, o dez, o nove, o



— 1C3

oito, e 0 sete; se se joga de très, ajunta-se também a seua de cada 
naipe; assim de dous joga-se de 32 cartas, e de 1res com 36.

Depois de se estipular o preço do jogo, e o numero das impe- 
riaes qiie se precisam fazer para se ganhar, um dos jogadores ba­
ralha as cartas, e apresenta-as ao outro, ou outros se se ioga 
de 1res, para tirar cada um uma. Quem tira a maior dá cartas a 
primeira vez. Este depois de as baralhar, e fazer cortar ao da sua 
esquerda, dá doze a cada um, quatro a quatro, e volta a que se 
segue para disignar o trunfo.

Entre os trunfos ha cinco que se chamam h o n ra s , que são ; o 
rei, a dama, o valete, o az. e o sete, se se joga de dous; mas jo ­
gando-se de très, a quinta honra éa sena. Cada honra vale um pon­
to para quem faz a vasa onde ella se acha. Segue-se d’aqui, que se 
sobre uma honra jogada, o outro jogador doita uma honra infe­
rio r, 0 jogador que faz a vasa conta dous pontos. Quando o jogador 
que dá cartas descobre para trunfo uma honra, conta urn ponto.

O valor das cartas é do modo seguinte : o rei superior á dama; 
a dama aq valete ; o valete ao az ; o az ao dez i o dez ao nove ; o 
nove ao oito; o oito aq sete. Quando se joga de très não íicam 
cartas no baralho depois de se darem as doze a cada um.

Depois de dadas as cartas cada um examina as suas, para vôr 
se tem alguma ou mais, eso tem alguma accusa-a, mos­
tra-a, e conta-a. Cada ponto semarca com um tento, e cada im­
perial com uma talha : a talha valeseis pontos, assim o primeiro 
que faz seis pontos naarca uma imperial, e os dos seus contrários 
não valem nada. Distinguem-se differentes sortes de imperiaes. 
Os quatro reis unidos em uma só mão,ou as quatro damas, os 
quatro valetes, ou quatro azes formam uma imperial. Os quatro 
setes formam também uma imperial jogamio-se de dous, masjo- 
gando-se de très são as quatro senas. A reunião do rei, da dama, 
valete, e az, d’ um mesmo naipe, forma outra sorte de imperial. 
Quando a carta do trunfo é uma honra, ealgumdos jogadores tem 
as outras honras do mesmo naipe, conta uma imperial. Também 
ha imperial de encontro que não tem logarse não no trunfo, a 
qual se forma fazendo cahir sobre os trunfos superiores, trunfos 
inferiores, que são da essencia da imperial. Também ha im p e r ia l  
b ra n c a , a qual consiste na reunião de doze cartas brancas, em 
que não haja figura nenhuma. Quem tem nasua mão as quatro 
honras do trunfo, conta duas imperiaes. A imperial de cartas 
brancas, também se conta por duas.

Accusam-se os pontos dizendo que se tem um tal numero de 
cartas, por exemplo, quatro, cinco, etc. Se o contrario respondo 
que tem um numero de cartas igual, então a mão díz o numero de 
pontos que contem as suas cartas, e se este numero é superior, 
ou igual ao dos pontos do seu contrario, este ultimo responde 
que 0 ponto accusado é bom. Pelo contrario, se elle tem nas suas
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cartas maior numero de pontos, responde que o ponto accusado 
não vale. Para contar os pontos cada figura vale dez, o az onze, 
e as outras cartas o que pintam. O jogador que tem o ponto, 
conta {)or isso om tento. Üepois que se mostram as imperiaes, e 
que se accusa o ponto, a mão joga a carta que quer para a pri- 
meira vasa, e o outro é obrigado n<ão só a deitar carta do mesmo 
naipe, mas a carregar podendo, e estando baldo ao naipe jogado, 
é obrigado a cortar tendo trunfo. O jogador que faz a vasa, é sem­
pre quem joga primeiro para a vasa seguinte. Depois de jogadas 
todas as cartas que os jogadores têm na mão, cada um conta as 
suas vasas. Quando cada um faz seis, nenhum ganha nada de va­
sas; poi‘ém se um faz mais do que o ontro, ganha um ponto por 
cada vasa (]ue faz além das seis, e se faz todas as doze vasas dando 
capote, i ânha duas imperiaes.

Quando o jogo é de tres, quem joga de mão é obrigado a trun­
far na primeira vasa, tendo trunfo; porém depois da primeira 
vasa cada um pode jogar o que quizer. Como no jogo de tres a 
igualdade das vasas o de quatro cada um, quem faz mais de quatro 
ganha um ponto, por cada vasa que excede das quatro.

L eis  do j o g o .— 1. As cartas (levem dar-se em todo o curso do 
jogo como na primeira mão.

2 . — O jogador que dá as cartas deve conlal-as antes de voltar 
0 trunfo para ver se estão certas. Se volta o trunfo sem contar 
as cartas, e se acham iucomjdelas, perde a sua vez de as dar.

3 . — Quando um jogador volta a carta 26% em logar da 25“ ou 
outra, 0 que é mão tem o arbitrio de jogar a mão, ou de fazer 
baralhar de novo; jogando deve fazer voltar a carta que devia ser 
trunfo.

4 . — Quando ha carta, ou cartas voltadas ao dar cartas, bara­
lham-se de novo. Se um dos jogadores voltar alguma das suas, c 
obrigado a conserval-as; porém se voltar algumas das do contra­
rio , este pôde mandar baralhar, com tanto que seja antes de se 
voltar 0 trunfo.

5 . — Se um jogador vaevér alguma carta do baralho, o contraria 
p(’)de obriga!-o a jogar quatro vezes do naipe que quizer.

6 .  —-Quando se acham no baralho duas cartas similhantes, a 
mão é nulla, mas as que se tiverem jogado valera.

7-— Pódem-senomear as imperiaes antes ou depois de accusar 
0 ponto, mas não depois que um jogador joga uma carta. Toda­
via os que apostam pódem advertir o jogador por quem apostam, 
que conte as imperia( .̂s que tem na mão. antes de jogar.

8 .— Depois que accusa um ponto, não se póde ac ĉusar outro 
maior, ainda que o jogador conheça que o tem; e quando um 
jogador se esquece de mostrar um ponto que lhe dizem ser bom, 
o contrario, e os expectadoresque apostam pódemobrigar a mos- 
tral-o.
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9 . —Quando se empata no ponto, quem é mão conta o sen pela 
primazia demão. A mão conta as suas imperiaes antes que o con­
trario possa contar as suas.

10 . — A imperial de cartas brancas é uma excepção da regra 
precedente; porque se conta primeiro que qualquer outra, esteja 
na mão que estiver.

1 1 . —Se um jogador depois de ter accusado, e mostrado o seu 
ponto, e as suas imperiaes, se esquece de as marcar, póde fazel-o 
em todo o curso da mão, e os expectadores que apostam tem 
direito para lh’o lembrarem.

12 . —Quando um jogador tem imperial de cartas brancas, mar­
ca-a sem annullar as imperiaes, ou pontos do seu contrario. 
Quando ha imperial de cartas brancas, marca cada jogador os 
pontos que faz, e não se joga a mão. Se nas cartas brancas se 
aclia uma imperial de az, ou dc sete, conta-se além da imperial 
branca.

13 . —Seum jogador dá cariassem lhe pertencer, póde emendar 
0 engano em quanto não volta o trunfo.

1 4 . —Se um jogador renuncia deixando de dar carta do naipe 
jogado, ou de pegar podendo, o seu conti’ario póde obrigal-o a 
dar carta d’aquelle naipe, ou a pegar tendo com que.

15. — O jogador que não tem imperial na mão, mostrando-lhe 
0 seu contrario alguma, é obrigado a supprimir os jiontos (pie 
tem, a excep(;ão do ponto que marcar por voltar no trunfo uma 
honra. Todavia, a imperial (piese faz com o ponto, ou pontos de 
vasas excedentes, supprimem o ponto produzido pela honra de 
trunfo

16. — O jogador que confunde o seu jogo com a baialha, perde 
0 jogo, e faz perder os que apostam por elle.

17 . — Quando um jogador rasga cartas, ou espalha o baralho, 
0 contrario tem direito de jogar a mão, ou de mandar baralhar, 
ainda que tenha visto o seu jog(-).

18. — Se uin jogador rasga as cartas qne tem na mão de modo 
(pie se não possa jogar, perde o jogo; mas não faz perder aos que 
apostam. Nocaso de apostas, dispõe-se outra mão como estava 
esta, e joga-se por conta de quem ajiosta.

19. —O jogailor que joga com anUxipaçtão não tem mais pena 
que ade levantar outra vez a carta. Os expectadores tem direito 
para dizer quem é a jogar.

2 0 . — Quando se fazem apostas sobre a imperial na mão, a im­
perial de cartas brancas produz o effeito das outras.

21 . —Quando se aposta pelo maior num!U*o de vasas sem outra 
explicação, entende-se em duas mãos; assim quem ganha na pri­
meira mão não póde exigir metade da paga da somma ajustada; 
deve esperar polo íirn da oul/a mão, para a ganhar toda, ou licar 
em paz.
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^2.—0 jogador qne dá capote ganha doas imperiaes.
2 3 .—Quando um jogador accusa, e mostra um ponto que vale, 

se 0 contrario ilie pergunta que cartas tem mais d’este ponto, é 
obrigado a responder, e a dizer o numero d’estas cartas.

2 í . — Ninguém póde levantar uma carta depois de a ter jo ­
gado, excepto se renuncia jogando a tal carta. Por exemplo, se 
sobre o rei de trunfo que o primeiro jogou, o segundo deita uma 
carta que conta ponto, como a dama. o valete, o az, ou sele, em 
vez de dar um oito, um nove, ou um dez, esta carta jogada náo 
se levanta para jogar outra.

2 5 . —Quem deixa o jogo sem acabar perde-o; mas os que apos­
tam podem fazel-o acabar por um terceiro.

2 6 . — Quando um jogador mostrando uma imperial, mostra 
n’ella uma carta que não pertence, não tem mais pena que a de 
m ostrara carta que pertence á tal imperial, se o contrario, ou 
os expectadores o exigem.

Jiicleo Errante.

Joga-se sobre um cartão que está dividido em 63 casas, cada 
umacom uma designação especial.

numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero
numero

1, é a porta de Jerusalem.
2 , Dagobert.
3 , G o lia th .
4, a pantera preta.
5, 0 Judeo Errante .
6 , Rosa, Branca e Dagobert.
7 , negro entre os afogadores.
8, Morock domador de feras.
9, 0 Judeo Errante no pólo.

10, Adriana de Cardouville.
11, Agricol (ilho de Dagobert.
12, Dagobert dando agua ao cavallo.
13, Goliath escalando um muro. 
l/ i, 0 Judeo Errante na guerra.
15, Dagobert concertando os calções,
16, sonhos de Rosa e Branca.
17, Dagobert e Agricol sobre o muro de um

convento.
18, 0 Judeo cura o general Simon.
19, Dagobert repousa.
20, tigre,
21, Dagobert batendo á porta.
22, morte do cavallo de Dagobert.
23, apparece o Judeo a Dagobert.
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Oll 0 (iiiinoro 24, Dagobert encontra o sen cavallo nioi'lo 
ou 0 nnmero 25, leão.
oii 0 nnnfieio 2b$ contrabamlislas jogando os dados, 
ou 0 numero 27, o Judeo Errante na Russia, 
ou 0 numero 28, Djalma a punhala a pantera preta, 
ou 0 numero 28, os chefes dos afogadores, 
ou 0 numero 30, Gabriel e Faringa. 
ou 0 numero 31, Dagobert lava os seus calções, 
ou 0 numero 32, o Judeo sobre um navio, 
ou 0 numero 33, Faiánga o afogador, 
ou 0 numero 34, oprincipe Djalma. 
ou 0 numero 35, Gabriel.
011 0 numero 36, o Judeo na America, 
ou 0 numero 37, Goliath rouba Dagobert, 
ou 0 numero 38, o principe indiano, 
ou 0 numero 39, Francisca. 
ou 0 numero 40, Francisco, 
ou 0 numero 41, o Judeo na Africa, 
ou 0 numero 42, jardim de labyrinlho. 
ou 0 numero 43, Hosa e Branca, 
ouo numero 44, o pai e a mãe Lorio. 
ouo numei i» 45, o Judeo Errante na Asia, 
ouo numero 46, a Bachanal, 
ouo numero47, o pai Lorio. 
ou 0 numero 48, martyno do Gabriel, 
ou 0 numero 49, Francisca prepara a soiia. 
ou 0 numero 50, o Judeo na Europa, 
ou 0 numero 51, prisão de Francisco, 
ou 0 numero 52, Dagobert preso, 
ou 0 numero 53, Marchai jogando os dados, 
ou 0 numero 54. o Judeo em Inglaterra, 
ou 0 numero 55, Mayeu escrevendo, 
ou 0 numero 56, morte da Bachanal. 
ou 0 numero 57, Dagobert, Rosa e Branca, 
ou 0 numero 58, a rnoi’te. 
ou 0 numero 59, o Judeo Errante, 
ou 0 numero 60, o general Simon e Dagobert, 
ouo numero61, Mayeu conduzido á pnzão. 
ou 0 numero 6:i, o Judeo e sua mulher, 
ou 0 numero 63, o Judeo Errante em Baris.

Primeiramente é preciso convencionar o que se quer jogar, e 
do que se deve pagar nos encontros e accidentes. Sendo o jogo 
de numero de 1 a 63, aquelle que primeiro chegai’ ao numero 
final ganha o bolo; porém não se chega facilmente ao numero 63, 
que representa oJudeoErrante em Paris, porque mui tos obstáculos
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ha a vencer antes de lá chegar. Para jogar-se usa-so de dons da­
dos qae cada jogador deita por sna vez, e os pontos que tirar, 
devem indicar o numero onde lia de pôr a sua marca, que cada 
um deve têr differente das outras para não confundir; porém é 
preciso attender-se, que ninguém póde íixar-se nas casas du Ju ­
deu, e se tira um numero que vá ter a uma délias, duplica-se, e 
caminha-se outras tantas casas para diante, ese de novo se en­
contra outra casa de Judeo. caminha-se outras tantas casas para 
diante até nãoencontrar mais o Judeo; porém, seaquelle que che­
gar perto de Paris tirar ponto que exceda a casa 63, dobra os 
pontos e volta para tras, e o que chegar justarnente ao Judeo em 
Paris, queé o numero 63, ganha o bolo. Se no [)rincipio do jogo, 
algum jogador tira o ponto 9; que póde ser de duas maneiras, a 
saijer: 5 e 4. ou 6 e 3, como os JmJeos estão dispostos de 9 em 
9 casas, e segando a regra de não parar em casa de judeo e andar 
outro tanto para diante, daria em resultado, que quem tirasse taes 
pontos demão gaidiaria ímmediatamente; para evitar isso se es- 
tabeleceo, que quem tirasse de mãn 6 e 3 fosse para a casa 26, e o 
que tirasse ;j e 4 fosse para a casa 53.

O que deitar 6, paga o preço convencionado e vai para o nu­
mero 12.

O que fôr ao numero 19, paga o preço convencionado e des­
cança, até (jue todos os jogadores, tenham jogado duas vezes.

O que fôr ao numero 31, paga o preço convencionado, e fica 
ahi até (pie outro jogador o substitua, e neste caso irá para a 
casa donde sahiu o substituto.

O que fôr ao numero 42, paga o preço convencionado, e volta 
para o numero 30.

O que fôr ao numero 52, paga o preço convencionado, efica ahi 
até que outro venha á mesma casa.

O que fôr ao numero 58, paga u preço convencionado, e prin­
cipia de novo.

Q que fôr encontrado paga o preço convencionado, e volta para 
a casa de seu companheiro,

«Siiiieoii.

Jogo pueril, que se faz com uns pedacinhos de madeira ou 
varetas delgadas de madeira, marfim ou osso, 4 0 ,5 0 , 60, mais 
ou menos, e tres on quatro peças particulares chamadas o rei, a 
r a in h a , o c a v a lle ir o , e o v a le te , que se distinguem dos outros por 
terem cabeça e proporções mais consideráveis: ha também dous 
paosinhos curvos em uma das extremidades, que são as armas 
dos jogadores; estes, ordinariamente dous, collocain-se em frente 
um do outro proximo a uma mesa. Aquelle (juea sorte designou 
para começar o jogo, pega no maço dos juncos, levanta-os um
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pouco, e deixa-os cahir na mosa. Os juncos espalliam-se, uns em 
monte, e a maior parte crusados uns sobre outros. Então o jo ­
gador por meio do seu puxador trata de tirar o maior numero de 
peças que póde, primeiro as que estão isoladas, o que é fácil, de­
pois as que estão crusadas, o (jue deve fazer com cautela e geito; 
as peças denominadas rei, rainha, cavalleiro. já pelo seu peso, já 
pela sua forma, são mais difíiceis de tirar, e por isso se deve 
fazer com mais cuidado. Em todos estes movimentos e esforços 
que 0 jogador faz para levantar os juncos, o que deve evitar, é 
4e fazer mover, ainda que seja mui ligei rameute, qualquer peça 
que não seja a que levanta, e isto sob pena de ceder a vez ao seu 
adversário: neste caso este procede do mesmo modo, e se com­
mette alguma falta cedeo logarao primeiro, eassim continuam, até 
pão haver mais juncos na mesa. Acabada assim a partida, cada um 
conta os juncos quelevantou,e os pontos que fez. Ordinariamente 
cada junco vale um ponto, e as peças principaes, por exemplo, o 
rei vale20 pontos: a rainha 15; isto porém tiepende do que se 
tiver ajustado previamente. O jogador (|ue íizer maior numero de 
pontos, ganha a partida, e por consequência, o que se tiver ajus­
tado.— O nome deste jogo veio de que a principio se jogava com 
juncos, e d’ahi nasceoa frase « isto é b r in co  de ju n c o  « para de­
notar cotisa insignilicante.

Ikrabsi.

Jogo de parar, inglez, e que se joga com dous dados. O jogador 
que pega no copo dá o ponto sobre que quer que role o jogo, o que 
se designa com a expressão de d a r  o ponto. O pontu não se póde 
dar senão desde cinco até nove; assim não ha mais do que cinco 
íuimeros que se possam dar para servirem de ponto,̂  a saber: o 
ponto de cinco, o de seis, o de sete, o de oito, e o'de nove. O 
numero que designa para ponto o jogador que pega no copo, fica 
sendo sorte, mas sómente no relance; porém como não é justo 
que possa ganhar no relance sem podér perder, ha quatro pontos 
designados com o nome de krn bs , que costumam sei‘vir de azares. 
Estes pontos são o de dous, o de tres, o de onze, e o de doze, os 
quaessó se podem deitar com azes, dous e az, seis o cinco, e 
senas. Se o ponto do jogo é o de cinco, ou o de nove, o joga­
dor que topa, perde se deita no relance qualquer dos quatro 
azares de que acabamos de falar, e ganha se deita o ponto de sorte. 
Se 0 ponto do jogo é o ponto de seis, ou o de oito, perde se deita 
no relance algum dos tres krabs, dous, tres, ou onze, e ganha 
com 0 ponto do jogo, e com o krabs de doze. Emfim se o ponto 
do jogo é 0 ponto de sete, perde deitando no relance algum dos 
tres krabs, dous, tres, ou doze, e ganha deitando o ponto de sete, 
G 0 krabs de onze. Quando se ganha, ou perde no relance, o ponto

22
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do jogo íiiia sondo azar, o sorte o ponto em que prende, que c 
0 ponto qúe deita, não sendo algum dos krabs, ou o ponto do 
jogo. Em consequência disto continua a deitar os dados até tirar 
0 ponto do jogo com (lue perde, ou o ponto que deitou no pri­
meiro lance com que ganha. Façamos isto mais intelligivel com 
um exemplo. Sancho está com o copo na mão, e deu para ponto 
do jogo 0 ponto de sete, e Martinlio pára uma moeda de ouro. 
Se Sancho deita no relance sete, ou seis e cinco, ganha a parada; 
e se deita senas, azes, ou dous e az. perde-a. Se não deita nenhum 
destes pontos, não perde nem ganha no relance; porém con­
tinua a deitar os dados até tirar o ponto de sete com que perde, 
ou 0 ponto que deitou no relance com que ganha. O ki-abs não é 
um jogo igual como pensam muitos jogadores; pelo contra­
rio , é um Jogo de grande vantagem para quem pára, e por 
consequência necessária de grande desvantagem para quem topa. 
As paradas sobre a maneira porque um ponto se formará fa­
zem-se do modo seguinte: um aposta que o ponto de oito será 
composto de cincoe trè s ,entretanto que o outro sustenta que será 
de seis e dous; mas estas apostas só se fazem em números compos­
tos. O krabs sendo como é essencialmente de azar é prohibido, 
e só póde ser jogado por entretenimento, c nunca com ambição 
de ganhar diidieiro.

L aisca  ou  la iiisq u e u e t.

A lasca é um jogo de cartas de parar que se joga com dous ou 
mais baralhos juntos e entre dous ou mais jogadores. Como é 
essencialmente um jogo de azar é prohibido, (' só póde ser jogan­
do como passatempo sem cobiça de ganhar dinheiro. O primeii'O 
que dá as cartas voluntariamente, ou por sorte, baralha-as, o 
que íica á sua esquerda, ou quahpier dos outros jogadores as 
corta; e elle tira depois disso duas por cima, ou por baixo, se­
gundo se estipula, e deita-as na mesa; estas duas cartas a que se 
dá 0 nome de cartas do g e r a l , são destinadas para as paradas dos 
jogadores, os quaes são obrigados a pararem nellas; o banqueiro 
pela sua parte é obrigado a topara qualquer parada que elles lhe 
laçam nestas duas cartas até á concurrencia do dinheiro que tiver 
à vista. Deitadas na mesa as duas cartas do geral, o banqueiro deita 
a terceira com a pintura á vista como as outras, e vae continuando 
a deitar assim as cartas na mesa uma por uma. Logo que depois 
da terceira carta sahe alguma similhante a alguma das duas do 
geral, ganha a parada que se acha na tal carta, ou ambas, se as 
lira primeiro do que a terceira, que é a carta com que perde. Os 
jogadores, e os curiosos que não são d(* jogo, a que se dá o nome 
de c a r a b in e ir o s , podem fazer as suas paradas nas cartas que vão 
sahindo depois da terceira, porém o banqueiro é senhor de
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admitlir, ou não admittir estas paradas. Se o banqueiro ganha 
as cartas do geral, torna a dar as cartas na mão seguinte, ainda 
que perda as outras; mas se perdo alguma dçstas duas cartas, ou 
ambas, na mão seguinte passam as cartas para o jogador da sua 
direita, o qual continua a ser banqueiro em quanto não perde 
alguma das cartas do geral. Depois que este perde alguma destas 
duas cartas passam na mão seguinte ao que se segue á sua direita, 
e vão correndo assim a roda. Qualquer dos jogadores póde tirar 
elle mesmo do baralho uma das cartas do geral, ou ambas, ou 
pedir ao banqueiro que as deite cobertas, e conserval-as cober­
tas até que sabiam, mas se as deixam passar semaccusar, pagam- 
nas dobradas. O jogador que não pega nas cartas entra na ordem 
dos carabineiros.

licbre.

Jogo de prendas; cada um dos jogadores escolhe para si alguma 
parte da lebre; por exemplo, orelhas, olhos, boca, mãos, pés, 
tripas, pello, etc. Opresidente principia 0 jogo dizendo: por a q u e lle  
m on te a c im a  vae u m a  leb re , p o r e m  não leva  o lh o s ; o que tiver es­
colhido os olhos, acudirá promptamente: o lh o s  lev a  c i la ,  m as  
n ão  leoa  boca i o (pie escolheo boca dirá logo: boca  lev a  e l la ,  m as  
n ã o  lev a  p é s : e deste modo se irá seguindo a roda, até que os 
jogadores se enfadem, e mudem para outro jogo; e o que não 
responder com preslesa quando lhe competir, dará prenda.

Lcuço.

Jogo de rapazes; cada jogador pega n’um lenço dá-lhe um nó 
ao meio; depois tira-se por sorte a ordem porque devem jogar, e 
nesta mesma ordem collocam os seus lenços no chão, distantes 
ims dos outros um passo. 0 ([ue é ])rimeiro a jogar salta por 
cima de cada lenço a p é  c o x in h o , e agarrando o seulcnço com a 
boca, atira-o para as costas, se o faz bem ganha. Os mais 
jogam da mesma maneira pela ordem determinada. Aquelle que 
assentar ambos os pés no chão: ou que trocar a sua posição, 
])ondo 0 que estava no ar no chão, e vice-versa; que j)isar algum 
lenço; ou que não atirar bem com elle para traz, perde, e vae 
collocar o seu lenço em ultimo logar, e torna a jogar quando lhe 
competir. Deve-se advertir, que se póde saltar pôr cima de dons, 
tres, (juatro, ou mais lenços, com tanto que se não pizem, e que 
seja sempre a pé coxinho.

Leiiturlii*

Jogo de cartas que se joga exactamenie da mesma maneira que 
0 jogo da Mosca, mudando de nome para lenturlú.
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L e tra s .

Jogo de prendas, interessante e mui divertido; mas para isso 
requer-se um presidente vivo, e que tenha graça. Sentados todos 
em uma roda. cada um escolhe uma letra alphabetica para s i, e 
todas as vezes que o presidente apontar para algum, este é obri­
gado a dizer uma palavra, que tenha por inicial a letra que esco- 
Iheo; se 0 não faz paga prenda. O presidente começa o jogo 
dizendo, por exemplo, fui convidado para um jantar lauto, em 
casa da senhora dona (e apontando para um dos jogadores, para 
0 que escolheo a letra P. por exemplo; este responde uma pala­
vra — p a n e la  —) Panela, etc. etc. etc. e assim continua a entn?- 
ter, olhando alguma vezes para parte opposta, para fazer cahir 
mais facilmente os jogadores.

L o te ria .

A bellesa da loteria cresce á proporção que se augmenta o nu­
mero dos jogadores, o qual é sempre indeterminado. Este jogo 
joga-se com dous baralhos de cartas completos. Os logares ti- 
ram-se por sorte como nos outros jogos, equem tira a carta maior 
dá cartas a primeira vez, e depois vão dando os que se seguem 
pela sua ordem da direita para a esquerda. O jogador que dá as 
cartas depois de baralhar um dos baralhos, e de o dara cortar 
ao jogador da sua esquerda, pergunta : — Q uem  q u er  c o m p r a r  b i­
lhetes d a  lo t e r ia ?  —  O jogador da sua direita que é o primeiro a 
responder diz os bilhetes que quer comprar. Supponhamos que 
diz que quer seis, e que o preço de cada bilhete é um vintém. 
Neste caso dá seis vinténs ao banqueiro, e recebe (Pelle seis car­
tas cobertas, e guarda-as assim mesmo cobertas diante de si. O 
que se segue depois d’este, diz as cartas que quer, e faz o mesmo 
que 0 antecedente, assim como todos os que se seguem, cada um 
pela sua ordem. Depois que todos compram os bilhetes que que­
rem, 0 que dá as cartas ó obiágado a comprar os que restam, e 
paga tantos vinténs como as cartas que lhe ficam na mão. Como 
as cartas são 52 produzem 1f?040 rs . os quaes se dividem em 
um certo numero de prêmios, á vontade dos jogadores, mas em 
que haja sempre um prêmio grande. Quando ha duvida sobre a 
divisão dos premeios, decide-se à pluralidade de votos. Depois 
de feita a divisão dos prêmios, o jogador que dá as cartas, bara­
lha 0 outro baralho, dá-o a cortar ao da sua esquerda, e apresen­
ta-o no meio da mesa. O jogador que é mão levanta então um 
pequeno macete d’este baralho, e tirando a carta de baixo, mette- 
a com a pintura coberta de baixo do prêmio grande, e põe outra 
vez 0 macete em cima dol)aralho. O segundo joga(íor da direita 
levanta outro macete, e tira a carta de baixo para segundo prêmio.
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Cada ism dos jogadores que se seguem fazem o mesmo, alê se t i­
rarem tantas cartas como são os prêmios. O jogador que dá as 
cartas pega depois d'isto no baralho, e vai deitando as cartas des­
cobertas na mesa, uma a uma, com bastante pauza. Cada um dos 
jogadores vae deitando fóra as cartas que tem diante de si, simi- 
Ihantes ás que o jogador que dá as cartas vae deitando na mesa, 
no íim devem ficar na mão dos jogadores tantas cartas, quantos 
são os prêmios. Feito isto descobrem-se as cartas dos prêmios, 
e os jogadores que tem cartas irmãs das dos prêmios, recebem 
cada um 0 prêmio, ou prêmios, que pertencem ás cartas irmãs 
das suas. O que faz o jogo mais divertido são as compras que os 
jogadores fazem uns aos outros no curso do jogo, pagando-as 
mais ou menos caras, segundo o maiorou menor numero de car­
tas, que tem sabido; e como não sahem prêmios até ao tim, cal­
cula-se com facilidade o valor das cartas existentes, pelas que tem 
sahido. Querendo fazer o jogo mais curto, descobrem-se as car­
tas dos prêmios, e os jogadores examinam as suas, e recebem os 
prêmios que ganham. ,Este methodo posto que mais simples, tira 
ao jogo 0 seu maior interesse, que é a expectação em que estão 
os jogadores em quanto não sahem todas as cartas, e os contratos 
de compras, e vendas, que fazem uns aos outros, em quanto não 
sahem todas as cartas. Este jogo póde jogar-se igualmente com 
tentos e com dinheiro. Quando se joga com tentos, dá-se a cada 
tento 0 valor que se estipula para cada bilhete que se ha de com­
prar; mas é necessário que cada jogador faça neste caso a sua 
entrada com um numero determinado de tentos, para saber no 
lim do jogo quem os deve pagar.

Loteria amoro/sa.

P r im e ir a  p a r  t e .— Form ^-SQ  uma relação nominal de todas as se­
nhoras que se acharem em qualquer sociedade, ou mesmo fóra 
d’ella, 0 que servirá para premios;

E quaes poderão ter maior valor!!!
Juntando á formosura eterno amor...

Outra similhante dos homens, ecombinando numero igual com 
0 das senhoras, d’estas duas relações se formam tantas sortes, ou 
bilhetinhos de papel cofn um nome sómente escripto, quantas 
forem as pessoas dos dous sexos; depois disto assim preparado, 
deitam-se em duas urnas, n'uma o sexo amavel, e na outra o sexo 
avaro emtaes premios, ed'ellas se extrahirão sorte por sorte, as­
sentando-se em nova folha de papel o nome do homem, com o 
seu competente prêmio, ou a senhora que lhe sahio, e logo que 
esteja finda esta primeira parte; se passará á segunda.

S eg u n d a  p a r t e .— E.«crevem-se os nomes de ambos, isto é, bi-
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lhetee prêmio correspondente n’ontro quadro de papel, afim 
de tornarem outra vez á urna; pegando-se depois em um baralho 
de cartas de jogar, tirando-lheprimeiro todas as figuras, asquaes 
não terão logar para esta loteria, e isto feito, bem embaralhado, 
se começará a extrahir um bilhetinho de papel da urna corres­
pondendo a este uma carta do baralho, que servirá para com ella 
no fim de tudo irem saber os homens a natureza do prêmio, ou 
as suas qualidades, e as damas se o destino as fez premiar dig­
namente.

Aqui rireis,
E  zangareis,
Mas não deveis.
Tomar a peito,
Este cenceito,
D’amor proveito.

Ecom  esta carta na seguinte tabella deveis achar decifrada a 
vossa felecidade, ou desventura; procurando como por exemplo 
F . e seu prêmio F . tiraram cinco ouros, vão á tabella, e onde 
acharem cinco ouros, ahi verão n’essa quadra quanto pretendem, 
a qual é:

Ama deveras 
Chorão baboso.
Pois que na sorte 
E ’s venturoso.

Depois de vista a qualidade do prêmio, ou do seu numero cor­
respondente, se aconselha muito regozijo, galhofa, e bulha, tendo 
como em pronuncio feliz a sua sorte, e tomarão os tratamentos 
competentes, que são todas as palavras immediatas às quadras, 
já se sabe tomando cada um a que ficou próxima, que nestes 
mesmos cinco ouros é a — inseparável — e assim se chamarão 
avante por meu inseparável, e minha inseparável, etc.

Duvidas não tereis, pois explicado,
Muito bem aqui vac o vosso fado.

Tabela para conhecimento dos números e  prêmios da presente

LOTERIA AMOROSA.

Az de espadas.
Pouca fortuna, 
Muita zanguinha, 
Haveis de ter 
N’esta espadinha.

T . Arregaulio.

Dous de espadas.
N’esta união, 
Tendo padiinho, 
Um desafio 
Uh’està certinho.

T .- R iv a l .
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Tres de espadas.
Hörnern de ferro.
De fcri’o a dama, 
Com ferro sempre 
Vão para a cama.

T .— Giume.

Quatro de espadas.
Historia certa ?
Vê se có ro u .. .
E  com disfarce 
Ella íicoQ.

T .—Acanhado.

Ci îco de espadas.
Cinco sentidos 
Cuidai em ter,
Se não tereis 
Que padecer. 

T.-~Previslo.

Seis de espadas.
E ’ caso lindo,
E  mui galante, 
Homem anão,
Uama gigante.

T .— Exquisite.

Sete de espadas.
Sempre se olharam 
Com indilíerença, 
Mas hoje sentem 
D’amor doença.

T .— Destino.

Nôve de tspadas.
Elle , e mais ella,
Se acerta a musa,
0 macho é rolha,
A bella infusa.

T .—Precavido.

Dez de espadas.
Que en*o sahio 
N’este dueto,
Nédia belleza, 
Chòcho es-pieleto, 

T .— Simpathia.

Az de copas.
Bella igualdade! 
Bom cambalacho! 
E lla  ralhando.
Elle borracho.

T .— Zanga.

Dous de copas.
Dous copos tendes. 
Nesta sortinha. 
Deitai, bebei,
Doce i)inguinha.

T .— Acerto.

Très de copas.
A sorte (pier.
Sejais amantes, 
Muito amiguinhos, 
Muito constantes.

T .— Amòres.

Oito de espadas.
Tú homem tens, 
Sina traidora,
Pois encontraste 
Uma doutora.

T .—Fortuna.

Quatro de topas.
Tú tens, menina, 
Fado moíino, 
D’aturar sempre, 
Um viperino.

T .—Traição.
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Cinco de copas.

Feio, e bonita, 
Bonito, e feia,
0 11 um, o'i outro, 
Se caloteia.

T. — Aulipathia.

Az de pâos.

Toma, menina,
Por máo agouro, 
QiTem ])áo somente 
Dá muito estouro. 

T .—Raiva.

Seis de copas.
Que par ditoso. 
Formou a natura, 
Muito dinlieiro,
1̂] formosura.

T . — Ditoso.

Dous de páos.

Coxo, e zanaga, 
De cabelleira,
E ’ teu amante, 
Uma caveira.

T .— Fado.

Sete de copas.
*>
Nestes vereis.
Usar de petas, 
Muitos tregeitos. 
Feias carêtas.

T .— Espremido.

Très de páos.

Dama donzella.
Sempre em queixumes. 
Mostra que tem,
Muitos ciúmes.

T. —Amotinado.

Oito de copas.

São dons amphibios 
De taljronceito,
Que 0 fingimento 
Só tem no peito. 

T .—Capricho.

Quatro de páos.

Sabei, meninos, 
Que 0 segredinho. 
Nisto d’amor,
E ’ bom barquinlio. 

T .— Impossivel.

Nove de copas.
Se amas; se c a s a s ... 
Vinha sem uva. 
Somente encontras, 
Qifella é.viuva.

T .—Agouro.

Dez de copas.

Se tens fartura,
Muita franqueza,
A ’ dama agradas, 
lh)is quer largueza.

T .— Infalivel.

Cinco de páos.

Levas amante.
Só de tratadas,
Muito farto em dar-te 
Muitas pauladas.

T .—Cachorrinho.

Seis de páos.

Quando a consorte. 
Já v ir na tumba,
O maridinho 
Toca 0 zabumba.

T .— Desejo.
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Sete de páos.

Lagrimas, oliuros. 
(]oiisas íataos, 
Sempre tereis,
Se vos casaes.

T .— Tristeza.

Oito de páos.

Livrai-vos, homem, 
D’alguma asneira. 
Esta que estimas.
E ’ leiticeii*a.

T .— Feitiço.

Nove de páos.
Páo, páo, páo, páo, 
Páo, páo, mais páo, 
Páo, que elle quer, 
Páo n'ella é má o.

T , —Chegadtnho.

Dez de páos.
E  tão rapaz,
(hisar deseja,
E li a tão velha,
E  cacareja,

T .—Comichão.

Tres de ouros.
Riso nos lai)ios, 
(hu-ta a traição. 
Amor, meiguice.
E ’ lograrão.

T .— Sentido.

Quatro de ouros.
Oh tú sincero.
Foge da tola,
Que a que vez é.
Só hoa alcôfa.

T .— Desconfiado.

Ciuco de ouros.
Ama de véras. 
Chorão baboso, 
lA)is que na sorte, 
E ’s venturoso.

T .— Inseparável.

Seis de ouros,
Pohi‘e pequena, 
(hisarás rica,
Mas é um velho.
De muita nica.

T .— Esfomeado.

Az de ouros.
Eíulinheirado, 
(Roberto d’oui’o,
Olha, menina, 
Ou’amor tão louro,

T .— Uiquin ho.

Dous de ouros.
Quanto mais linda. 
Mais invejada,
Quem quer descanço, 
Busc’outra amada.

T .— Qiiesilia.

Sele de ouros.
Nos sete de ouros, 
Tens sete dores, 
Minha menina, 
Foge dhunores. 

T .—Esperdiçado.

Oito de ouros.
Se julgas dote,
Meu machacaz. 
Toma pois tento, 
QiCella é sagaz. 

T .—Ladino.
"i3
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Nove de ouros.

E ’ bem teimoso. 
Esse que a sorte, 
Te destinou 
Para consorte.

T .—Tosourinha.

Dez de ouros.

Pugi, menina, 
í)a logração,
Deixa i*apaz,
De ter paixão.

T .— Esperto.

lio teria  da» llôre».

Primeira loteria . — Deve-se jogar este jogo sempre a pares até 
oito pessoas, e com um baralho de cartas sem os dez. Também 
devem haver (juarervta e oito cartões, vinte e quatro brancos, e 
vinte e (juatro vermelhos, cada um com o seu letreiro, pelo mo­
delo seguinte:

BRANCOS.

MARTYRIOS. 
Tormentos. 

Az de espadas.

GOIVOS. 
Pensamentos. 
Sete de espadas.

CRAVOS. 
Receios.

A z  de páos. ^

ÍAMORES PERFEITOS 
Zelos.

Dous de espadas.
\mm

ANGELICAS. 
Glorias. 

Très de espadas.
mmm

PERPETUAS. 
Desesperação. 

Quatro de espadas.. I

NÃO ME DEIXES.
Paixões. 

Cinco de espadas.
SEI

SAUDADES. M p
Lagrimas. ^  ß

Oilo de espadas.

ÍE1
ESPON.IAS. 
Invejas.

Nove de espadas. ^

LYRIOS. 
Verdades. 

Sola de espadas.

JACINTHOS. 
Sabedoria. 

Valete de espadas.

RAQUÉIS.  ̂
Soffrimentos. 
Dous de p<áos.

JUNQUILIIOS. I  
Impaciências. I  

Très de páos. I

NARCISOS. 
Disfarces. ^  

Quatro de páos. É

MILINDRES. 
Variedades. 

Cinco de páos

M

GIESTAS. 
Lembranças. 

Seis de espadas.

MALMEQUERES. 
Desassocego. 

Uei de espadas.

JASMINS. 
Perigos. 

Seis de páos.
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O R T E N S E S .  

M Duração.
" Sete de páos.

M A R G A R IT A S

V IO L E T A S

Finesas.
. 1  R O S A S .

hnesas. p  p  Vinganços. I
Novede páos;. i  |  Valelç, de páos. I

Perdição. 
Oito de páos

A Ç U C E N A S . 

Pureza.C! A -I '

VERMET

^  Desesperação Ti
|< P E R P E T U A S .  3

1̂) Az de copas.
^àSQQs^c^efeàïi'âtSsi^êê'-'^ ^

¥éí'

1̂  Glorie 
|< A N O ’’  '

«  D .v:,-

4)ií
p  eenv,.
|< G O i ^

Tres de c :;;.. j. ^

^ ̂  i^fí st^ 'í̂ ' )íÇ
Vingança.

|< R O S A S .  m
1/ Quatro de copa?. ^. -------------------------------------------

DíSt̂SÍ
Disfarces 
: u R c i s o s .  J  

.inco de copas.
■ ‘ aQ^>fÊàÊ^'iÍK*^iâs^^

C H A G A S . 

Paciência. 
'i de páos.

Zelos.
-lORES PERFEITOS.4  

„< Tres de ouros. %
^SSsâis alsaÉàÉãí^aígâ^^ ̂

. J  | í  Puresa. ^
a I T A S .  )|  g  A Ç U C E N A S . )f.

de copas. ^ ^ Qua.tro de ouros. ^

J . Invejas. í  ¥ Receios. J
k  E S P O N .IA S . 3  I '  C R A V O S . %
g Sota de copas. ) | ^ Cinco de ouros. ^
X àfei^ íjs^èÈ c^è^^^àQ ííàÉ ^ ^àjsaSsàÉâQ^&àS^sàSQS^aÉàiÊ)̂

paciência. g  g  Finesas. |̂
^  C H A G A S . k  V I O L E T A S .  ^

U' Valete de copas. J  ^ Seis de ouros. (I

¥ Duração. g  ¥ Variedades. j l
|< O R T E N S E S .  3  |< M IL IN D R E S . 3

1̂  Rei de copas, ^ ^ Sete de ouros.
^iÉè&Èít4ÍÍâsâs'áÍ9SsS*eÉ^)®^

Lagrimas. p  Impaciências.
a

i

!<■ Verdades.
S A U D A D E S . 'à ^  J U N Q U IL H O S . L Y R I O S . S*»'>Í5\£*
eis de copas. 3 p  Az de ouros. SÁ Oito de ouros.
Diis âáâí' -S

Desassocego. ^  
■ IA L M E Q U E R E S . 3  

‘'ete de copas. ^
-, %, -.ïSîrS^îSîîîàJïi^âÉâ^X

^  Sojfrimento. ^  Lembrançe
S  R A Q U É IS .  S  p  G I E S T A S .  j

U Dous de ouros. ^ |< Nove de ouros. j |



Perigos. 
J A S M I N S .  

Valete de ouros.

Tormentos. 
M A R T Y R IO S . 

Itei de ouros.

As carias supprempela venda dos bilhetes, para se fazer o fun­
do da loteria, e o ma,nejo dos cartões suppre pelo giro da roda,
para sahirem os prêmios.  ̂ ^

Marcha do jogo. — A este jogo póde-se estabelecer o preço fjue 
cada um quizer por cada ponto, que tiver cada carta. Sorteam-se 
com 0 baralho os parceiros; e aquelle onde fôr o rei de ouros, é 
quem deve dar cartas, as quaes depois de baralhadas, e divididas 
pelo parceiro da esqueida, devem sêr dadas duas e duas até se re­
partirem todas pelos parceiros, e por quem as da. Devem os bilhe­
tes ou cartões estarem no meio da mesa baralhados, e com as letras 
para baixo. Feito isto, o que fôr mão, deve tirar um bilhete, qu car­
tão, e pedir a carta, que elle em baixo accusar; e quem a tiver, a 
dará a quem a pede, mettcndo logo para o cofre tantos tentO‘ ou di­
nheiro, quantos forem os pontos da carta: e quem a rec  ̂ deve 
pôr ao pé de s i, sem a misturar com as que tem 
bem alli irá pondo oscartões, que tirar,separad; - -
te 0 primeiro cartão, ou bilhete, logo o parcOi 
tirar o segundo, fazendo o mesmo, que fez o que; ’ 
seguindo os outros parceiros, correndo este giro i r. 
vezes, até ficar algum sem carta na mão; porque o ;■ !■
ficar sem ella fica sendo provedor, ou provedora, e '
para o pé de si o cofre do fundo da loteria, de que fica : ’O ' ' 
cal; e nem por isso pára o mesmo giro; porque deve duiar v.: 
extinguirem do monte todos os bilhetes ou cartões, e 0 : 00:-':!', 
provedor continua a tirar bilhete, como os outros.

Advirta-se porém que as figuras não pagam nada; e quem t;v 
na mão a carta, que pede, não paga por ella nada, e só a põe ' 
pé de si como as outras. Extinctosos bilhetes do monte, 0 prove  ̂
dor, tirará para si dez por cento de toda a loteria, tará da metade 
do que fica, 0 prêmio grande; depois dividirá a outra metade em 
dous prêmios iguaes, on desiguaes. Isto feito arrurnam-se as 
cartas a um lado; (}ue já não tem para que sirvam.

Vinte e quatro cartões (os brancos) tem logo em cima 0 nome 
daílôr, e os outros vinte e quatro (os vermelhos) tem em cima a 
significação da mesma ílôr. Agora cada parceiro pega nos cartões 
com que se acha para fazer andar a roda assim, jior exemplo: 
diz 0 provedor lendo os bilhetes brancos—Saudades, Lagrimas 
deve-lhe dar quem 0 tiver, outro cartão, que diga— Lagrim as, 
Saudades— e continua a pedir 0 mesmo, por esta forma, em 
quanto tiver bilhetes, ou cartões, que principiem por nome de 
ílòr, recebendo dos outros o bilhete, que tiver em cima a signi-
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íicação í]a flor, que elle pede, que póde succéder tel-o elle mes­
mo. Logo que o provedor não tenha bilhete, cuja primeira palavra 
seja 0 nome de fiòr, segue-se o seu immediato a pedir pela mesma 
norma; e acabando este, seguem-se os mais, de sorte (jue o pri­
meiro, que íica sem bilheleaignm nas mãos, leva o segundo prê­
mio; e 0 terceiro (pie ficar sem bilhetes leva o prêmio terceiro.

Segunda loteria. — Primeiramonte se devem arranjar 30 flcVes 
diversas, e guardarem-se em uma boceta-para quando se (juizer 
fazer estas sortes. As ílòres devem seras seguintes.

Raniincalo escarlate. 
Dito ama rei lo. 
Ânemone.
Ricardo.
Tulipa.
.Tunguilho.

, 0 .

‘ ('.í na.
a.
te de toucar.
. ubra.
•»rança.
ainarella.

Martyrio.
Cravo escarlate.

Cravo branco.
Amor perfeito.
Saudade.
Malmequer.
Hortence.
Botão de rosa de musgo.o

Cyrio roxo ..
Dito branco.
Maravilha.
.lasmim.
Es|)onja.
Rachel.
Alfazema do norte. 
Girasol.
Campainha.

Preparada a roda das senhoras, e homens que pertendem en­
trar na loteria, (esta piáde ser até 30 pares, ou 60 pessôas de 
ambos os sexos, e póde-se subdividirem tantas partes, quantas as 
pessôas que houverem a par, etc.) virá um menino com a bo­
ceta das ílôres, offerecendo-a a cada uma das senhoras de persi; 
estas por seu turno tirarão uma ílôr ao acaso, e a collu(’arão sobre 
0 regaço do vestido até se destribuircm todas; isto feito uma 
menina repartirá pelos homens de dentro de outra boceta, qua­
drados de papel numerados de 1 a 30, e logo que se conclua toda 
esta disposição, haverá sobro uma mesa duas urnas, para nellas se 
deitarem as iháres em uma, e os quadrados de papel em outra, o 
que SC praticará; (todos: tanto as senhoras, e homens recomen­
darão á mernoria as suas íháres, eos numeres dos quadrados de 
papel que tinham) tapam-se as urnas, e mechem-se muito; feito 
isto põe-se sobr(3a mesa, descobrem-se, e os mesmos infantes 
começarão a extracção, tirando um o numero, e o outro uma flor. 
Logo que .se extrahc cada sorte se entregam ás pessôas corres­
pondentes, isto é, 0 numero dá-se á senhora, proprietária da flôr 
que sahio, e a flôr ao homem de quem era o numero sahido, 
estes immediatarnente procuram assentos em duas cadeiras
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unidas, até ao fim da extracção, quer será igual a todos. Finda 
que seja assim, os homens por seu turno procurarão no qua­
dro uma íinesa para offeiiarem á senhoi'a que lhe sahiu, e para 
achar com facilidade, procuiem o nome da flòr que obtiveram 
da loteria, e tem na sua mão, que logo encontram dous versos 
por baixo, e nelles a íinesa, com que devem mimosear a senhora, 
escrevendo-lh’a no quadrado de papel que tem a mesma seunoia, 
ficando assim memorisada esta loteria até ao fim da noite; as se­
nhoras com a íinesa pregada no vestido sobre o [)eito, e os ho­
mens com as llòres na botoaduia do colete, ou casaca.

Q U A D R O  D A S  F I N E S A S  D A  L O T E R I A  D A S  F L O R E S .  

Ranunculo escarlate.
Urn agudo punhal entre em meu peito,
Se uma vez me esquecer de sêr-te atfeito.

Ranunculo amarello.
Cantarei por tal dita, taes louvores,
Oue as expressões serão sómente amores. 

Anemone.
Assim comoé durável uma estrella,
Assim terei amor comtigo oh bella !! 

Ricardo.
Tantas venturas conto em possuir-te,
Que quebre as pernas shntentar fugir-te. 

Tulipa.
Em frenesi, em odio eu sempre exista, 
Quando tente ocultar-me <á tua vista. 

Junquilho.
Posto ({uea qualquei‘ dama eu seja terno, 
Sendo-te falso a ti me trague o inferno. 

Narciso.
As tuas períeições, tua belleza,
Na pyra do meu peito brilha accesa. 

Açucena.
O teu amor tão puro e íirme seja,
Que eu de gosal-o .sirva aos mais d’inveja. 

Justifia.
Perda o nariz, a liiigua, e uma orelha,
Se um dia te julgar por cousa velha.

Alfinete de toucar.
Ha tempos grandes que só sei amar-te, 
Porém muito temia declarar-te.

Rosa rubra.
E ’ lei obedecer se a sorte manda.
Cede a meus rogos, teu rigor abranda.
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Rosa hranca.
Tu és lâo linda, tão formosa, o bella,
Que do meu coracâo jn tens tutella.

Rosa nmnrella.
Cuidarei porrnd modos, mil maneiras.
De nunca causas dar-te a choradeiras. 

Martyrio,
Ueparar ()ai’a ti, ver teu aspecto,
E ’ d^amor abisniar-se em terno alíeclo.

Cravo escarlate.
Ditosa condição, ditosa íaFun,
Se tu chegas a sei- a minha dama.

Cravo branco.
O sol não alumie mais os meus passos,
Se eu constante não fôr a dar-te abraços. 

Amor perfeito.
Propicia llôr, do fado alto coticeito,
E ’ gerar dentro d̂ abna amor perfeito. 

Saudade.
Respii'em nossos peitos amisade,
E  não sintam jãinais cruel saudade.

Malmequer. 
iMalmequer, eu supporího oh céos! ouvii-te.., 
Juro porém, de nao saber trahir-te.

Horlence.
Se não crês meu amor, e meus desejos,
Deixa dar-te [)or prova immensos beijos.

Botão de rosa de musgo.
Seja um botão fechado e bem unido,
O amor que te dedico no sentido.

Lyrto roixo.
Se 0 coração podesse aqui mostrar-te, 
.Melhor prenda não tinha ipie oílértar-te. 

Lyrio branco.
Libarei com louvor ao Deos vendado,
De repartir comigo o teu agi ado.

Maravilha.
Se tu das graças, e do amor és íillia,
Que poderei chamar-te? uli Maravilha UI 

Jasmim.
Ioda é mais que o jasmim. teu niveo rosto. 
Tu tens da perfeição o melhor gosto.

Esponja.
Gosto de ti, te digo sem lisonja,
Bem vês do meu pi-azer tu és esponja.
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fîachel.
Antigos snbios, e os mo(iernos juntos,
Esgotariam em l()uvar-te assinmptos.

Alfazema do norte.
Cravarei em meu peito agudo ferro,
Se de amor tu não dás comigo um berro.

Girosol.
Gira 0 sol entre as llòres, dá-llies vida.
Tu giras em minha alma em grande lida.

Campainha.
Tocando andava sempre a campainha,
Para vêr se encontrava essa carinha,

liOteríois liiisboneiiise.*§i.

Nestas loterias os bilhetes são reconhecidos por ternos de car­
tas, ou de números, sema minima attencão á ordem da sua col- 
locação; portanloé indispensável que as loterias sejam compostas 
de tantos l)ilhetcs (jiiantos os ternos formados pela corresponden­
te quantidade das (uncoenta e duas cartas, ou números inteiros, 
desde 1 até 52; resultando d’este tão simples artiíicio na formação 
e reconhecimento dos bilhetes; e da organisação dos planos na 
conformidade da taboada fundamental, abaixo transcripta para 
commodidade e estudo dos jogadores, ipje loterias de tão grande 
quantidade de bilhetes sejam facilmente disiribuidas. e extrahidas 
com a maior exactidão, e sem a minima fraude. Toilas as pessôas 
que se entretiverem com este jogo, virão praticamente no conhe­
cimento da grande imprudência, que commette quem entra com 
muitos bdhetes nas loterias publicas.

Supposto arranjado 0 baralho, destinado para a formação dos 
bilhetes, na maneira descripta na taboada fundamental, íica claro 
que cada carta tem, ou pódo ter, dous differentes valores; a saber, 
0 figurativo ou proprio da sua figura, e o local ou proprio do logar, 
em que está, ou é supiiosta collocada; com o primeiro mostra 
parte de um bilhete, o com o segundo o aggregado dos bilhetes 
formados com ella e d las ([uaesquer das anteriores, e por isso 
será, então, denominada documento. Extracto é a carta, ou nume­
ro, publicamente extrahida: e diz extracto primeiro, segundo, 
terceiro, etc. conforme é o 1 .“, o 2.% o 3.% etc. que é extrahido. 
Nestas loterias lisbonensescada extracto é, ou suppõe-so, sempre 
combinado com (juaesquer dous dos que posteriormente são ex- 
trahidos: e por isso as cartas ou números que fôrem extrahidas, 
irão sendo collocadas da estjuerda para a direita; ou, pelo menos, 
assim serão suppostas collocadas,para evitar enganos, e facilmente 
sêr conhecida a bôa ou má fortuna de cada bilhete. Para tornar 
bem claro e intelligivel a taboada fundamental daremos aqui um
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exemplo; nelin se ?ê cpieao rei de ouros correspondeo ruimero20; 
(|ue com 20 cartas, oo números, podem s6r lormados ll/<0 bilhe­
tes, ou ternos d essas mesmas cartas ou números; iiue pelo 20.® 
extiacto Ijcarn determinados 1/1 bilhetes ou teriu)S'. (jue o rei de 
ouros, ou 0 respecliyo numero 20, póde representar um docu­
mento equivalente ao slT l bilhetes, ou ternos, lormados por elle e 
duas quaesquer oas cartas anteriores. As dÜTerenças auxiliares são 
muito uteis para o conhecimento da quantidade de bilhetes bran­
cos, ou não premiados, que cada documento contem, em razão 
de sahir nos extractos, que determinam os brancos, uma, duas,

ou seis (lascarias, (jue elle representa : assim 
as diíierencas auxiliares, correspondentes ao rei de ouros mos- 
tiamque lò , 35, 51, fi6, 80, ou 93 dos bilhetes, que representa, 
sahirarn em branco, se um, dous, tres, quatro, cinco, ou seis dos 
extractos brancos lôrem similhantes ás cartas, que representa o 
dito documento. Os números auxiliares servem, no caso do se- 
lern iguaes todos os prêmios, para mostrar, na respectiva colum- 
na, quanto cada documento deve ganhar, segundo IVu similhante 
ao 3.®, ao ao 5 .”, etc. dos extractos premiados, (,\>tando estes 
collocados da esquerda para a direita, e de menor a maior: assim 
se cada prêmio equivaler a 9 entradas, o 3 .“ dos ditos extractos 
ganhará 9, o 4.® ganhará 27, etc.

Para representar com maior iacilidade os billietes poderão fa­
zer os parceiros algumas convenções, e parecem admissíveis as 
sel  ̂ seguintes, nao podendo com Indo haver, sem expressa l i­
cença do banqueiro, um ou mais hilhetes iguaes, de (lualquer 
maneira que sejam representados:

(jualquer carta, estando isolada, represente todas as 
cartas do seu naipe, desde o az at('> á dita inclusive, e por tanto 
todos os bilhetes formados com as referidas cartas : assim os dez 
paos representai’á os 120 liilhetes formados pelas 10 cartas de 
páos, desde o azat(3 ao dito dez; o rei de ouros re[)resentarà os 
286 bilhetes formados pelas treze cartas de ouros.

qualquer carta, estando atravessada, represente as 
quatro similhantes dos naipes: assim qualquer valete, estando 
atravessado, representará os quatro valetes.

3.® Que possam estar atravessadas e em uma mesma fileira 
duas, tres. etc. cartas, e repi'esentem todos os bilhetes formados 
pelas 8, 12, etc. correspondentes cartas: assim nin valete e uma 
(Jímia, estando atravessadas, e na mesma fileira, repi‘esentarão os 
56 bilhetes lormados pelas 8 corresiiondentes cartas; qualquer 
valete, dama, e rei, ainda que de dillerentes naipes, estando atra­
vessadas e na mesma fileira, representarão os 220 bilhetes forma­
dos pelas 12 correspondentes cartas.

í .*  — Que duas cartas, das quaes uma esteja atravessada, re- 
pre.sentem os bilhetes formados pelas ditas (luas carhas e (pial-

2A
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quer das outras representadas pela que não está atravessada: 
assim, estando o valete de ouros atravessado ao lado do nove de 
copas, ficarão representados os 8 bilhetes lormados jielas ditas 
duas cartas e qualquer das outras 8 representadas pelo nove de 
copas.

5 .* _  Que, estando atravessada, por cima ou por baixo de um 
documento, qualquer das cartas nelle contidas, íiquem represen­
tados todos os bilhetes formados pela principal carta do documen­
to e duas quaesqiier das anteriores á atravessada; e por tanto 
pelas differenças auxiliares, respectivas a carta atravessada, lacil- 
mente será conhecida a quantidade dos ditos bilhetes, que sahi- 
ram brancos nas extraeçoes; assim estando atravessado o valete 
de ouros por cima ou por baixo do rei de copas, ficarão represen­
tados os 136 bilhetes formados pelo rei do copas e duas quaesquer 
das 17 cartas anteriores ao valete de ouros, e pelas dilTercnças 
auxiliares corres|)ondentes ao dito valete será conhecida a quan­
tidade dos ditos bilhetes, que sahiram brancos na extraccão.

0 . *— Que estando atravessada, ao lado de um documento, qual­
quer das cartas nelle contidas, Íiquem representados todos os oi- 
Ihetes formados pela principal carta do documento, pela atraves­
sada, e por qualquer outra d is anteriores a ella ; assim, e^tando 
sete ouros atravessados ao lado do rei de copas, ficam represen­
tados os 16 bilhetes formados pelo rei de copas, pelo sole ouros, 
e por qualquer das 16 outras anteriores ao dito sete de ouros.

Para commodidade dos jogadores transcreveremos dilíerentes 
planos, organisados segando a taboada fundamental, e servirão 
de exemplo do artificio, que deve ser praticado na orgiiiisaçào 
destas loterias; e procurámos distribuir pelos promios os 88 por 
100 do capital a beneficio dos jogadores, como se praticava nas 
loterias publicas, e os 12 por cento restantes ficam a beneücio do 
banqueiro, ou de um cofre geral, para cujo fundo deverão con­
correr iguaimente todos os parceiros, no caso de não quererem 
convencionar, que por turno sirvam de banqueiros. A’ vista dos 
ditos planos, e da taboada fundamental, é mais facil v ir no co­
nhecimento das maneiras, porque deverão ser feitas as extraeçoes 
com os respectivos baralhos.

1 . « _ _  Se ns cartas do baralho da distribuição valerem sómente 
como figuram, deve cada parceiro le r, em (pianlo possível, em 
uma fileira diante de si as cartas, com as quaes pretende formar 
certa quantiiiade de bilhetes, qiie achará declarada na taboada 
fundamental uo seu respectivo logar; e, se (puizer pôr separada­
mente algum bilhete ou bilhetes, com tempo avisará o banqueiro, 
e na sua frente |)orá os tentos, que deve pagar, conservando co­
bertas as cartas até ao principio da extracção; porém jámnis terá 
tres ou mais cartas similliantes ás que tiver qualquer outro pai- 
ceiro, sem expressa licença do banqueiro, por quanto haveriam
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enlão, alguns bilhetes iguaes, e ü banqueiro póde nôo querer 
correr o risco de pagar duas ou mais vezes os mesmos prêmios. 
O banqueiro, depois de baralhadas as carias e cortadas por qual 
(juer dos parceiros, começará a extracçâo pela dos bilhetes bran­
cos, que serão exactamente determinadas pelos correspondentes 
primeiros extrados, cuja quantidade está declarada no respectivo 
plano, e cada parceiro irá cobrindo, no seu [)roprio logar as 
cartas similhantes aos ditos extrados; logo que ultimar a extrac­
çâo dos brancos, pagará aos parceiros tantas entradas quantos 
prêmios cada um tiver, por quanto, ainda que em rigor não se 
saiba, então, se sahiram alguns dos maiores prêmios, é melhor 
])raticar assim para abreviar a extracg<ão, e principalmente para 
simpliíicar as contas e evitar fraudes e enganos; razoes estas mais 
ponderosas que o inconveniente de pagar muitas vezes mais alguns 
prêmios pequenos, o que causa mui pequeno abatimento no bene- 
licio dos 12 por 100; comtudo, se houver provável fallencia no 
banqueiro, é de justiça que a extracçâo seja feita pela sua maneira 
regular, isto é, desde o primeiro até ao ultimo exlraclo, e que 
<ejam satisfeitos os prêmios, apenas ganhados. O banqueiro ter­
minará a extracçâo pela dos maiores pi-emios, determinados pelos 
últimos extrados na conformidade do respectivo plano, e cada 
parceiro irá atravessando, no seu proprio logar, as cartas simi- 
Ihanles aos ditos extrados; e, logo que tiver atravessado 1res, 
quatro, cinco, seis, sete, oito, etc. cartas, irá recebendo 1, 
3, 6, 10, 15, 21, etc. dos correspondentes prêmios, e sem 
desconto algum, outrosim unicamente para simplificação das 
contas.

A primeira extracçâo, que fôr feita com qualquer baralho, 
será sempre pela sua maneira regular, para comprovar pratica­
mente 0 estado completo do dito baralho, e a theoria dos planos 
das loterias: porém com o aprazimento dos parceiros, as ulleriores 
extracções sei'âo feitas pela maneira abreviada, acima descripta.

E ’ b"em evidente (jue, íicando o baniiueiro com a maior parte 
da loteria, os 12 por 100, que lhe são concedidos, talvez não 
compensem o risco e a desvantagem com que fica. e por isso pa­
rece razoavcl que, sendo os jogadores em pequeno numero, não 
possam jogar com menos de dez ou mais bilhetes, ou que por 
turno sirvam de banqueiros.

2 .*—Se as cartas do baralho da distribuição valerem como 
documentos, cada parceiro collocarà as suas cartas da esquerda 
para a direita e de menor a maior, porém não carecerá de entrar 
no conhecimento da quantidade de bilhetes com que joga, porque 
feita a extracçâo dos bilhetes brancos, e collocados os extraclos, 
que os detenninam,da esquerda para a direita ede menor a maior, 
pelas respectivas diíferenças auxiliares virá no conhecimento da 
(juantidade de bilhetes brancos, que são contidos em cada um dos
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seus documentos, e os irá pagando á proporção que fôr entrando 
no dito conhecimento; terminado o pagamento dos bilhetes bran­
cos, 0 banqueiro passará á extracção dos prêmios grandes, deter­
minados pelos últimos extractos na conformidade do respectivo 
plano, eos irá pagando, apenas ganhados: tornando-se desneces­
sária a extracção dos pecpierios prêmios, por quanto Hcam já 
pagos, em razão de unicamente haverem sido recebidas as entra­
das dos bilhetes brancos. E ’ necessária muita attencção no rece­
bimento da impoitancia dos bilhetes brancos, e no pagamento 
dos prêmios grandes: porém o banqueiro, regulando-se pelas 
dilTerenças auxiliares da taboada fundamental e pelos planos das 
loterias fácil e promptamente receberá e pagará.

3.̂ *— Einalmente, se houverem convencionado os parceiros 
que os prêmios da loteria sejam todos iguaes e de um determina 
do valor, (sendo então indispensável que a quantidade dos ditos 
prêmios seja igual a alguma das declaradas na respectiva columna 
de bilhetes ou ternos) cada parceiro deverá collocar todas as suas 
cartas da esquerda para a direita e da menor para a maior, para 
facilitar o conhecimento da quantidade de prêmios, que poderá 
ganhar na l espectiva extracção, e na sua frente porá os lentos, 
que deve pagar dos ditos bilhetes. O banqueiro extrahirá unica­
mente a quantidade de extractos, necessária paj-a a determinação 
dos prêmios convencionados, e os irá collocando da esquerda 
para a direita e de menor a maior para facilitar o conhecimento 
da quantidade de prêmios ganhados por cada extracto. Se as 
cartas valerem sómente como tiguram, cada parceiro ganhará 1, 4, 
10, 20, etc. prêmios conforme atravessar 3, 4, 5, 6, etc. cartas, 
por haverem sahido outras tantas similhantes nos extractos, que 
determinam os ditos prêmios iguaes: e se as cartas valerem como 
documentos, na respectiva columna dos números auxiliares 
acharão declaradas as quantias ganhadas pelo 3,° /i,“ 5 .” etc. dos 
ditos extractos depois de collocados na maneira acima dita-

Com elTeilo sorprende a imaginação vér a facilidade e promp- 
lidão com que pódem ser distnbiiidos pelos parceiros todos os 
bilhetes das loterias, e como, por tão pequena quantidade de cartas 
ou uiirneros, são representados tantosmilhares de bilhetes, e con­
sequentemente de ternos de cartas ou números; porém é neces­
sário, corno já recomendamos, muita attençáo no recebimento 
dos bilhetes brancos, e no pagamento dos prêmios grandes na 
conformidade dos planos.

Para maior commodidade dos parceiros deverão estar prepa­
rados para estas loterias baralhos de cartas, em cada nm dos quaes 
esteja inscripto o respectivo numero, a quantidade de bilhetes ou 
ternos, que póde representar como documento, e as respectivas 
dillerenças auxiliares, servindo as ditas cartas, assim arranjadas, 
j»ara co iiellas se jogar nos outros jogos e nestas loterias; e por
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îsso, e para as dilleronçar das outras cartas jwderáo sêr deno­
minadas cartas lisbonenses.

Para facilitar as contas convem haver abonos, em que hajam 
talhas equivalentes a quinhentos, a cem. a cincoenta, a dez, a 
cinco, e poucos tent(*s.

Daremos al.quns exemplos para mais facilitara intelligencia da 
pratica deste jogo.

Abreviaturas.—Y. ptáos; O. ouros; E . espadas; C. copas; V. 
valete; D. dama; R , rei; a letra c debaixo de qualquer carta ou 
numero mostra, que sahio, nos extractos brancos, e que por isso 
deve estar coberta no seu proprio logar; a letra a debaixo de 
(jiialquer carta ou numero, mostra que sahio nos últimos extrac- 
los premiados, e que por isso deve estar atravessado no seu pro­
prio logar. Enir. quer dizer entradas. Pr. p. quer dizer prêmios 
pequenos. Pr. gr. quer dizer prêmios grandes.

EXEMPLO l . ”

Plano 2 .” com 32 cartas, e valemlo sómente como figuram. 

Parceiros. Cartas com que jogam os parceiros.

IP . 3P. lOO. DO. RO. lE . 2E. IC. 2C. . . En lr. 84.
c c a c P r. p 20.

2P. 3P. 90. VO. 3E. 9E. 3C.. • • • # 4 • • •  4 Entr. 35.
a a a Pr p. 35.

Pr gr 30.

6P. 7P. 40. 80. 6E . 7E. 4C. 50. e C .. . En tr, 84.
a P r. p. 8/i.

sP. GO. 70. 4E. 8E . 7C 8C. 9C. loC. 1 En tr. 120.
c 1 P r. p. 84.

9P. VP . 20. í)0. SE. VE. vc. DC. Entr. 56.
c Pr. p. 35.

Entr. 84.
Pr. p. 56.

lOP DP . RP. lO. 30. toE DE. RE . RC Pr. gr. 538.
a a a a c a Pr. gr. 300.

1 P r .g r . 60.
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Exlracção da loteria.

Primeiros extraclüs. 1." 2 .’ ü." 5 .“ 6.*
Cartas. . .  ................. iP . aP. eO.DG.HE. 2E.

Ultimos extraclos.. .4 3 .“ 44 .“ 45 .“ 46 .“ 47 .“
Cartas.............................. loE . loO. aC. oE. oO.
Ultimos extractos. .4 8 .“ 49 .“ 50 .“ 51.* 52 .“ 
Cartas...............................aO. 40. lO. BC. JoP.

6.920 bilhetes 
brancos.

120 prêmios 
grandes.

Explicação.— 0  1 . “ parceiro tem nove cartas, e por isso paga 
84; 0 2 .“ tom 7 cartas, e por isso paga 35; o 3 .“ tem 9. e por isso 
paga 84; o 4 .“ tem 10, e paga 120; o 5 .“ tem 8, e paga 56; o 6 .“ 
tem 9, e paga 84.

Na extracção dos 6920 bilhetes brancos, ou não premiados, e 
exaclamento determinados pelos primeiros seis extractos, o 1. 
parceiro cobrio trez cartas, e por isso, no fim da dita extracção 
recebe 20 tentos correspondentes aos 20 prêmios (determinados 
pelas seis cartas restantes) e que, jiara simplificação das contas 
e evitar fraudes e enganos, são pagos como se fossem todos pe­
quenos; 0 2 .“ nenhuma cobrio, e por isso recebe os mesmos 35 
tentos com que entrou; o 3 .“ neidiuma cobrio, e por isso recebe 
os mesmos 84; o 4 .“ cobrio uma, e por isso l’ecebe 84 lentos, 
correspondentes aos 84 prêmios pequenos, determinados pelas 
9 cartas restantes; o 5 .“ cobrio uma, e por isso recebe 35; o 6.* 
cobrio uma, e por isso l’ecebe 56.

Na extracção dos 120 prêmios gi'amles, exacíamente determi­
nados pelos últimos 10 extractos, o 1 .“ parceiro atravessou só 
uma carta, e por isso não lhe sahio premio: o 2 .“ atravessou Irez 
cartas, e por isso ganhou um premio de 30, determinado pela 
terceira carta 3C; o 3 .“ atravessousó uma, e por isso não lhe sa­
hio premio; o 4 .“ nenhuma atravessou, e por isso não lhe sahio 
premio; o 6 .“ atravessou cinco cartas, e por isso ganhou um pre­
mio de 538 determinado pda terceira carta iO, 3 de lOO deter­
minados pelaquartacarta 3O., e6de 10 determinados pela (jninta 
carta de lOE.

Plano l . “ com 26 cartas, e valendo como documentos.

Parceiros. Cartas com que jogam os parceiros.

1 .“ ..............  iP . :jP . oP. 40. gO. ....................  l20brancos.
328 dus P r.
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2. \

3.'

8
a

n 78 a 96 brancos-
. 4P. gP. iO. 20. lE .

c 4 9 10 70 266 dos Pr.

3 a a 31/» brancos.
. VP. 3O .50. VO 2E 4 E ...

6 c 36 45 74 82 244 dos Pr.

66 a a
7O. DO. RO. ãE. 5E. f)E. . . , 530 brancos.
42 0 66 78 86 90 32 dos Pr.

153

Extracção da loteria.

Primeiros extrados____ 1.® 2.® 3 0 /, />
Cartas............................ 4P. 30. iÜ> 1)0,

Ultimos extrad o s .. 17.® 18.® 19.® 20.® 21.®
Cartas............................ . :tP. UP. VO. lE . 2P.
Ultimos e x trad o s .. 22.® 23.® 24.® 25.® 26.®
Carlas............................ 50. GP . gO. 5P IP.

1060 !)ilhetes 
brancos.

i:20 prêmios 
gi’andes.

Explicação.—'Si\ extraccâo dos 1060 l)il!iet''S brancos, exacta- 
mente deteimiinados pelos i)rimeiros h exlraclos, e collocados 
estes da esquerda para a dii eita e de menor a maior, e servindo- 
nos das ditrorenças auxOiaies correspondentes aos documentos 
conhecemos, que o 1.® j)arceiro deve pagar de 50. 3 tentos, de 
4Ü. 78, e de eO. 39, total 120; que o 2.® deve pagar de 40. 3, de 
6 i\  4, de lO. 9, de 2O. 10, de ÍE .  70, lota! 96; que 0 3.® deve 
pagar de 7P. 5 , de V P . 6. de 3O. 66. de 5O. 36, do VO. 45, do 
2E. 74, de 4E. 82, total .514; que 0 4 .“ deve [>agar de DP. 7, de 
l\{\ 8, de 7O. 42, de DO 1.53, de !tO. 66, de 3E. 78, de 5E . 86, 
e de 6E . 90, total o30; e por lauto todos os pai’ceiros pagarão 
1060 lentos, correspondeíites aos 1060 brancos.

Na extracção dos maiores prêmios, 0 de lOt) íoi ganhado pelo 
gO; 2 de 40 pelo (íO; e 1 de 40 pelo 6P; 3 de 20 pelo cO, e 3 de 
20 pelo ôO; 4 de 10 [)elo 6 ), 3 de 10 [)elo 30, 2 de 10 pelo 6P, 
e í de 10 pelo 5P; os 15 de 8 pelo lE ,  6 de 6 pelo lE ,  e 15 de 
6 pelo VO; 7 de 4 pe!o lE ,  6 de 4 pelo VO, 5 de 4 pelo eO, 4 
de 4 pelo 5O, e 6 de 4 pelo IIP ; 8 de 2 pelo lE , / de 2 pelo VO, 
6 de 2 pelo eO, 5 de2 pelo 5O, 4 de 2 pelo UP, 3 de 2 pelo 6P, 2 
de 2 pelo 5P, e 1 de 2 pelo 3P. Os parceiros irão recebendo os 
ditos prêmios conforme os forem ganhando, de sorte que 110 íim 
do pagamento, haverá recebido 0 1 .“ parceiro 328, 0 2 .“ 266, 0 
3.® 244, e 4.* 32, sendo 0 total recebido dos prêmios870 tentos.
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EXEMPLO 3 .“

Com 26 cartas, e 286 prêmios igtiaes, de 8 entradas cada um 
e valendo as cartas somente como tigiiram.

Cartas com que jogam os parceiros.

• • • • 1 Entr. 
1 1 Pr.

10.
8.

« • • • Entr. 
1 P r,

20.
8.

1 • f En tr. 
1 P r.

35,
8.

6E. Entr. 
4 P r.

06.
32.

a a a

W . 70. DO. RO. 3E. sE,
a a a a

Extracção da loteria.

E xtra c to s l.“ 2 .“ S."» 4.® 5,® G.° 7.® 8.® 9.® 10.® 11.® 12.® 13.® 
C artas.. aP .iP . sP . eP. V P . RP. 2O. 4O. 7O. VO RO. 3E . 4E.

Explicação.^ 0  1.® parceiro entrou com 10 billietes, o2.® com 
20, 0 3.® com 35, e 0 4.® com 56. Na extracção dos 265 prêmios 
igiiaes, exactamcnte determinados pelos últimos 13 exlractos, 0
1. ® parceiro atravessou 3 cartas e por isso ganliou um premeio; 0
2 . ® atravessou 3 cartas, e por isso ganhou 1 prêmio; 0 3.® atra­
vessou 3 cartas, e por isso ganhou 1 prêmio; e íinalmente 0 /<.® 
atravessou A cartas, e por isso ganliou quatro prêmios.

EXEMPLO 4.®

Com 26 cartas, e 286 prêmios iguaes de 8 entradas, e valendo 
as cartas como documentos.

Parceiros. Cartas com que jogam os parceiros.

1.®........... ..  iP . 3P . oP. 4O. tíO............................
a a

2.®,
8 168

2P . 4P. 6P. lO . 2O. l E .  
a a

En tr. 190. 
Dos P r . 176.

Entr. 303.

Dos P r. 144.



288 528
..............  RP . 70. DO. RO. 3E. sE. gE

a a a a
80 22^ 3G0 440

E x lr a c ç ã o  da lo te r ia .

Extractüs 1 .“ 2." 3 .“
C artas ... 3P. 4P. sP. eP. VP. Rp . 2O. 4O. 7O. VO. RO. 3E . 4E

Explicação.~~0  1 .“ parceiro entrou com 190 bilhetes, 0 2 .“ 
com 303 o 3 .“ com 792. e 0 4." com 1315, como consta dos 
mesmos docüijíeíilos. iSaextracção dos 280 j)í’emios i<iiiaes, 0 1 .“ 
parceiro atravessou doas cartas similhantes ao a.^e ao^S." extrac- 
tos, e por ISSO ganlioii 8 e 108: 0 segundo atravessou duas cartas 
similhantes ao 4.° e 7 .“ extractos, e por isso ganhou 24 e 120- 0
3 .“ atravessou trez cartas similliantes ao 5.° 10 ° e 13 “ extractos 
e iror ISSO ganliou 48, 288, e 528; e íinalniente 0 4 .“ atravessou 
quati-ü cartas similhantes ao 0 .“ 9.° 11.° e 12.“ extractos, e por 
isso ganhou, ou deve receber 80, 224, 360, e 440 tentos.  ̂

Para comprovar praticamente a iheoi ia rundamental d’estas 
lotei la.'', e por tanto para satislazer compietnmente nossos leitores 
ajuntamos as taboadas dos vinte e dons mil e cem ternos diíTe- 
1 entes, ou bilhetes, formados com os ciucoenta e dons números 
mteiros, desde 0 n.° 1 até ao ri.° 52: iiellas vão di clarados os 
ternos correspondejites a 1270 bilhetes, e os respectivos algaris­
mos seião lidos doiis a dons, porquanto loi necessário omittir os 
pontos ou vil guias de separaçao,tornando-se facilimo determinar 
os ternos dos bilhetes, cujos números alli não estão, por ser a 
dilierença entre estes, eos proximarnente menoies das taboadas 
a mesma que entre os segundos números dos corres[)ondentes 
ternos, cujos primeiros e terceiros números são idênticos. Assim 
rias taboadas vemos (jue 0 terno do bilhete, n.° 3890, é composto 
dos mirneros 11, 12, e 30; não achamos alli declarado 0 terno do 
bilhete, 11.“ 3902; porem, notando (pie 12 é a difíerenca entre 0 
dito numero e 0 numero 3890 (0 iiroximaineiite menor das taboa­
das) concluiremos que 0 correspondente terno será composto 
dos números 11, 24, e 30: do mesmo modo não achamos decla- 
i'ado 0 terno do bilhete n.° 20000, porém, attendendo a que 35 
é a difterença entre 0 dito numero e 0 n.° 19965 (0 proxima- 
mente menor das taboadas) concluiremos que 0 correspondente 
terno será composto dos números 9, 45, 51.
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Conhecido.^ os números que compõe qualquer bilhete, facil­
mente conheceremos as cartas, que o devem compor, porquanto 
na laboada fundamental vão declaradas as cartas correspondentes 
aos cincoenta e dous números inteiros, desde o n.° 1 ate ao n." 
52; assim o bilhete n.° 3890 serã composto das seguintes trez 
cartas, az de ouros, dous de ouros, e rei de espadas; o bilhete n.® 
3902 será composto de az de ouros, quatro de espadas, e rei de 
espadas: 0 bilhete n.® 20000 será composto de dama de páos, 
nove ouros, e nove copas

Conhecidas as cartas de qualquer bilhete, facilmente acharemos 
nas taboadas o seu respectivo numeio, porquanto substituindo 
ás cartas os números correspondentes na taboada fimdamental, e 
entrando com o dito terno de números nas taboadas, nellas acha­
remos declarado o numero do bilhete ou facilmente o conhecere­
mos, como acima lica dito.

Este jogo foi inventado a 16 de Janeiro de 1833, augrnentado 
e aperfeiçoado em 30 de Janeiro de 1834 por F. A. M. Giraldes 
Barba.

Taboadais <los teruoü.

Formados com os cincoenta e dous números inteiros, desde o 
numero 1 até ao numero 52.

NB. Os algarismos, pertencentes aos ternos, serão lidos dous 
a dous, porquanto foi necessário omittir os pontos ouvirgulasde 
separação. Nestas taboadas vão declarados os ternos correspon­
dentes a 1270 bilhetes, tornando-se facilimo determinaros ternos 
dos bilhetes, cujos números alli não estão, por ser a diltei-ença 
entre estes e os proximainente menores nas.taboadas a mesma 
que entre os segundos [iiimeros dos coi respoudentes ternos, 
cujos primeiros e terceiros números são idênticos.



195 —

B ILH ETES . B ILH ETES . B ILHETES.

NÚMEROS. Ti<:RNOfe, NÚMEROS.
1

TERNOS. NÚMEROS.
.ii

TERNOS, i

1 010203 100 030410 266 060713 ^
! 02 01020 ;I 106 040510 272 070813 1

04 020304 111 050610 277 080913
05 010205 115 060710 281 091013 l
08 020305 118 070810 284 101113 :! s

1 10 030405 I 120 080910 286 111213 1
1 OlOiOO 121 010211 287 010214 í
1 i 020306 130 020311 299 020314 U
1 18 030406 138 030411 310 0304 n  1
I 20 040506 145 040511 320 040514

i  21 010207 151 050611 329 050614 1
26 020307 156 060711 337 060714 1
30 030407 160 070811 3 Í4 070814 \

j 33 040507 163 080911 350 080914 \
1 35 050607 165 091011 355 091014  ̂

5
36 010208 166 010212 359 101114 1
42 020308 176 020312 362 111214
47 030408 185 030412 364 121314
51 040508 193 040512 365 010215 1
54 050608 200 050612 378 020315 1

56 060708 206 060712 390 030415
57 010209 211 070812 401 040515
64 020309 215 080912 411 050615 1
70 030409 218 091012 420 060715 1
75 040509 220 101112 428 070815

-------- ----*
79 050009 221 010213 435 080915 j
83 060709 232 020313 441 091015 I
84 070809 242 030413 446 101115 1
85 010210 251 040513 450 111215
93 020310 259 050613 453 121315 i

__________l
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B ILH ETES . B ILH ETES . B ILH ETES .

NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS.

465 131415 681 010218 964 15Í619
456 010216 697 020318 967 161719
470 020316 712 030418 969 171819
483 030416 726 040518 970 010220
495 040516 739 050618 988 020320

506 050616 751 060718 1005 030420
516 060716 762 070818 1021 040520 1
525 070816 772 080918 1036 050620 1
533 080916 781 091018 1050 060720 1
540 091016 789 101118 1063 070820

546 101116 796 111218 1075 080920
551 1Í1216 802 121318 1086 091020
555 121316 807 131418 1096 101120
558 131416 811 141518 1105 111220
560 141516 814 151618 1113 121320

561 010217 816 161718 1120 131420
576 020317 817 010219 1126 141520
590 030417 834 020319 1131 151620
603 040517 850 030419 1135 161720
615 050617 865 040519 1138 171820

626 060717 879 050619 1140 181920
636 070817 892 060719 1141 010221
645 080917 904 070819 1160 020321
653 091017 915 080919 1178 030421
660 101117 925 091019 1195 040521

666 111217 934 101119 1211 050621
671 121317 942 111219 1226 060721
675 131417 949 121319 1240 070821
678 141517 955 131419 1253 080921
G80 151617 960 141519 1265 091021
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BILH ETES . B ILH ETES . B ILH ETES . 1

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS.

1276 101121 15/il 010223 1934 101124
1286 111221 1562 020323 1947 111224
1295 121321 1582 030423 1959 121324
1303 131421 1601 040523 1970 131424
1310 141521 1619 050623 1980 141524

1316 151621 1636 060723 1989 151624
1321 161721 1652 070823 1997 161724
1325 171821 1667 080923 2004 171824
1328 181921 1681 091023 2010 181924
1330 192021 1694 101123 2015 192024

1331 010222 1706 111223 2019 202124
1351 020322 1717 121323 2022 212224
1370 030422 1727 131423 2024 222324
1388 040522 " 1736 141523 2025 010225
1405 050622 1744 151623 2048 020325

1421 060722 1751 161723 2070 030425
1436 070822 1757 171823 2091 040525
1450 080922 1762 181923 2111 050625
1463 091022 1766 192023 2130 060725
1475 101122 1769 202123 2148 070825

1486 111222 1771 212223 2165 080925
1496 121322 1772 010224 2181 091025
1505 131422 1794 020324 2196 101125
1513 141522 1815 030424 2210 111225
1520 151622 1835 040524 2223 121325

1526 161722 1854 050624 2235 131425
1531 171822 1872 060724 2246 141525
1535 181922 1889 070824 2256 151625
1538 192022 1905 080924 2265 161725
1540 202122 1920 091024 2273 171825
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1 B ILH ETES . 

1
B ILH ETES . B ILH ETES .

i

1 NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS.
: j

1 2280 181925 2601 010227 3046 060728
1 2280 192025 2626 020327 3067 070828 1
1 2291 202125 2650 030427 3087 080928 1
1 2295 212225 2673 040527 3106 091028 1
1 2298 222325 2695 050627 3124 101128 1

1 2800 232425 2716 060727 3141 111228 1
1 2301 010226 2736 070827 3157 121328
1 2325 020326 2755 080927 3172 131428
1 23/iH 030426 2773 091027 3186 l í  1528
i 2370 040520 2790 101127 3199 151628

1 2391 050626 2806 111227 3211 161728
1 2411 060726 2821 121327 3222 171828
1 2430 070826 2835 131 1̂27 3232 181928
I  2448 080926 2848 141527 3241 192028 1
1 2405 091026 2860 151627 3249 202128

101126 2871 161727 3256 212228
1 2490 111226 2881 171827 3262 222328

2510 121326 2890 181927 3267 232428
2523 131426 2898 192027 3271 242528
2535 141526 2905 202127 3274 252628

2546 151026 2911 212227 3276 262728
1 2550 161726 2916 222327 3277 010229
1 2565 171826 2920 232427 3304 020329
1 2573 181920 2923 242527 3330 030429 1
1 2580 192026 2925 252627 3355 040529

2586 202126 2926 010228 3379 050629
2591 212226 29.52 020328 3402 060729
2595 222326 2977 030428 3424 070829
2598 232426 3001 040528 3445 080929
2600 242526 3024 050628 3465 091029
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BILH ETES.

—

B ILH ETES .

mr'!EaggT> rrvTrff,\vm \v^\-i.

BÍLHE1ES.

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS, NUMEROS. TERNOS.

U S Ï 101129 3925 131430 4376 151631 !
3502 111229 3941 141530 4391 161731 I

1 3519 121329 3956 151630 4405 171831 !
I  3535 131429 3970 161730 4418 181931 j
I  3550 141529 3983 171830 4430 192031

1 35C4 151629 3995 181930 4441 202131 j
1 3577 16172:) 4006 192030 4451 212231 1
1 3589 171829 4016 202130 4460 222331 1
1 3600 181929 40 i5 2!2230 4468 232431 1
1 3610 192029 4033 222330 4475 2425:M |

3619 202123 4040 232430 4481 252631 1
3627 212223 4046 242530 4486 262731 i
3634 222329 4051 252630 4490 272831 1
3640 232429 4055 262730 4493 282931 1
3645 242529 4058 272830 4495 29303! 1

j  3649 252629 4060 282930 4596 010232 1
1 3652 262729 4061 010231 4526 020332 1

3654 272829 4090 020331 f M M M4oo5 030432 1
3655 010230 4118 030431 4583 040532 1
3683 020330 4145 040531 4610 050632 1

. 3710 030430 4171 050631 4636 060732 1
3736 040530 4196 060731 4661 070832 1
3761 050630 4220 070831 4685 080932 1
3785 060730 4243 080931 4708 091032 1
3808 070830 4265 091031 4730 101Î32 1

3830 080930 4286 101131 4751 111232 1
3851 091030 4306 111231 4771 121332 1
3871 101130 4325 121331 4790 131432 i
3890 111230 4343 131431 4808 141532 1
3908 121330 4360 141531 5825 151632 1
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B ILH ETKS . B ILH ETES . B ILH ETES .

NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS. NÚMEROS. TERNOS.

'l841 161732 5321 161733 5814 151634
4856 171832 5337 171833 5832 161734
4870 181932 5352 181933 5849 171834
4883 192032 53(56 192033 5865 181934 1
4895 202132 5379 202133 5880 192034 1

4906 212232 5391 212233 5894 202134 1
4916 222332 5404 222333 5907 212234
49 i5 232432 5412 232433 5919 222334
4933 242532 5421 242533 5930 232434
4940 252632 5429 252633 5940 242534

4946 262732 5436 262733 5949 252634 j
4951 272832 5442 272833 5957 262734 1
4955 282932 5447 282933 5964 272834
4958 293032 5451 293033 5970 282934
4960 303132 5454 303133 5975 293034

4961 010233 5556 313233 5:)79 303134
4992 020333 5457 010234 5982 313234
5022 030433 5459 020334 5984 323334
5051 040533 5520 030434 5985 010235
5079 050633 5550 040534 6018 020335 j

5106 060733 5579 050634 6050 030 435,
5132 070833 5607 060734 6081 040535
5157 080933 563ii 07083A 6111 050635
5181 091033 5660 080934 6140 060735
5204 101133 5685 091034 6168 070835

5-i26 111233 5709 101134 6195 080935 j
5247 121333 5732 111234 6221 091035 j
5267 131433 5754 121334 6246 101235 1
5286 141533 5775 131434 6270 111235 1
5304 151633 5795 141534 6293 121335
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B ILH ETES . B ILH ETES . B ILH ETES .

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS.

6315 131435 6816 101136 7306 060737
6836 141535 6841 111236 7336 070837
6356 151635 6865 121336 7365 080937
6375 161735 6888 131436 7393 091037
6393 171835 6910 141536 7420 101137

I 6 HO 181935 6931 151636 7'(4 6 111237
6426 192035 6951 161736 7471 121337
6441 202135 6970 171836 7495 131437 1
6455 212235 6988 181936 7518 1 417)37
6468 222335 7005 192036 7540 ! 51637

6480 232435 7021 202136 7561 161737
1 6491 242535 7036 212236 7581 171837
1 6501 252635 7050 222336 7600 Î81937
1 6510 262735 7063 232436 7618 192037
1 6518 272835 7075 242536 7635 202137

1 6Õ25 282935 7086 252636 7651 212237
1 6531 293035 7096 262736 7666 222337
i  6536 303135 7105 272836 7680 232437
1 6540 313235 7113 282936 7693 242537 1

6543 323335 7120 293036 7705 252G37 1

6545 333435 7126 303136 7716 262737 1
6546 010236 7131 3)3236 7726 272837 1
6580 020336 7135 323336 7735 282937 1

I  6613 030436 7138 333i36 7743 293037
1 6645 040536 7140 343536 7750 303137

6676  ̂ 050636 7141 010237 7756 313237
6706 ' 060736 7176 020337 7761 323337
6735 070836 7210 030437 7765 333437
6763 : 080936 72Í3 040537 7768 3437)37
6790

BSHanasoHBaoa
091036

■
nusaMCLrmnwiMi

7275 050637 7770 353637

26
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B ÎU IE T E S . B ILH ETES . B ÍL IÍE T E S .

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. 1

7771 010238 8416 313238 9049 252639 I
7807 020338 8422 323338 9062 262739
7842 030438 8427 333438 9074 272839

j 7876 040538 8431 343538 9085 282939
7909 050638 8434 353638 9095 293039

7941 060738 8436 363738 9104 303139 1
1 7972 070838 8437 010239 9! 12 313239

8002 080938 8474 020339 9119 323339
1 8031 091038 8510 030439 9125 333439 1

8059 101138 8543 040539 9130 343539 1

8086 111238 8579 050639 9134 353639 1
8 112 121338 8612 060739 9137 363739 1
8137 131438 8644 070839 9139 373839 1
8161 141538 8675 080939 9140 010240 1
818 .̂ 131638 8705 091039 9178 020340 1

8206 161738 8734 101139 9215 030440 1
8227 171838 8762 111239 9251 040540 1
8247 181938 8789 121339 9286 050640 1
8266 192038 8815 131439 9320 060740 I
8268 202138 8840 141539 9353 070840 1

8301 212238 886 í 151639 9385 080940 1
8317 222338 8887 161739 9416 091040 1
8332 232438 8909 171839 9446 101140 1
8346 242538 8930 181939 9475 111240 1
8359 252638 8950 192039 9503 121340 1

8371 262738 8969 202139 9530 131440 1
8382 272838 8987 212239 9556 141540 1
8392 282938 9004 222339 9581 151640 1
8401 29:i038 9020 232439 9605 161740 1
8409 303138 9035 242539 9628 I718/i0 1

!Wk: ■'íSí'Âffíí3ff.'?.■.'̂BSX'̂ Ŝ̂SSS'SiSlSSS
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BILHETES. B ILH ETES.
é

— »----------------- g

BILHETES. 1

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. 1}■
l

1 9()50 181940 10196 101141 10661
g

010242 y-
9671 192040 10226 111241 10701 020342 1

1 969 f 2021/.O 10255 121341 10740 030442 f
1 9710 212240 10283 1314 VI 10778 040542 |!
1 222340 10310 I4 l5 4 l 10815 050642 1

1 97/i 5 232U 0 10336 151641 10851
----------- ^

060742 1
1 9761 242540 10361 161741 10886 070842 P
1 9776 252640 10385 171841 10920 080942 f
1 9790 262740 10408 181941 10953 091042 1
1 9803 272840 10430 192041 10985 101142 1

1 9815 2829',0 10451 202141 11016 111242 1
9826 293040 10471 212241 11046 121342 I

1 9836 303140 10490 2*22 3 1 11075 131442 1
9845 313240 10508 232441 11103 141542 \

1 ' 9853 323340 10525 242541 11130 151642

1 9860 333440 10541 252641 11156 161742
1 9866 343540 10556 262741 11181 171842
1 9871 353640 10570 272841 11205 181942 \
1 9875 363740 10583 282941 11228 192042 i
1 9878 373840 10595 293041 11250 202142 lT

1 9880 383940 10606 303141 11271
----- ------ [j

212242
1 9881 010241 10316 313241 11291 222342
I  9920y 020341 10625 323341 11310 232442
1 9958 030441 10633 333441 11328 242542 i
1 9995 040541 10640 343541 11345 252642 i

i

i 10031 050641 10643 353641 11361 262742 1
I 10U66 060741 10651 363741 11376 272842 1
1 10100 070841 10655 373841 11390 282942
1 10133 080941 10658 383941 11403 293042 1
1 10165 091041 10660 394041 11415 303142 1

anmpgjBBLsaacaeS
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B ILH ET ES . B ILH ETES . B ILH ETES .

NUMEROS.1 TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS.

I 11426 3 i 3242 12111 212243 12681
11436 323342 12132 222343 12717

1 11445 333442 12152 232443 12749
11453 343542 12171 242543 12780
11460 353642 12189 252643 12810111466 363742 12206 262743 12839

1 11471 373842 12222 272843 12867
1 11475 383942 12237 282943 12894
1 l í  478 394042 12251 2930 UI 12920111480 404142 12264 303143 12945

1 11481 010243 12276 313243 J29691 11522 020343 12287 323343 129921 11562 030 4.43 12297 333443 130141 11601 040543 12306 343543 ! 3035

1
11639 050643 12314 353643 130551 11676 060743 12321 363743 1307.4

i 11712 070843 12327 373843 13092
n 11747 080943 12332 383943 13Í09
1 11781 091043 12336 394043 13125

1-
11814 101143 12339 404143 13140

p! 11846 111243 12341 414243 13154
11877 121343 12342 010244 13167111907 131443 12384 020344 13179111936 141543 12425 030444 13190
11964 151643 12465 040544 13200

1 11991 161743 12504 050644 13209
12017 171843 12542 060744 132171 12042 181943 12579 070844 132241 12066 192043 12615 080944 13230
12089 202143 12650

iteO&E&fflBEBlS&EGn
091044

1«nMBffimnnaasamnBSi
13235

TERNOS.

1112/í/i
12134A 
131444 
141544

151644
USWih
17IH44
181914
192044

202144
2 l22 'í4

'.4
232444 I  
242544 I

252644
262744
272844
282944
293044

303144
313244
323344
333444
343544

353644
363744
373844
383944
394044
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BILHETES. B ILH ETES . B ILHETES.

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS.

1
í 3239 404144 14055 282945 14716 151646 !
13242 414244 14071 293045 1 47^16 Î 61746

1 13244 421344 14080 303145 14773 171816
g 13245 010245 14100 313245 14803 181916
1 13288 020345 14113 323345 14830 192016

13330 030443 14123 333445 14836 202146 i
13371 040345 14136 343345 14881 212246 1
13411 050645 14146 353645 14903 222346 1
13450 000745 14155 363743 14928 232446
13488 070845 14103 373845 H 930 2425'<0 1

1
13525 080945 14170 383945 14971 252646

1 13561 091045 14170 394043 14991 262746
j 13596 101145 14 LSI 404145 13010 272846 l

13630 111243 14185 414245 13028 282946 í 
293046 i13663 121345 14188 424345 13043

13095 131445 1419o 434445 15061 303146
\ 13726 141543 14191 010246 13076 313246 \

13756 151645 14235 020346 13090 323346 1 
333446 
343546 1

1 13785 161745 14278 030446 13103
13813 171845 14320 040546 13113

1 13840 181945 14361 050646 15126 333646 1
1 13866 192045 14401 060746 13136 363746 i
1 13891 202145 1444 o 070846 13113 373846 i
I 13915 212245 14478 0809'.6 13133 383946 i

13938 222345 14315 091046 15160 394046 1

! 13960 232443 14551 101146 13166 404146 1
13981 242545 14586 111246 15171 414246 1

I  14001 252643 14620 121346 15175 424346 \
1 14020 262745 14653 i 31446 15178 434446 \

14038
P ™

272845 14683 141546 13180 444546 p
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BILHKTES. B ILH ETES . B ILH ETES . 1

NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS.

' ' i

TERNOS. 1

i i m 464748 18254 303149 18935 131450 \
17297 010249 18272 313249 18971 i 41350 1
1734/1 020349 18289 323349 19006 151630
17390 030449 18305 333449 19040 161750
17435 040549 18320 343549 19073 171850

1 17479 050649 18334 353649 19105 181950 1
1 17522 060749 18347 363749 19106 192050 1
1 i7564 070849 18359 373849 19166 202150 1
1 17605 080949 18370 383949 19195 212250 1
1 17645 091049 18380 394049 19223 222350 1

1 17684 101149 18389 404149 19250 232450 1
1 17722 111249 18397 414249 19276 242550 1

17759 121349 18404 424349 19301 252650 1
17795 131449 18410 434449 19325 262750 i

1 17830 141549 18415 444549 19348 272850 1

1 17864 151649 18419 454649 19370 282950 1
1 17897 161749 18422 464749 19391 293050
I 17929 171849 18424 474849 19411 303150

3132301 17960 181949 18425 010250 19430
1 17900 192049 18473 020350 19448 323350

1
18019 202149 18520 030450 19465 333450
18047 212249 18566 040550 19481 343550
18074 222349 18611 050650 19496 353630
18100 232449 18655 060750 19510 363750 1

1 18125 242549 18698 070850 19523 373850 i

18149 252649 18740 080950 19535 383950 I
18172 262749 18781 091050 19546 394050 I
18194 272849 18821 101150 19536 404150 I
18215 282949 18860 111250 19565 414250 t
18235 293049 18898 121350 19573 •WiSSO 1
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B ILH ETES . B ILH ETES. B ILH ETES .

NUMEROS.

!fi — —

TERNO S. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. 1

19580 4 34 'i 50 20501 252651 21066 060752 1
S  19586 444550 20526 262751 21111 070852 i
1 1959Í 454650 20550 272851 21155 080952 1

19595 464750 20573 282951 21198 091052 1
19598 474S5U 20595 293051 21240 101152

1 19G00 484950 20616 303151 21281 111252
1 19601 010251 20636 3)3251 21321 121352
1 19650 020351 20655 323351 21360 131452
1 19698 030451 20673 333451 21398 141552
I  19745 040551 20690 343551 21435 151652 1

19791 050651 20706 353651 21471 161752 1
19836 060751 20721 363751 21506 171852 1
19880 070851 20735 373851 21540 181952 1
19923 080951 20748 383951 21573 192052
19965 0 9 Í051 20760 394051 21605 202152

1 20000 101151 2077) 404151 21636 212252
20046 111251 20781 414251 21666 222352 I

\ 20085 121351 20790 424351 21695 232'<52 1
1 20123 131451 20798 434451 21723 242552 I
1 20160 141551 20805 444551

.
21750 252652 1

I  20196 151651 20811 454651 1 21776 262752 i
1 20231 161751 ■ 20816 464751 1 21801 272852 a
1 20265 171851 2o82o 474851 \ 21825 282952 i
1  20298 181951 20823 484951 21848 293052 1
1 20330 192051 20825 495051 i 21870 :I03]52 i

1 20361 202151 20826 010252 i 21891 3 Í 3252 1
3 20391 212251 20876 020352 21911 323352 i
1 20420 222351 20925 030452 21930 333452 1
i  20448 232451 20973 040552 21948 343552 1
1 Í0475
5.___________

242551 21020 050652 21965 353652 1
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1 BILH ETES . B ÍU ÍE T E S .

1

B ILH ETES . 1
1

1  NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS. NUMEROS. TERNOS.

1 21081 3í]37o2 220 46 4! 42.32 220S6 464732 I
1 2!9:t() 3738.32 22056 424352 22091 474(852 í
1 2 2010 3X3;)52 ] 22065 4 3/í 4 52 22093 48V952
1 22023 3:)4032 22073 444552 22098 403052 !
1 2203o 40H 52 22080 454652 22100 505152 i

nRiiax̂ SKBiiflBDiaraaBBosaagsfEN

Exemplos. — P. — Oii;il é 0 teriio do bi- 
lliele n.®.........................................................

W. — Nas taboadas o n.® proximamente 
menor é ..................................................................

A diiíerenra enti'0 os dous ii.®* é................

Portanto, ajuntando 7 ao sê î iindo nu­
mero do respectivo term), leremos o 
terno

í\  — Qual é 0 terno do bilhete n.®.
IV. — Nas taboadas o n.® proximamente me­

nor é ..........................................................................

A diííerença e!it:‘e os dous numeros c ____

Portanto, ajuntando 10 ao segundo nu­
mero do r(‘spectiYO terno, teremos o 
terno pedido

P. —•Qual éo n.® do terno.............................  I/<,âd,3:P?
n. — Nas taboadas o terno proximamenie 

menor é .................................................................. ]/<, 15,32

6U)0?

0393 — 17,18,35 

07 +  7

17,25,35

■1 i840?

14830 — 19,20,46

10 -p 10

19,30,46

A dideiumça entre os segundos n.®* é ...........

Portanto, ajunlando 10 ao respectivo nu­
mero, teremos o numero pedido..............

10

27
4818
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Planos para a « loterias Ijisboneiises.
1 N.® de 
1 prêmios

Valor em 
entradas. Bilhetes, que os ganham. N.® de 

prêmios.
Valor em 
entradas. Bilhetes, que os ganham

1
1.® C om  26 c a r ta s  ou  nu m éros.

'
2.® C om  52 c a r ta s  ou  n ú m eros.

1 í
1 3k

6
10
15
21 
28 
36 

1 1420

100
40

20
10
8
6
4
2
1

Pelos 3 últimos extractos. 
Pelo 23.® extr. e 2 dos pos­

teriores.
Pelo 22.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 21.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 20.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 19.“ extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 18 ® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 17.® extr. e 2 dos <litos. 
Dos ternos formados com os 
últimos 22 extractos os que 
não vão acima declarados.

1
3

6
10
15
21
28
36

15060

538
200

100
50
40
30
20
10
1

Pelos 3 últimos extractos. j 
Pelo 49.® exiracto e 2 dos j 

posteriores. | 
Pelo 'í8 .°  extr. e 2 dos ditos. | 
Pelo 47.®extr. e2 dos ditos. 
Pelo 46." extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 45.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 44.® extr. e2 dos ditos. 
Pelo 43.® extr. e2 dos ditos. 
Dos ternos formados cornos 

últimos i6 extrac. os que 
não vão acima declarados

1 1540 Prêmios. Pelos últimos 22 extracts. 
1 1060 lirancos. l‘elos [irimciros 4 extract.

15180 Prêmios. Pelos últimos 46 extract. 
6920 Brancos. Pelos primeiros 6 extract.

1 2(500 Bilhete.s. Capital da loteria.
I 2290 Enlrad. 88 por 100 benef. dos pare. 
1 310 Knlrad. 12 por 100 henef. do bauq.

22100 Bilhetes. Capital da loteria.
19448 Entrad. 88 por 100 benef. dos pare. 
2652 Entrad. 12 por ÍOO benef. do banq.

3.® C om  20 c a r ta s  ou  n ú m eros. 4.® C om  40 c a r ta s  ou  n ú m ero s .

1
3

()
Io
15
21
28
30

440

50
25

10
8
6
4
2
2
1

Pelos 3 últimos extractos. 
Pelo :7.‘* extr. e 2dospostc- 

ri ires.
Pelo 16.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo !o.® e\lr. e 2 dos ditos. 
Pelo 14.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 15.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 12.® extr. e 2 dos ditos. 
Pelo 11.® extr. e 2 dos ditos. 

jí)os ternos formados com os 
I últimos 16 extr. os (|ue não 

vão acima declarados.

1
O

6
10
15
21
28
36

6425

200
100

50
25
20
15
10
10
1

Pelos 3 últimos extractos.
Pelo 37.« extracto e 2 dos 

posteriores.
Pelo 56.®extr. e 2 dos ditos.
Pelo 55.°extr.e2dos ditos.
Pelo 34.®extr. e2dos ditos.
Pelo 33.®extr. e2dos diios.
Pelo 32."extr. e2dos ditos.
Pelo 31.®extr. e2dos ditos.
Dos ternos formados com os 

últimos 35extrac. os que 
não vão acima declarados

560 Prêmios. Pelos ullirnos 16 extractos. 
580 Brancos. Pelos primeiros 4 extractos

6515 Prêmios. Pelos últimos 35extract. 
3335 Brancos. Pelos primeiros5 extract.

1140 Bilhetes. Capital da loteria.
100“ líntradas. Beneficio dos parceiros. 
133 Entradas. Beneficio do banqueiro.

9880 Bilhetes. Capital da loteria.
8730 Entradas. Beneficio dos parceiros. 
1150 Entradas. Beneficio do banqueiro.

Com  26 c a r ta s  e p rêm io s  ig u aes. C om  52 c a r ta s  e p r êm io s  igu aes.

286 8 jpelos últimos 15 extractos. 3655 6 êlos últimos 29 extractos.

C om  20 c a r ta s  e p rêm io s  igu aes. C om  40 c a r ta s  e p rêm ios  igu aes.

120 9 *elos últimos 10 extrados. 1350 7 1 Pelos últimos 21 extractos.
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Ijôto.

£ '

Para jogar o loto ó preciso ler õ !{iie se chama uma caixa, ou 
jogo do lôio. lüsta caixa ordinariamente de cartão, tem seis pule- 
gailas pouco mais ou menos d^altuia, e oito a nove de largura, 
contem, 1." uma tabella impressa e pegada na tampa da caixa 
onde estão as regras do jogo: 2 .“ a um lado da caixa se acham 
collocados verticalmente na sua largura e bem unidos, vinte e 
quatro caidõcs, trez azues, trez encarnados, trez amarellos, e trez 
verdes: esles cartões estão divididos transversalmenie, e de 
maneira a que a linha divisória se aproxima mais da parte de cima 
do que de baixo: divididos em casas numeradas, umas vezes 
dobratlas, outras seguidas, e outras separadas por casas da côr 
do fundo do cartão. Os cartões tem na caixa um repartimento 
(|ue os contem ã justa ; o resto da caixa forma um re[)ai‘timento 
quasi igual ao outro, ainda que um pouco maior, iio (jual está, S.® 
um pequeno sacco, fechatlo por cordões, e (pie contem quasi du­
zentos tentos pei{uenos, que servem para cobrir os números dos 
cartões; 4 .“ um sacco maior, de côr differente do outro, con­
tendo umas bolotas de [lão ou outra qualquer matéria, com nú­
meros desde um até noventa, e para não coníundir 69 com 96, 
19 com 61, etc. o que facilmente aconteceria no tirar os núme­
ros, uma peipiena linha está posta por baixo para a indicação do 
numero: assim tem, etc. 5.° uma pequena bandeja; 6.«
uma caixa com Iniracos ^ellll-esphericos para se pôrem os nu- 
meros á proporção que vão sahindo, e para serem examinados 
por qualípier jogador.

Primeiro modo de jogar o loto.— E ’ o mais simples, e por isso 
0 menos interessante: é proprio dos meninos: liram-se trez car­
tões, por exemplo, e põe-se sobre a meza, um em cima do outro, 
diante de si. Estipula-se o preço da pai tida, depois um dos joga­
dores pingando no sacco, revoÍve-o, o meche-o por um peipieno 
espaço de tempo, e meilendo a mão direita dentro do sacco, tira 
um numero que djz em voz alta, e o põe na caixa que tem diante 
de si. Então cada jogador pega n\im tento, o o põe sobre o nu­
mero correspondente que está no seu cartão. Como os números 
estão muitas vezes repetidos, aquelles que os tem marcam em 
ambas as partes. Continua-se assim até que um dos jogadores 
lenha coberto todos os números do seu cartão.

Segundo modo de jogar o lôto denominado a quina. — A maneira 
de jogar ó a mesma que no antecedente, e aquelle que lizer p ri­
meiro a quina, que se chama quinar, isto é, que marcar cinco 
números seguidos na mesma lile ira , ganha a partida.

Terceiro modo de jogar o lôlo. — Este é 0 verdadeiro jogo. 
Pódem entrar desde dons até doze jogadores; cada um tem dous 
cartões: liram-se sómente quinze números, e cada um marca; e
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depois segundo que se faz duque, terno, quaderna, ou quina, 
tomam-se dous, trez, quatro, cinco tentos dos que cada um pôz 
no bolo no começo do jogo, pela convenção que se lizer. Como é 
raro fazer-se quitia, e que c a melhor sorte, estipula-se muitas 
vezes, que esta sorte an nulle as outras, e ganhe todo o bolo.

Joga -se ainda o loto de outro modo: aquelle que tira os nú­
meros é 0 banqueiro, e os outros jogadores recebem d’elle a 
paga do duque, terno, etc, com tanto que elle não tire uma sorte 
maior. Assim se entre os outros jogadores se encontra uma 
quadra, e que elle só tenha um terno, paga á sorte maior; porem 
a(]uelles jogadores que tiverem só duque, pagam ao banqueiro.

lla llia .

O jogo da maiAa, é um jogo deexercicio onde podem jogar 
dous ou quatro de parceiros. Para jogar collocam-se dous pàos 
cada um na extremidade d’urn espaço em comprimento, e mar­
cado para esse íirn. Os dous jogadores começam d’ uina das ex­
tremidades d’onde está um dos pàos, atirando com as suas malhas 
ao outro páo, para vór se o derrubam, depois jogam de lá para 
cá, e assim continuam até ao íiin do jogo. Ü jogo consta de vinte 
e quatro pontos; quem os íizer primeiro ganha a aposta.

Quem deitar com a malha o páo abaixo, ganha dous pontos. 
Além disto o que íicar com a sua malha mais próxima do [)ào 
conta um ponto. Quando (jualquer malha íica no logar do páo, 
arma-se este em cima d'ella, o (jue se chama íicar de cama. Nin­
guém ao jogar, póde pôr os pés adiante do páo. Quando se joga 
de quatro de parceiros, o jogo faz-se da mesma maneira, deven­
do jogar alternados, e nunca dous parceiros seguidos.

BlallieirSo.

Jogo pueril. Senta-se um sobre as costas do outro, dando-lhe 
com 0 cotovelo, e o punho cerrado, até o outro adivinhar, quan­
tos dedos tem sobre si.

IMaiiillia.

Para jogar a manilha, o que se pode fazer entre duas pessoas, 
ou quatro de parceiros; tiram-se oslogares por sorte; para isso 
estendem-se as cartas sobre a mesa, com as costas para cima, e 
tira cada jogador uma à ventura ; os dous que tiram as cartas 
maiores são parceiros um do outro, e por consequência os que 
tiram as cartas menores são também parceiros um do outro.Quem 
tira a carta mais pequena dá cartas. Tiram-se os dez ao baralho, 
e dão-se doze cartas a ca ia um, uma a uma, da direita para a es-



querdn. ü jogador qiiü dá ns cartas deita a ultima iia mesa des­
coberta, e se é uma manilha, ou uma figura, ganha os tentos que 
ella vale. Se o que dà cartas erra, passam adiante. 4 maior cai'ta 
é 0 nove, a que se dá o nome de manilha, depois o az, o rei, 
0 valete, a dama, o oito, o sele, o seis, o cinco, o quatro, o tres, 
e 0 dous, que ê a menor de todas as cartas. Todo o jogador é
obrigado a cobrir o carta do seu contrario, a cortar-ííie a vasa
quando n<ão tem carta do mesmo naipe que vem jogado, e a re- 
cortal-a se vem cortada, e elle tem trunfo maior. Em consequên­
cia d’ isto, 0 jogador, que não joga carta do mesmo naipe da 
primeira carta da vasa lendo-a, renuncia; o jogador, que estando 
baldo ao naipe da primeira carta, e sendo a vasa dos contrários, 
anão corla tendo trunfo, renuncia; o jogador, que vindo uma 
vasa cortada pelos contrários, a não recortar tendo trunfo maior, 
e estando baldo ao naipe da primeira carta da vasa, renuncia.

Quem renuncia perde dez tentos para os contrários, e não 
conta os pontos que faz na mão em que renuncia. A vasa que 
corta qualquer jogador quando renuncia, fica pertencendo a quem 
a corta, o que parece légalisai’ de algum modo o dolo ; pôde haver 
casos em que a vantagnn de cortar uma vasa seja superior á 
pena de pagar os dez tentos, o que succédé sempre que a vasa 
cortada vale mais de dez pontos, e o jogador que a corta faz nessa 
rnão menos de 36. Dizemos 36, porque é só (Teste numero para 
cima que se pagam os pontos jogando de parceiros. Uma lei mais 
justa seria a que impozesse á renuncia sómente a pena dos dez pon­
tos, ficando a vasa a quem pertencesse, se llTa não cortassem con­
tra as regras do jogo. O ganho conta-se por pontos; a manilha vale 
cinco, 0 az quatro, o rei très, o valete dous, a dama um, e cada 
vasa um, o que dá a totalidade de 7 2 ; os [larceiros que fazem 36 
não perdem, nem ganham ; se fazem mais ganham os que exce­
dem este numero, e se fazem menos perdem os que lhe faltam 
para completar os 36. A manilha joga-se a robers, a jogos de 
36 pontos cada um, ou a pagar no iim de cada jogo os tentos que 
se ganham. Quando se joga a robers, cada rober consta de 
dous jogos de 36 pontos cada um : os parceiros que fazem 36 
antes que os outros tenham 18, ganham o jogo dobrado ; dous 
jogos dobrados sem que os contrários tenham ganhado nenhum 
dão cinco; porque se conta o do rober, um dobrado e um sin­
gelo dão quatro, e dous singelos tres; se os contrários ganham 
algum desconta-se-lhe um, se o ganham singelo, e dous se o 
ganham dobrado. Quando se joga a jogos contam-se primeiro 18 
por baixo, e depois deslavram-se pondo no seu logar um signal 
pai a se conhecer que se continuam a lavrar os últimos 18; os 
parceiros que fazem primeiro os últimos 18 ganham o jogo; 
em algumas partes ganham-o dobrado, se acabam antes que 
os contrários cheguem a 18. Quando se joga a tentos deita-se
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regularmente dinheiro na mesa. e paga-se o que se perde 
no íim de cada mão. A renuncia toma a este jogo. o nome 
de borrada, nome com que se designa também o jogo da ma- 
ndha, sobretudo quando se joga falada. A manilha joga-se em 
algumas paites com lavoi'ita; neste caso o trunfo da primei­
ra mão íica sendo o naipe favorito em quanto se joga quan­
do sabe 0 trunio neste naipe pagam-se os pontos dobrados. 
A Linica diíferenca que ha entre a manilha e a manilha falada 
e a de se jogar a primeira calada, entretanto, que na secunda 
0 jogador que dirige o jogo pergunta ao seu parceiro que car­
tas tem, e manda-lhe jogai' o que julga mais conveniente. Depois 
que os contrários lazem vasa, o que dirige entre elles o jô m 
peigunta ao outro (pie cartas tem, e manda-lhe jogar o que lhe 
paiece melhor. Os dous que dirigem o jogo devem.sabel-o a 
fundo, os outros basta que conheçam as cartas, todavia, se 
ioreni bons jogadores podem servir de muita vantagem cada 
um ao seu parceiro, jogando em algumas circumstancias sem 
manifestar o seu jogo. E ’ jiermittido ao jogador que pergunta 
ao seu paiceiio que cartas tem, o empregar todos os meios 
capazes de lidas fazer conhecer a eile ocultando-as aos outros. 
Por e.xemplo, pode perguntar-lhe, se tem algum tres acom­
panhado de tal ou tal carta, e conhecendo jielos que tem na 
mão, qual é o do seu parceiro, [)erguntar-lhe se está bem na- 
quelle naipe, e servir-se assim das cartas de que tem duas ou 
ties na mão, para conheceras do seu parceiro. Em uma pala­
vra é permittido empregar todos os meios que oíTerecem as 
circumstancias do jogo; mas não é permittido empregar signaes, 
ou expressc)es particulares, que os dous que os empregam te­
nham estipulado sem os outros o saberem, o que seria uma es- 
pecie de roubo, por se entenderem, e entenderem os contrários, 
sem estes os entenderem a elles. Na manilha falada os jogadores 
(lue jogam de mão tôm a vantagem de podêrem fazer as suas 
cartas, e de poderem desandar as dos seus contrários, fazendo 
muito mais pontos do que fariam se não jogassem primeiro. 
Esta \antagem é superior á que tem os que dão cartas de 
poder levantar uma manilha, ou uma ligura. Como é melhor sêr 
mão do que pé na manilha falada, quem erra as cartas torna a 
dal-as. Como o valor das vasas é insignificante comparado ao das 
manilhas, e das figuras, o principio geral que deve seguir todo 
0 jogador, é o de fazer o maior numero possivel de manilhas, 
e de figuras, desandando para as manilhas do seu parceiro as 
figuras dos contrários. Se tem, por exemplo, a dama, o rei de 
um naipe de que o seu parceiro tem a manilha, deve jogar o 
rei para desandar o az, se estivera sua direita, o que llie pro­
duzirá uma vasa de treze pontos, a saber: tres do rei, com (jua- 
tro do az (azem sete, e cinco da manilha doze, os quaes com o
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ponto que vale a vasa fazem treze. Se jogasse a dama tendo o 
contrario da direita az, o valete, entraria de valete o que faria 
valer a vasa sómente nove [»ontos, a saber : um da dama, dous 
do valete, cinco da manilha, e o da vasa, o que produziría a 
perda real de (piatro pontos; o que tem o az ganharia depois o 
rei, fazendo-o desandar com o sete, ou oito do seu parceiro. 
Este exemplo basta para dar uma idéia do modo porijue se deve 
jogar. Quem tem uma maiiillia com quatro ou cinco cartas do 
mesmo rnipe deve jogal-a á cabeça, se não póde deslrunfar 
a mão. O jogador que está forte em trunfos, c póde tninfar 
duas ou très vezes, deve trunfar se tem manilhas, ou rifas de 
muitas cartas.

.Togo pueril; consiste cm que um menino faz a mão molle como 
morta, e outro pegando-lhe pelo pulso, llEa chocaleja forte, e 
cantando :

Mão morta, mão morta,
Com os lilhinhos á porta,
Não teíiho que lhe dar,
Dou-lhe com a tranca da porta.

E  quando acaba este ultimo verso, lhe dá com eíTeilo com a 
mão pelo rosto.

l i a »  Qiieiiie.

.logo pueril. Aquellea quem a sorte designa é o primeiro que 
faz 0 papel de padecente. Eurva-se pimdo a cabeça sobre uma 
mesa, cadeira, ou joelhos de uma das pessoas do jogo, com os 
olhos fechados, e a mão aberta sobre as costas. Então um dos 
jogadores lhe dá uma palmada, e elle solla-se immediatamente 
para adivinhar quem lhe dôo, ou conforme se tem estipulado, 
deve adivinhar sem mudar de posição; se consegue advinhar ce­
de-lhe 0 sen logar, no caso contrario continua o jogo. Logo que 
se dá a palmada todos os jogadores devem dizer em còro e can­
tarolando — adivinha quem le dêo

.llapgia-iliiiKlo*

Joga-se este jogo com dous dados, e com tentos, a que se dá 
quahpier valor, solire um taboleiro composto de 78 casas, nu­
meradas, e com uma denominação particular. O inventor d'este 
jogo teve em vista familiarisar a memória com os nomes dos di­
versos paizes do mundo; faz por consequência viajar os joga­
dores, os quaes parlem de Paris para irem embai-car em Brest.

Assim a primeira casa onde está annimciada a partida de Paris
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para Brest, indica o embarcpie. A secunda, a America, esta 
parte do mundo esta divi<iida em SeiJleiilrional e em Meridional.

A terceii’a, o Mexico, d’antes a Nova ilespanlia, onde licam as 
cidades de Gnaxala, Ycra-Cniz, Panamá, e Guatimala.

A ipiai'ta, a Luisianna ea Florida, onde se eiicoiiiram minas de 
omo e de prata; assim como a Nova-Oi'Ieaiis, cidade sobre a Mis- 
sissipe.

A ipiinta, 0 Canada, onde estão as cidades de Onebec e de Por- 
to-Beal.

A sexta, a Peiisylvaiua, a Virginia, a Caimliiia, c oiiti’os togares 
pertencentes aos I'lstadns-Unidos da America.

A sétima, a Terra-Firme, onde se vCmi as cidades de Sanla-Fé, 
Carthagena, e de Popayan.

A oitava, o Peru, notável pelas suas minas ( F o r n ' O ,  e prata, e 
pelas cidades de Lima. Cusco, Ouito, e (íuamanga.

A nona, o Brazil e o paiz do Amazonas, onde abunda o ouro, 
a prata, o a.<s.ucar, e o tabaco, e onde se acliam as cidades do 
Rio de Janeiro, de São Salvador, Peimambuco . e Pará.

A décima, o Cliili e o Paraguay, igualmeiite conliccidos 
pelas minas d’ouro, e de prata, e onde se adiam as cidades de 
São Tliiagm da Conceição, Rio da Prata, e da Assum[)ção.

A Lindecima, a terra de Magalhães, assim coiiheiuda pelo nome 
do seu descobridor o famoso portuguez Feniaiido de Magalhães, 
e a terra Antartica, onde licam a Àova-Giiiiié, a Nova-Zolandia 
e a Nova-líolianda.

A duodécima, as ilhas dos A(g)res, as ilhas Lucayas, as das Ber- 
m idas, de Porlo-Rico, ilas Barbadas, e a Martini(“a.

Â  décima terceira, as ilhas de São Domingos, São Vicente, 
da Granada, da Trindade, e de Cavenna.

A décima quana, a Asia, onde está a Nova-Zembla, a Tartaria- 
Russa, e a Grande-Tartaria.

A décima quinta, a cidade de Samarcande e o reino d’este 
nome.

A décima se.xta, o império da China, onde estão as cidades de 
Pekdn, Nanking, Cantão, etc.

A décima sétima, o impei iode Mogol, deque é capital Delhi.
A décima oitava, as indias Orienlaes, onde se acha Gua, Agra, 

0 reino de Surrate, e a costa de iMalabai-. ^
A décima nona, a costa de Coromandel, onde licam as cidades 

de Pondicheri, e os reinos de Siam, Ava, e de Pegu.
A vigessima, a ilha de Ceylão, o reino de Candí, e a Persia.
A vigessima primeira, o monte Taurus, e a cidade de Astracan.
A vigessima segunda, a Turquia-asiatica, onde íicam as cida­

des de Trebisonda, de Smirna, de Ale.xandretta, e de Amasin.
A vigessima terceira, as cidades de Alepo, de Damasco, de 

Bagdad, e a antiga Babylonia.
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A vigossima qnarta, .Terasalem, e as ilhas de Chypre, e de 
Rhodes.

A viçessiina quinta, a Arabia, a Meca, Medina e Moka.
A vigessitna sexta, o iinperio do .lapão.
A vigessiina setirna, a cidade de Meaco, onde se faz um con­

siderável coiimiercio de porcelanas, dentes de elefante, e estofos 
do Japão.

A vigessiina oitava, as ilhas Mariannas, e as de Sumatra.
A vigessiina nona, as ilhas Philippinas, e as Mohicas, nolaveis 

pelas minas d’ouio, prata, e diamantes.
A trigessima, a illia de Borneo, emcnjos rios anriferos se en­

contram palhelas «ronro, e perolas.
A trigessima |)rimeira, a ilha de Celebes, onde está o reino 

(Peste nome e o de Mac âssar.
A trigessima segunda, a ilha de Java, e a cidade de Batavia,
A trigessima terceira, as ilhas de ilainam e a Formosa.
A trigessima (inarta, as ilhas Maldivas.
A trigessima (piinta, a Africa onde lica o Egypto, o Cairo, 

Alexandria, e 0 Ndo.
A trigessima sexla, a Barbaria, qne contém os reinos de Mar­

rocos, Argel, Times, e de Tripoli.
A trigessima setirna, o deserto de Sara, e a Nigricia.
A trigessima oitava, a Cniiie, o Cabo Verde, o Senegal, e a 

Costa d’Ouro, assirn cimhecida pe'a quantidade de uuro em j)6 
que se encontra nos rios,

A trigessima nona, o reino do Congo, e a cidade de Sao 
Salvador.

A (|uadragessima, a Xnbia, Abyssinia, e a CalVai'ia.
A qnadi-agessima piim eira, as costas de Ayen, de Abex, e de 

Zanguebar,e os reinos de Monotapa, e de Monoemngi.
A ({uadragessima segunda, os HoUentotes,, ocabode Boa Fs- 

peram;a, ilha da Madeira, e as Canaiaas.
A qnadragessima terceira, as ilhas de Ferro, do Cabo-Verde, e 

de São Tliornaz, de Santa Helena e Zocotora.
A qnadragessima quaria, a ilha de Madagascai-.
A quadragessima'(piinta, a Europa, oikIo fhia a Lapimia e a 

Suécia.
A quadragessima sexta, os reinos da Noruega e Dinamarca.
A quadragessima setirna, a Finlandia, a Livonia, ea Bussia 

europea.
A quadragessima oitava, o irnperio d’Allemanha.
A quadragessima nona, o Tirol, a Baviera, e Nuremberg.
A quinquagessima, as cidades de Ausgsburgo, de Francforl 

e de Heidelberg.
A quiiupiagessima primeira, o bispado de Munster, eos eleito­

rados de Moguncia e de Treves.

; -
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A quinquagésima segiimln, Hanover, Colonia o F^eipsick.
A (piinquagesima terceira, a Bolieinia, a Lnsacia. e a Moravia.
A q'limpiagesima quarta, a Silesia, o eleitoi'adu de Brandebur­

go e a Pomerania.
A (piinquagesima ijuinla, as cidades ansealicas de Hamburgo 

e de Lubeck.
A quinquagésima sexta, os cantões suissos de Friburgo, de 

Soleure, de Zug, de Lucerna, e de Undervald.
A quinquagésima setiina, os cantões suissos de Schwitz, U r i , 

Berne, Basilea, Scbaffouse, Zuricb, Appenzel e Glaris.
A quinquagésima oitava, llollanda e os Paizes-Baixos.
A (|uinquagesima nona, a Flandres, o paiz do Liege, e o reino 

de Polonia.
A sexagesima, o ducado de Lithuania, o reino da Prussia, ea 

cidade de Dantzig.
A sexagesima primeira, os reinos de Portugal e llespanlia.
A sexagesima segunda, as illias de Maiorca e Minorca.
A sexagesima terceira, a Italia onde licam Roma e Florença.
A sexagesima quarta, o reino de Napoles, e a illia de Corsega.
A sexagesima quinta, as ilhas de Sardenha, da Sicilia e de 

Malta.
A sexagesima sexta, o ducado de Saboia, o Milanez, e a 

Lombardia.
A sexagesima setima, Parma, Modena, Mantua, e o Piemonte.
A sexagesima oitava, Veneza, Genova, a Tun]Liia-eiu‘o[)éa, e o 

reino de Hungria.
A sexagesima nona, a Tians}dvania, a Valaquia, a Crim(}a, ea 

peque na-Tartaria.
A septuagésima, Coiistantinoiila, a Romania, a Bulgaria, e 

Belgrado.
A septuagésima primeira, a Bosnia, a Esclavonia, e a Croacia.
A septuagésima segunda, a Dalmacia, a Grecia, e a Albania.
A septuagésima terceira, a Macedonia, Corintho, a Morea, e a 

ilha de Negroponto.
A septuagésima quarla, os reinos de Inglaterra, Escócia, e 

Irlanda.
\ septuagésima quinta, o reino de Franca.
A septuagésima sexta, Roão, Rennes, ea Bochella.
A septuagésima setima, Lyao, Orleans, e Bordeos.
A septuagésima oitava, Paris.
Neste jogu podem jogar muitas pessôas, mas cada uma deve 

ter uma marca particular para indicares pontos que tira. Os jo­
gadores tomam o nome de viajantes; e ha um guta encarregado 
de annunciar o que cada casa indica. Depois de se ter tirado por 
sorte a ordem em que cada jogador deve pegar nos dados, o que 
fôr mão mette tres tentos para bolo, e os outros mettem seis ten-

28



tos cada iim, Se o numero dos jogadores exceder de 1res, tira-se 
igiialmenle por sorte, qual ha de servir de g u ia  d a  v ia g em , as 
funcções d’este guia consistem em indicar ao jogador a quem 
compete deitar os dados, os logares designados na casa d’onde elle 
deve partir, e aquella em que deve íicai\; o jogador é obrigado a 
repetir o que diz o guia, e se algum se esquecer de u fazer, pa­
gará um tento para o bolo todas as vezes que se esquecer, Quando 
0 jogo se acabar, o jogador que ganhou, é obrigado a dar um terço 
do ganho ao guia para o indemnisar do seu trabalho. l*ara se ga­
nhar é necessário que se chegue primeiro que nenhum dos outros 
jogadoi-es á casa 78, sem que lhe falte ponto algum para contar. 
E ’ preciso que cada jogador tenha uma marca particular para a 
pôr sobre a_ casa onde deve ficar depois de jogar os pontos que 
os dados deitarem. Por exemplo, supponbamos que o primeiro 
que deitou os dados, tirou o numero doze, porá a sua marca 
sobre a casa 12, que é a dos Açores: os que jogaram depois põe 
igualmente as suas marcas sobre os números em que devem ficar 
Pois que nenbum jogador pôde ganhar o jogo sem chegar justa­
mente á casa 78, sem que lhe fique algum ponto por contar, se­
gue-se d’aqui, (|ue se o ponto que deitar exceder o numero 78, o 
jogadoi’ é obrigado a retroceder. Assim suppondo que a marca 
está sobre a casa 77, e que se deita o n .“ 3, é-se obrigado a re­
troceder para a casa 76, e pôr ahi a sua marca. Cada jogador póde 
além disto soffrer na sua viagem diversos obstáculos que o retar­
darão mais ou menos como se verá. E ’ preciso observar (jue quando 
um jogador deitar parelhas conta duas vezes o ponto que deitou: 
assim S(3 deitar (piadras, por exemplo, percorre 16 casas. Em se­
gundo logar, se as parelhas forem seiias, conla-as quatro vezes, 
e por conseguinte percorrerá 48 casas. Se um jogador fór terá 
casa em quejá esteja outro, este vai para acasa do primeiro, e pa­
ga-lhe um tento. Si se chegar á casa n .“ 3, mette-se um tento na 
casa 75, que é para o primeiro jogador que lá chegar. Se algum 
fôr a casa n." 4, mette igualmente um tento na casa 78; e se for 
na casa 5, também mette um tento na casa 78, e outro na casa 48. 
Os tentos que estão nas diversas casas pertencem aos jogadores 
que lá chegarem [jfimeiro, antes que a pai tida se acabe; porém se 
estes tentos ainda estiverem nos seus logares, cpiando algum jo­
gador chegar justamente á casa 78, recebe-os juntamente com o 
bolo. Quandoalgum fôr para a casa 7 , metteuiii tento na casa74. 
Cada jogador é obrigado a pagar um tento ao jogador que o dado 
collocar na casa8 ; e a mesma regra se observará com aquelle que 
fôr para a casa 10. O jogador que fôr para a casa 9, mette um 
tento na casa 28 . O que fôr ácasa 13, é obrigado apagar um tento 
ao guia ; porém o jogador que fôr á casa 16 , ou para a casa 17, 
recebe um tento de cada um dos outros jogadores. O que chegar 
ácasa 18 , mette um tento na casa 6 3 ; se é na casa 19, põe o
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tento na casa 30: se é na casa 20, vai o tento para a casa 39; e se 
é na casa 22, mette-se na casa 41. O jogador que cliegar.á casa 
23, é obrigado a esperar nessa casa,' que todos os jogadores 
tenham jogado duas vezes. Se o jogador íôr á casa 24, não só­
mente recebe dons tentos de cada um dos outros jogadores, po­
rém tem a vantagem de pôr a sua marca na casa 69. O que fôr á 
casa 25, é obrigado a metter um tento na casa 43. Quando se 
chega á casa 26, sem sér para ahi reenviado, não se pára Icá; con- 
lam-se de novo os pontos que se deitaram. Iguaimente se não 
íica na casa 28 , mas contam-se de novo os pontos (jue se deita­
ram para fixar a marca. O jogador que chegar á casa 29, é obri­
gado a metter urn tento na casa 65. Quando se fòr para a casa 
30, é-se obrigado a retroceder para a casa 26. O que chegar á 
casa 31, mette um tento na casa 50. O que fôr para a casa 32, 
ou 33, mette um tento no bolo. O jogador que fòr para a casa 
34, sahe do jogo. O que chegar á casa 35, conta duas vezes o 

t- ponto que deitou. Aquelle que lôr a casa 36, é obrigado a metter 
cinco tentos no bolo. Quando se chega á casa 37, inelte-se um 
tento no bolo, e torna-se para a casa 25. O jogador que chega á 
casa 38, vai para a casa 54. Quando se chega á casa 40, conta-se 
duas vezes o ponto que se deitou. O mesmo succédé quando se 
chega á casa 45 ou 47. Quando se vai para a casa 48, recebe-se 
um tento de cada jogador. O que íôr para a casa 51, vai para a 
casa 55. Se se chega á casa 53, recebe-se dous tentos de cada jo­
gador, e conta-se duas vezes o ponto que se deitou. O que fôr para 
a casa 54, vai para a casa 56. Quando se chega ã casa 58, iica-se 
obrigado a metter um tento na casa 68. ü jogador que chegará 
casa 59, é obrigado a retroceder para a casa 22. Se fôr para a 
casa 61, recebe um tento de cada jogador. O jogador que chega á 
casa 63, recebe très tentos de cada jogador, e conta duas vezes 
os pontos que deitou. O que chegar á casa 64, mette um tento 
na casa 56. O que chegar á casa 65, mette um tento no bolo. Se 
fôr para a casa 68, mette um tento na casa 58. O que chegar á 
casa 70, conta duas vezes os pontos que deitou. O que fôr para a 
casa 72, retrocede para a casa 44. O que chega á casa 74, mette 
dous tentos no bolo. Quando se chega á casa 75, retrocede-se 
pai a a casa 25. Emfim quando se chega á justa á casa 78, rece­
be-se tudo quanto ha no jogo com a condição, como já se disse, 
de dar um terço ao guia.

lla re lla .

Jogo de rapazes. Risca-se no chão a figura de que se faz uso 
neste jogo, a qual se chama mare//a. Descreve-se primeiramente 
um quadrilongo que se divide em seis partes por linhas transver- 
saes, 0 que dá seis rectangulos : os quatro primeiros não tem
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nome particular, e são marcados com os números 1 , 2 , 3 , e o 
quinto cliaina-se in fe r n o , e o sexto pou^y. A. cima do pouso, e no 
prolongamento du quadrilongo descreve-se um quadrado cortado 
por duas linhas diagonaes que o dividem em quatro partes iguaes, 
em quatro triângulos, que se chamam panpos, o panço n.° 1 em 
baixo, 0 n.° 4 por cima, o n.° 2 á direita, e o n.® 3 tá esquerda. 
Emfim depois dos panços, e sempre no prolongamento do qua­
drilongo, faz-se um semicirculo que termina e fecha a marella: 
este semicirculo chama-se p a r a is o . A pequena distancia da ma­
rella, adiante, e em face do primeiro rectangulo, marca-se a r a i a  
onde se deve coUocar o jogador quando fôr sua vez de jogar. O 
instrumento de que se faz uso no jogo, é uma pequena malha ou 
uma pedra chata. Cada jogador póde ter uma malha, ou haver uma 
para todos os jogadores. Ainda que o numero dos jogadores não 
tem limite, ordinariamente em cada partida entram só tres ou 
quatro, porque sendo muitos, os últimos tem de esperar muito 
tempo que lhe chegue a sua vez. O regular é sêr a luta unica­
mente entre dous. Dá-se pedrinha, e o que é rei joga primeiro. 
O jogador que entra primeiro, collocado na raia atira a malha no 
primeiro rectangulo, depois a pé coxinho salta dentro do re­
ctangulo, e com 0 j)é faz sahir a malha, evitando que ella fique 
sobre os riscos, e mesmo de pôr o pé sobre elles. Voltando pai’a 
a raia atira successivamente a malha no segundo, e a faz sahir 
successivamente de cada um destes compartimentos, saltando a 
pé coxinho, sem tocar nos riscos, nem a malha também. A’ me­
dida que 0 jogo avança augrnentam as difíiculdades. Segue-se o 
compartimento chamado inferno, o qual se deve evitar, e fazer 
com que a malha ahi não toque. Uma vez que os quatro primeiros 
rectangulos se tenham felizmente passado, o jogador atira a malha 
no pouso, e depois salta a pé coxinho no pouso, mas passando 
por cima do inferno. Chegando lá sem accidente, tem o direito de 
descançar, e pôr os pés no chão por alguns momentos: depois 
tornando a pé coxinho atira a malha para a fazer voltar pelo 
mesmo caminho, sempre além do primeiro rectangulo, sem tocar 
no inferno, o (jual, deve saltar. E ’ preciso igiialmente evitar, em 
todos os movimentos que se fazem, quando se atira a malha, que 
ella sahia para fóra dos grandes lados da marella. Logo que o 
jogador sahir felizmente do pouso, atira a malha no primeiro 
p a n ç o , e salta a pé coxinho no pouso. Dahi salta para o segundo 
e terceiro panço, de modo que o pé direito assente no segundo 
panço e 0 pé esquerdo no terceiro, e isso sem tocar nos riscos e 
s ,e m m a r le l ln r , isto é, que os dous pés < ovem assentar no chão 
ao mesmo tempo, e não um depois do outro. Depois o jogador se 
volta saltando de maneira a ficar em sentindo inverso, isto é, o 
pé esquerdo no panço n.® 2. e o direito no panço n.® 3. Emíim 
volta-se ainda saltando terceira vez caliindo com um péno quarto
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panço e o outro no primeiro: este deve sôr o pé que asserrta no 
clião quando está coxinho; e aqui veio a íicar em pé coxinho no 
primeiro panço ao pé da malha que paia ahi linha atirado ante­
riormente. Trata depois fazer passar a malha do primeiro panço 
ao segundo, do segundo ao terceiro, e daqui ao ipiarto, sempre 
com cuidado que ella não páre nem toque nos riscos. (Conseguido 
isto, 0 jogador atira com a malha ao paraiso, e salta lambem 
para ahi a pé coxinho: e então do mesmo modo que no pouso, 
póde assentar os pés no chão, e descançar um pouco. Porém não 
é bastante que se chegue ao paraiso, é preciso também sahir, e 
eis aqui o que ordinaiaarnente deve íazer o jogador: empurrando 
pouco a pouco a malha com uin pé faz com (jue ella lique sobre o 
peito do outro pé, e atira com a malha ao íim da marclla sem 
sahir fóra dos grandes riscos dos lados. í!a ainda outro meio de 
sahir do paraiso: 0 jogador pondo-se um pouco acocorado, põe 
com a mão a mallia por detraz do Joelho, na pequena cavidade 
que se acha acima da barriga da penia, e nesta posição deve 
atravessar, saltando a pés juntos, os diversos comi)artimenlos da 
marella até ao ultimo, sem parar, e sem deixar cahir a malha. E ’ 
ditlicil que um jogador faça todas estas sortes de uma assentada. 
Por isso 0 jogador que sahe por ter commettido alguma falta, 
quando torna a jogar começa no ponto em (pie linha íicado; isto é. 
(pie eile não está obrigado a repetir tudo (jiianto tinha conseguido 
fazer. Ganha o primeiro que completa toda esta serie de exercí­
cios de que se compõe o jogo.

i l a r c l l a .

Também se dá este nome a outro jogo inleiramente differente. 
Usa-se de um cartão sobre o qual se riscam 1res quadrados en­
cerrados um no outro e unidos entre si por oito linhas trans- 
versaes das quaes quatro aos quatro cantos, e quatro aos quatro 
meios. Um pequeno circulo se descreve na juncção de todas as 
linhas, o que faz que os quatro lados dos li'es quadi’ados tenham, 
cada um, très pequenos circules.Joga-se entre duas pessoas, cada 
um com nove pioes de còr differente. Toda a sciencia do jogo, 
e por consequência toda a habilidade dos jogadores, consiste a 
pôr de frente uma fdeira de très piões da mesma côr; porém 
0 que cada um trata de fazer para si, se esforça de impedir que 
0 seu contrario alcance, e para isso é preciso que elle alcance 
collocar um dos seus piões entre os dous ou do lado dos dous 
piões do seu contrario : neste caso elle tem direito de comér 
0 pião inimigo que mais obstáculo lhe põe. Os piões marcham 
só em linha recta, e não podem saltar por cima dos outros, 
salvo se tem aquelle que joga sómenle de resto très piões ; 
neste ultimo caso o jogador tem o direito de põr um dos seus
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piões onde bem lhe parecer, o que lhe dá algumas chanças de 
poder disputar ainda a partida contra um adversário que tem a 
vantagem do numero. A partida acaba-se logo que um dos joga­
dores íica redusidü a dous piões.

l la r ia - l lo c a u g iiê .

Jogo pueril, em (pie todos os jogadores se escondem excepto 
um, que íica para os descobrir, e apanhar ao que poder, para 
revesar com elle. O primeiro que íica, é escolhido por sorte, ou 
se oííerece vuluntanamente. üa um logar privilegiado que se 
chama couto, e onde os jogadores se abrigam para não serem 
apanhados.

l la r ím b a .

O marimba é um jogo em que podem jogar muitas pessoas ao 
mesmo tempo ; joga-se com um barallio de cartas a que se tiram 
os dez, os noves e os oitos.

Cada jogador levanta um macele do baralho, o que tem no fun­
do a maioi’ carta dá cai las a primeira vez. Depois de as bara­
lhar, dá-as a cortar ao da sua esquerda, e dá tres cartas a cada 
um pela direita. O modo de dar as cartas é arbitrário, porém de­
vem dar-se sempre como na primeira mão. Depois que se acabam 
de dar as tres cartas a cada jogador, o que as dá volta a que se 
segue para servir de trunto. A maior carta éa dama de trunfo, 
depois 0 basto, o az de trunfo, o i-ei, o valete, o sete, a sona, a 
fiuina, a quadra, o terno, e nltirnamente o duque. Nos naipes 
que não são truníos o rei é a maior carta, depois o valete, a 
dama, o az, e em espadas e páos, o sete, a sena, a ijuina, a qua­
dra, 0 terno, e o duque. Depois do az, em copas e ouros, segue- 
se 0 duque, o terno, a quadi^a, a quina, a sena, e o sete. Em a l­
gumas parles joga-se sem esia diííerença. üs trunfos obrigam-se 
uns aos outros, a excepção da dama que não é obrigada a nenhum 
dos outros trunfos, e do basto (pje só é obrigado àdama. Depois 
que se dão as cartas, o se entra para o bolo com o que se estipula, 
a mão examina as suas cartas, e se lhe parece (jue poderá fazer 
uma vasa, ou mais, d iz ; marimbo ; que vale o mesmo que dizer, 
que joga para ganhar o bolo. Se não tem boas cartas deita-as na 
mesa, e diz que não joga. A acção de deitar as cartas fóra é suííi- 
ciente pai a sc saber (jne não joga. Depois da mão segue-se a fa­
lar ojogador da sua direita, e successivamenle os outros, cada 
um segundo a sua ordem de logares. Depois que algum jogador 
diz que marimba, o que quer jogar, e fala depois d’eile diz: 
comigo, 0 que vale o mesmo ipie dizer que também joga; se ha 
mais algum a falar, e quer também jogar, d iz ; comigo', para de­
signar que tarnhem joga. Ouando ninguém marimba, ganha o pé



0 bolo. ?eiïi necessidade de mostrar as suas cartas. O iooador ou« 
e O primeiro a jogar. se tem truiifus grandes, deve tramtar para 
tiia r os truntos aos oiitros, e lazel-os pais. Dá-se o nome de vai 
ao jogadorcjue nâo laz vasa nenlnima; porqiie é obrigado a en­
trar na mâo seguinte ()or todos os outros, ü jogador fine faz to­
das astres vazas ganha o bolo. Se um faz duas, eoutro uma re­
parte-se 0 bolo entre ambos ; e se ha quebrados pertencem a quem 
íaz as duas vasas. Em alguns logares reparle-se o bolo em très 
partes, quando um jogador laz duas vasas, o outro uma , as duas 
partes para quem faz as duas vasas, e a outra para ipiem faz só 
unia ; e se de ti’es jogadores faz cada um uma vasa, reparte-se o 
bolo entre todos os très. O pai Umi em algumas partes o privile­
gio de trocar um dos seus trunlos pelo trunfo da mesa, com tan­
to que este limrilo da mesa não seja a dama ; e os jogadores que 
marimbam podem comprar cartas, e descartar-se de tantas como 
as que compram, de sorte que comprando todas as 1res são 
obrigados a deitar as outras fora

.Mariulia,

^ da marinha joga-se com dons dados, sobre um tabolei- 
ro qufi está dividido em fid casas, íjue tem cada uma uma deno­
minação {lailícular. l âz-se uso.de lentos a que se dá um certo 
valor, e podem jog îr desde dons até quinze ou vinte jogadores. 
0 inventor d’este jogo teve em vista vulgansar os lermos usados 
na arte de navegar. Debaixo d’este ponto de vista, cada casa do 
taboleiro está designada da maneira seguinte:

A primeira, indica um embanpie n’ um porto de in a i.
A segunda, uma enseada.
A terceira, o navio á vela.
A quai ta, a borrasca, qiiee um turbilhão de vontt) impetuoso, 

e de pouca duração.
A quinta, uma esquadra.
A sexta, um cabo ou pi'omonlorio.
A sétima, um navio abrigado.
A oitava, as salvas de estylo que se lazem aos navios que se 

encontram.
A nona, o vento em pòpa.
A décima, a acção de navegar no mar largo, isto ó, fóra do 

porto, e da enseada.
A décima primeira, uma ilha, ou terra rodeada d’agua por to­

dos os lados.
A décima segunda, a maré, ou o fluxo e reíluxo do mar.
A decirna terceira, um navio de guerra na enseada.
A décima quarta, a acção de sondar, para reconhecer a pro­

fundidade do mar, e a qualidade do fundo.
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A (lecinia quinta, nm navio mercante á vela.
A (lecima sexta, a acção de navegar com vento favorável, ou 

navegar com todas as velas.
A décima setiina, iima galera.
A décima oitava, o vento em pòpa.
A décima nona, a aguada, ou o tempo que se leva em renovar 

a agua doce do navio.
À vigésima, fazer o caminho fora do rumo onde o navio aprôa.
A vigésima primeira, um navio armado em côrso.
A vigésima segunda, a onda qiie íica no mar passada a tem­

pestade.
A vigésima terceira, o galeão de líespanlia.
A vigésima (piaita, o recife.
A vigésima quinta, o vento contrario.
A vigésima sexta, a arribada, ou a acção de parar no cami­

nho, e de se abrigar, para ceder ã tempestade, ou para evitar 
algum perigo.

A vigésima sétima, o vento em pôpa.
A vigésima oitava, a bússola ou o instrumento que serve para 

dirig ir o navio.
A vigésima nona, um bergantim.
A trigésima, o concerto de um navio, ou a acção de calafetar 

0 casco de um navio.
A trigésima primeira, a acção de ancorar, ou de deitar ancora 

para parar o navio.
A trigésima segunda, um navio dando á custa.
A trigésima terceira, uma tartana.
A trigésima ipiarla, a acção de prover uma praça de manti­

mentos, viveres, e vitualhas.
A trigésima (pjinta, uma fragata.
A trigésima sexta, o vento em pôpa.
A trigésima sétima, a abordada.
A trigésima oitava, uma ancora, ou o instrumento que serve 

para fixar um navio.
A trigésima nona, um burlote.
A (juadrage.dmá, a tempestade.
A quadragésima primeira, um rochedo no mar.
A quadragésima segunda, uma falúa.
A quadragésima terceira, uma fusta,
A quadragésima cpiarta, os corsários e os piratas.
A quadragésima quinta, o vento em pôpa.
A quadragésima sexta, o navio em panno.
A quadragésima sétima, uma barca grande. ,
A quadragésima oitava, a acção de resgatar, ou de fazer pagar 

uma certa somma para se dar um navio tomado ao inimigo.
A quadragésima nona, nm combate naval.
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A (itiiiuiiiiigosima, um hiale.
A (juimjuagesima primeira, a aecão de desmastrear lun navio.
A ijiiiiKjuagesima segunda, o corsário que toma um navio e 

0 retem piisioneiro.
(luiiujuagesima terceira, uma praia, ou margem do mar 

plana e descoberta.
A quinquagésima quarta, o vento em popa.
A quinquagésima quinta, a acção de cruzar, ou de ir e vir 

para descobrii‘ os navios inimigos, e dar-llie caça.
A quinquagésima sexia, o bombardeamento.
A quinquagésima sétima, o bom tempo.
A (piinquagesima oitava, o uaufragio.
A (iuinquagesima nona, uma gomlola.
A sexagésima, a lancha, a cbalupa, e o bote.
A sexagésima primeira, acalma.
A sexagésima segunda, o quarto de círculo, ou instrumento 

com que se toma a altura dos asti os.
A sexagésima terceira, a chegada a bom porto.
Antes de se principiar a jogar, os jogadoi-es mettem para o bulo 

cinco tentos cada um, ou mais, conforme se estipular, depois tira- 
se á sorte a ordem porcjue devem pegar no cópo. E ’ preciso que 
cada jogador tenha uma marca particular para fazer conhecer os 
pontos (pie tirou, e para designar a casa em que deve íicar. Por 
exemplo, se o primeiro a jogar deita o numero /i, põe a sua marca 
na casa da borrasca: os que jogam depois, põe igualmente as suas 
marcas nas casas (|ue designarem os pontos que tirai-em com os 
dados, lla nesta regra uma excepçâo fundada na disposição parti­
cular do jogo: vio-se ipie de nove em nove casas, encontra-se o 
vento em popa: ora, é uma lei do jogo, que cada vez que se tira 
um ponto, que leve á casa do vento em [Hjpa, se conte de novo este 
mesmo ponto: por exemplo, se um jogador que está na casa 5, tira 
0 ponto h, vae para a casa 9 ; porém como esta casa é occupada 
pelo vento em pòpa, não põde abi licar, e deve ir para a casa i3 , 
coutando de novo este mesmo ponto. Segue-se d’aqui, que se não 
houvesse excepçâo a esta regra, c que se algum jogador deitasse 
no primeiro lance o ponto 9, ganharia immediatamente a partida, 
porque contando de novo o mesmo iionto cada vez que fosse ácasa 
do vento em pòpa, chegaria ao numero 63, ipie é o ponto neces­
sário para ganhar. Esta consideração fez com que se adrnittisse 
uma regra pela qual o jogador (pie do primeiro lance tirai' 9 poi­
seis e ti-ez, se vá estabelecer no numero 28, casa da bússola; se 
tu’ar de novo este mesmo ponto 9 , por cinco e cpiatro, deve ir 
para o numero 53, casa da praia, .\caba de vèr-se que para ganhar 
0 bolo, ou a partida, c preciso, (jue um jogador chegue á justa, 
prim iro que nenhum outro, ao numero 63, casa da chegada a bom 
porto, sem que lhe fique ponto algum a contar. Segue-se d’aqui,



»|iie, se 0 ponto (pie se deitar exceder o niimert) 63, o jogador é 
uhrigado a retrogradar. Assim, suppondo (]iie tem a sua marcn na 
casa 60, se deita o ponto 4, é obrígadu a ir  jiara a casa 62. Se de­
pois quando tornar a deitar os dados, tii’a o ponto 10 , deve ir re­
trogradando [tara a casa 5/i ; porém como esta casa é de vento em 
popa, torna a (•ontar de novo os pontos que deituu, e conlinúa a 
retrogradai- até á casa /i/<, onde íica até (]iie torne a jogai-, A mar- 
clia de qualquer jogador, pcide por outro lado ser atrazada por 
diversos accidentes como mostram as regras seguintes :

Quando se chega a uma casa onde está a marca (routro jogador, 
este é obrigado a ir para a casa queaquelle occupava, e de llm 
pagar um tento. Quando se vae para a casa do cabo, numero 6 , 
ineUe-se um lento ao liolo, e vae-se para a casa da maré, numero 
(loze. O jogador ipie chega á casa da aguada, numero 19, deveabi 
licar dous turnos sern jogar, e metier um tento para o bolo. 
Quando se vae ao numero 25, casa dos ventos contrários, deve- 
se metier um tento no bolo, e retrogradar para o numero 7 , casa 
do navio abrigado. Si se chega ao numero 32, casa do navio dando 
a costa, mette-se um lento no bolo, e deve-se ahí licar até que 
outro jogador, ipie vá para a mesma casa, lique em seu logar. O 
jogador que fôr ao numero /<0, casa da tempestade, deve iiietter 
um teiUo no bolo, e retrogradar fiara o numero 30, casa do con- 
cei to d’ urn navio. Se um jogadoi* vae para o numero 52, casa do 
corsário, (leve ahi ficar até que outro jogador venha tomar o seu
logar, c é tamliem obrigado a metier im} tento no bolo. Quando 
se chega ao numero 58, casa do nauiVagio. é obrigado a metler um 
tento no bolo, e retrocede á primeira casa, para comecara jogar 
de novo. Mmfim o bolo pertence áifuelle, ipie como se disse, che­
gar juslamente á casa 03, sem (jue Ilic falte ou sobeje ponto algum 
a contar.

S>. ^ a r a v a t o .

Neste jogo de prendas o presi iente chama-se D. Martim Gara- 
vato, e uma das senhoras, a quem elle eleger, D. Maria p(3e o 
manto: todos os mais da roda tomam para si o epiteto ú o  v e l h a c o s ,  
isto é, 0 jirimeiro-da direita do presidente, se dirá o primeiro 
velhaco, e ira ass:m gii-ando em i-oda até acabar no ultimo, que 
seia 0 primeiro da sua esquerda, deiiominando-os segundo, ter- 
(^eiio, (juaito velhaci), etc. tiados estes se lhe falará jior lu, e 
mente o velhaco; porem ao Garavato, e a 1). Maria |)õo o manto, 
se diz sempre senhor !). Martim Garavato, e minha senhora 1). 
Maria p()e o manto, tratando-os por vossa senhoria, e perdioem 
os senhores ; o que faltar a este tratamento, ou o appiicar a 
algum dos velhacos, cnn qualquer d'esses casos pagará prenda, 
outro tanto lhes deverá acontecer caso se ouçam nomear, e 
não respondam com a possivel brevidade, ou querendo iiâo
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faltiu il Gstii, GnganndiiniGnte rGspondGrGni [)or oulro nuniGro, 
(jiie não SGja o seu.

Inteirados d’estas cii'cumstancias, começa o presidente, e d iz: 
O presidente. — One triste , e desgraçada foi a morte do 

Gato Maltez!
A presidente ou D. Maria põe o manto. —  Quem o matou ? 
Presidente. — O, v. g. terceiro velhaco.
Então 0 terceiro velhaco responde: Perdoe V. S. senhor D. 

Marlim Garavato.
Presidente. —  i  Pois quem o matou?
Terceiro velhaco. —  Ou a minha senhora J). Maria põe o manto, 

ou também ao mesmo 1). Martim Garavato ; e d’este modo se 
vai negando liavel-o inorto, c pondo a culpa uns aos outros; 
e quem falta como já se disse, em responder [ironqttamente, 
ou cm dar a cada individuo o tratamento que lhe compele, 
paga prenda.

llediaA or.

Jogo de cartas de calculo e combinação.
Dos modos de tirar os logares, e n favorita por sorte, de dar as 

cartas, e formar o bolo. — O mediator joga-se entre (pialro pes­
soas, coni um baralho de (piai enla cartas. Posto que se possa 
jogar esto jogo com diidieiro em logar de talhas e do tentos, 
joga-se pela maior parle com tentos, talhas, e talhões. Os ahonos 
de cada um dos cpiatro jogadores, a (|ue se dá tamijcm o nome 
de entrada, constam regularmente de setecentos tentos; a saber 
do dez tentos, de dezenove talhas do valor de dez lentos cada 
uma, e de cinco talhões do valor de dez talhas cada um; o 
(Uie faz justamente o subredito numero de setecentos. Antes 
quo se princi[)ie a jogar tiiam-se do baralho (jualro cartas, 
a saber: um rei, uma dama, um va.lele, e um az de dilfe- 
rentes nai[ies, baralham-se estas (pialro cartas cobertas, e cada 
um dos jogadores tira uma á soi le. O (jue tira o rei, escolhe o 
logar (|ue (pieig o que tira a dama a^senta-se á sua direita, depois 
0 do valete, e ultimamente o do az, ipie vem a licar á esipierda 
do (jue tirou o rei. O mediator joga-se sempi’e com naipe favo­
rito tjue se tira á sorte. O jogador ipie lica á direita do que tirou o 
rei baralha para este íim as cartas, e api’esenla-as ao (pic tirou o 
rei para as cortar; a carta do fundo do macete (pie levanta desi­
gna 0 naipe favorito; se e.sta carta c'; de espadas a favorita tica 
sendo espadas, e assim as mais. O jogador que tem a carta do 
naipe da favorita (i (juem dá as cartas. Também se tiram os loga­
res á sorte como no vollarete, iTesle caso o jogador (pie tem a 
carta de páos, é o que corta as cartas para designar a favorita 
com a (pie se achar no fundo do mareio, ipie elle levantar do ha-
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rallio. O que tem a carta do naipe da favorita, segundo este ulti­
mo metliodo, é então quem dá as cartaspela primeira vez; na mão 
seguinte dá-as o (jue está á sua direita, e continua-se assim como 
nos outros jogos. Â favorita gosa no inediator das mesmas 
vantagens de que gosa no vollarete o naipe <le copas, tanto 
de dobrar as pagas, como de preferir aos outros naipes. O joga­
dor que fica á direita do que dá as cartas corta-as, e o que 
as dá mette seis talhas no bolo, dei.Kando-as apartadas para 
0 seu lado, para se saber que foi elle (juem entrou com ellas 
no bolo, e dá as cartas da direita para a esquerda tres a tres, 
e na ultima data duas a duas, sem que llie seja permittido 
dal-as de outro modo, excepto se quizer dar })rimeiro duas a 
duas, e as duas ultimas datas tres a tres. Em quanto elle dá as 
cartas, o que lhe fica em frente baralha as cartas com que
se lia-de dar na mão seguinte, e põe-as á sua esquerda, que 
é a direita do que as hade dar. O jogador (jue dá as cartas pela 
primeira vez , é obrigado a marcar as rodas (jue se jogam. Dão-se 
para este fim dez cortes em um dos oitos, ou noves que.se tiram 
do baralho. O que deo as cartas a primeira vez, dobra um dos re­
cortes da carta que serve de marcar, no fim de quatro mãos, ou 
de uma roda inteira, em i|ue todos os (jualro jogadores tem dado 
as cartas a sua vez. O f[ue dobra o recorte da carta de marcar, 
avisa primeiro os outros de que o faz, e dá depois disso as cartas 
para a roda seguinte, meltendo sempre as seis talhas, assim 
como cada um dos outros quando lhe toca a sua vez de as dar.

O mediator joga-se sempre a recambós, e no fim de cada re- 
cambó tiram-se novamente os logares por sorte. Cada recam- 
bó é de dez ro ias, em que se jogam quarenta e oito mãos. Na 
ultima roda todas as pagas são dobradas. O recambó é em al­
gumas partes de onze rodas, dez singelas, e a ultima dobrada ; 
e ern outras é de doze rodas. Quando se joga de doze rodas, a 
sexta, e a duodécima são dobradas. Estas rodas dobradas também 
se designam com o nome de grandes entradas; poiapie as seis 
talhas com que entra para o bolo o jogador que dá as cartas, a 
que se dá o nome de entrada, também se dobram nas rodas do­
bradas; do maneira que cada jogador que dá cartas na roda 
dobrada, entra com doze talhas para o bolo. Se algum dos jo­
gadores dá cartas sem lhe pertencer, a mãoé nulia, e vai abaixo, 
se se conhece antes que se acabem de dar; porém se se não 
conhece 0 engano senão depois de dadas as cartas, e de princi­
piar a jogar para a mão seguinte, joga-.se a mão até o fim; mas 
as cartas não passam ao jogadoi' que se segue depois do que 
as deo sem lhe pertencer, l êlo contrario dá-as aquelle que as 
devia dar; porque neste jogo cada roda é necessariamente com­
posta de quatro dalas de cartas, em que cada jogador dá a sua 
vez. De[)ois que dá as cartas o jogador que as não tinha dado
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quando llie pertencia, dã-as aquelle a quem pertence segundo 
a ordem do jogo, e vão-se continuando assim as rodas até aca­
bar 0 recambò. Este caso é a unica excepção ã regi'a de que 
deve sempre dar as cartas o jogador que jogou de mão na 
mão antecedente.

Dos differentes modos porque se podem fazer os jogadores, e da 
marcha do jogo. —  No mediator podem íazer-se os jogadores por 
quatro modos differentes, que são : em licença, em mediator, 
em só, Q em geral. 0 mediator prefere á licença, o só prefere 
ao mediator, e o geral prefere a tudo. A licença em favorita 
prefere á licença em qualquer dos outros naifies; o mediator 
em favorila prefere ao mediator nos outros naipes; e só em fa­
vorita pi’efere a só nos outros naipes, de maneira (|ne na mesma 
(jualidade de jogo prefere sempre o (|iie se fazem favorita. No 
geral não ha preferencia de favorila. Em jogo igual, a mão 
prefere aos que se lhe seguem, tendo sempre preferencia os que 
são primeiros a falar. Depois (|ue se dão au cartas, o jogador de 
mão examina as suas, e vê se se póde fazer em alguma das qua­
lidades de jogo de que acabamos de falar; se julga ipie não tem 
jogo para podêr ganhar, passa; o segundo faz o mesmo, ea este 
segue-se 0 terceiro, e nltimamente o quarto. Se nenhum d’elles 
se faz voluntariamente, aquelle que tem a espadilha, é obriga­
do a fazer-se por força em licença; porf[iie a espadilha neste 
jogo é sempre obrigada ; potérn o jogador que sela/, obrigado 
deve declarar isto mesmo [lara evitar a pena de pagar pelo seu 
parceiro se não faz qnatro vasas. Expliipiemos isto; o jogador 
que se faz em licença, depois de nomear o naipe em (jue se faz, 
observa no seu jogo, quere i, dos très que não são trunfo, lhe 
fará mais conta para fazer o seu jo;;,o mais seguro, e nomeia 
0 rei (lue quer. O jogador que tem este rei, íica sendo parceiro 
do feito, mas iião póde declarar-se até o momento de sed ara  
conhecer pelo seu modo de jogar; porque como elle perde, e 
ganha com o feito, joga a favor d’elle, entretanto que os outros 
dons jogam contra ambos. Para ganhar a mão é necessário fazer 
seis vasas, ajunlando-se no mesmo monte as do feito, e as do 
rei chamado. Quando elles ganham a mão, é indifférente que um 
faça mais vasas do que o outro, com tanto que se façam as seis 
necessárias para ganhar; masse se perde, e o feito não fez qua­
tro vasas só á sua parte, c obrigado a pagar também pelo outro. 
Pelo contrario o jogador que se faz em licença por causa da es­
padilha obrigada, não é obrigado a pagar pelo seu parceiro, 
ainda ipie faça ,só uma vasa. Neste caso pagam ambos igualmeii- 
te. Tal 0 iriolivo ponpie o jogador que se faz obi igado, faz 
esta declaração antes de principiar a jogar. Devemos advertir, 
que em algumas terras, não é obrigado a pagar pelo seu par­
ceiro 0 feito, que se faz voluntariamente em licença, com tanto,



que laça très vasas. Esta diversiilade d(3 usos no medialor re(iuer 
(juc os jogadores, que qiiizerein jogar este jogo, Caçam a sua 
convençâu preliminar sobre este jirtigo. As cartas têm o mesmo 
valor que no jogo do vollarete, sem dilCerença nenhuma, e a sua 
marcha éa mesma na maneira de fazer jogo. Pois que são pre­
cisas seis vasas para ganhar, deve [)edir licença, quando iiver 
muita probabiliilade do poilêr fazer quatro, esperando que o 
seu parceiro farã pelos menos duas. Eis a(jui as regras que se 
devem seguir na escolha do rei, que se deve chamar.

1 .  " Não chameis nunca o l ei a (juo estiverdes baldo.
2 .  * (diamai sompi‘e o rei de (pie se tenha menos caídas, e 

sobre tudo aijuelle de ijue se tiver só uma.
3 . * Tendo-se tantas cartas em um naipe negro, como em um 

vermelho; deve-se preferir sempre o vermelho, porém esta regra 
deve entender-se no caso de não ter a dama do naipe negro. P re ­
fere se o rei do naipe vermelho, porque em cada um dos nai[)es 
vermelhos ha mais uma carta do (jue nos negros, e por conse­
quência mais pi’ubabilidade de que os contraídos o não cortem; 
esta vantagem porém, não equivale a ile chamar o rei em que 
se tem a dama, por íicarem sendo estas duas cartas reis, e ainda 
melhor tendo lambem o valete.

Não se póde chamar o rei de trunfo, nem se póde nomear 
um rei que se tenha na mão.

5.* Tendo os (juatro reis póde-se chamar uma damaá escolha 
não sendo do trunfo.

(>omo a marcha do jogo é a mesma que a do vollarete, é escu­
sado repelir aijui o modo de jogai-, e os casos em ipie a [irimeira 
cartã de cada vasa obriga a dar carta do mesmo naipe, tanto 
sendo trunfo como não o sendo. No mediator jogam-se todas as 
«piarenta cartas, e no vollarete jogam-se só vinte e sete; esta 
(lilíerença, e a de sahirem quatro trunfos em cada trunfada, 
devem servir de regra aos jogadores do medialor, para regula­
rem 0 seu jogo, tanto (giando são feitos, como (|uando jogam 
contra elles. O jogadordo rei chamado não íica sempre namesma 
relação com o feito, segundo a oí dem do jogo; porque como é 
dcciilido poi' sorte, umas vezes íica defronte do feito, e outras á 
sua direita, ou á sua esquerda, princi[)io com (jue se deve calcu­
lar, tanto na defensa, como no ataque. Se um jogador em vez de 
[lassar, ouse fazer em licença, se i|uer fazer em mediator, depois 
ipie os outros dizem-lhe que sim, nomeia o naipe em que se faz, 
e pede um rei a seu arbítrio. O jogador que tem o rei que elle 
pedo é obrigado a dar-lbo descoberto, de modo que todos vejam 
(]ue rei é, e elle escolhe no seu jogo a carta de ([ue lhe faz liiais 
conta 0 descartar-se, e dá-a coberta ao jogador que lhe deu o 
rei. este deve jiintal-a ao seu jogo de modo, ({ue os outros a não 
veiam, o que paderia f'zer malja.oifeitu, ajiroveitando-se ellesdisso
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l>niM o ahicaronj roni mais vaiitaoem. o i>ei .lá-se descoliono 
para evitar o conluio, (jue podem lazei' dons jogadores de má IV-. 
concordados para roubaremos oiüros: porque dando a carta co- 
berla poderíam dar um matador. O ipie recebe o mi. é obrigado 
a dar nina tallia ao (pie IITo dá, se li em naipe singelo, e duas, se 
(! no naipe da lavorita. Nas rodas que se jogam dobradas dá-líie 
duas tallias uo naipe singelo, e ipiatro na iavorita. O jogador que 
se laz em mediatoi', tem os outros tres jior contrários, os quaes 
são ent.uj todos igiialniente interessados eni o íazei’ peialer; elles 
ajunlam as suas vasas, e contam-se em commum em opposição 
ao teito, 0 (pial perde se não faz seis s() á sua parte. No modo do 
ataijue dô  tres jogadores contra o feito, devem obsm'var-se 
(.ertas I egi a.> necessaiáas para llio sacrilicai’ tanto como a disiio- 
si(̂ ã() do jogo o peim ittir, as suas cartas, e os seus trunfos () 
jogador tpie se quer fazer em s(i, depois ipie lhe dizem que sim 
os que são talar depois delle, declara o naipe, e joga contra 
todos tres. Se faz sids vasas ganha, se faz cinco perde (le i-eposta, 
e se laz nleno  ̂ perde de codilho, assim como jogando em lii:on(!a 
e em niedlaloí. Lm mediator, e em sii, ('ontam-se semprcjuntas 
as vasas dos tres contrários e emliccm>a contam-se juntas as dos 
dons coiiti ai ios (jue j;.)gam contra o teito, e o seu jiai'ceiro, 
assim cimio ipm estes dous contam as suas: porém entre os con- 
tia iios e indiliei'ente que uns laî 'am mais, e outros menos, com 
t.mto (jue lacamentre todos seis para ganhar, ou ciuci) para fazer 
ii iiKUj lejiosta. O ipiarto modo [lonpie se podem lazer os jogado­
res, é dieclarando geral, o que se piide fazer em só, ou eiiMne- 
diator. Sup[)on!iamos que um dos jogadores se (jiier fazer em s(’i 
em nai[)e smgeb), ou em lavorita, se outro se ([iiizer fazei' em só, 
ou em mediator declarandogeral, prefere a tudo ainda que se faija 
em naipe singelo. Contra geral não In prelerencia de favorita; 
jionpie como ha so uma espadilha, o ipie se laz declarando geral, 
had(i te!-a necessariamente, o ipie tira a ptassibilidade de fazer dez 
^asasa (juem a não ti' '̂or, ainda qiie lenha dez trunfos iguaos em 
copas. Se o jogador (pie declara gm-al não faz dez vasas.' não só o 
perde, niasrejióe, ainda ipie faça nove vasas. Em algumas partes 
não se piíde declai'ar geral senão em si'i.

De algumas regras particulares ao mediator. que a mar­
cha do jogo seja a imvsma do voltarete, ha alguns casos em que 
os jogadores do mediatoi- devem ligai-se a cenas regras ipie não 
são communs a amhos os jogos, [irincipalmenle jogando em 
licença, em que o feito deve regular as suas touidas de maneira, 
que o jogador que tem o rei chamado o entenda, e este faiça co­
nhecerão feito coma maior brevi lade possivel, que é o seu par­
ceiro, Os contrários devem ignahnente fazer as srias (iradas de 
modo que se entendam ipianlo antes; porque sem esta precaução 
succederá muitas vezes que favoreçam o feito, eo seu parceiro,
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tjuorendo-os ntncar. A primeira consa qiie deve fazer o parcoiro 
do foilo, é jogar o rei cliamado se fôr mão, e n.âo sendo a jogar de 
mão deve jogar esle rei Ingo que faça vasa. O feito se jogar de 
mão, ou lizer vasa antes que o seu parceiro se tiver dado a 
conhecer, deve jogar uma carta baixa do naipe do rei chamado. 
O que tem o rei ciiamado entra necessariamente com elle, f izen- 
(lo-se assim conhecer. Se o que tivero rei cliamado, tiver lambem 
a dama, deve entrar de dama, e se tiver rei e valete, não deve 
passar o valete para não enganar o feito. Este deve licar seguro 
puxando uma carta, baixa do rei chamado, que quem íizer esta 
vasa, não sendo cortada, é seu parceiro. Desde este momento j)or 
diante favorecem-se abertamente um aooutro, e ataca n de con­
certo os outros jogadores, com toda a cerlesa de (pie são seus 
contrários. Qualquer dos contrários dá a conhecer ao outro, que 
elle não é o parceiro do feito, jogando um naipe dilíerente do 
rei chamado, e o outro mostra-lhe que também ataca o feito, re  ̂
petindo o mesmo naipe logoipie lhe pertencer jogar por ter feito 
vasa. Isto deve entendei‘-se no caso de se não coidiecer ainda 
quem é o parceiro do feito. Se o feito tivesse chamado um rei a 
que estivesse baldo, não teria outro modo de conhecer o seu 
parceiro senão jogando um trunfo pequeno, o que lhe póde trans­
tornar 0 jogo fàzeinlo-o perder orna mão que poderia ganhar se 
conhecesse o seu parceiro a tempo. De mais o naipe a que está 
baldo procura-lhe a grande vantagem de cortar uma ou mais 
vasas aos contrários, ou de se baldara outro no caso em (jue o rei 
a que está baldo se ache na mão do seu parceiro. O jogador que 
tem 0 rei chamado deve trunfar com um matador, ou tiumfo 
grande, logo (pie se tenha feito conhecer. A q ialidade dos seus 
trunfos, e a posição do feito devem servir-lhe de regra para 
tiunfar com Iriinto grande, ou pequeno. Se lizer a vasa deve 
continuar a trunfar {lodendo, e se o feito a íizer, e trunfar de 
novo de trunfo pequeno, deve elleenlrar com o maior i|ue tiver. 
Não podendo trunfar deve jogar os seus reis se os tiver. Em uma 
[lalavra, a obrigação do parceiro do feito, é de jogar as melhores 
cartas que tiver no. trunfo, ou fóra delle, para ailiviar os seus 
trunfos, ou para lhe jirocurar o meio de se descartar de cartas 
falsas. Se o parceiro do feito não tem reis, nem trunfos grandes, 
e tcmalg.ima carta secca, deve jogal-a, e não tendo nada disto, 
deve jogar uma carta falsa do rei chamado. O leito conhecendo por 
isto que 0 seu parceiro o não póde ajudar, sabe, ijueas cartas 
boas que lhe faltam estão nas mãos dos seus contrários, e regula 
0 seu jogo em consequência d'este principio. Quando o feito se 
vê obrigado peiascircumstancias do seu jogo a chamar o lei deve 
trunfar com um trunfo pequeno, e o que tem o rei chamado, deve 
entrar com maior tiuinfo, para fazer a vasa, e jogar o rei. Quando 
não pó(le fazer por este modo a vasa para jogar o rei chamado,
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?empre consegue o íim de se fazer conhecer por parceiro do feito; 
porque o jogador que mata este trunfo com outro maior para 
lazer a vasa, não póde jogar o rei chamado, (jue o parceiro do 
leito jogaria se (izesse a vasa. O leito em quanto Ucâu conhece o 
seu parceiro, não deve largar vasa nenhuma que possa fazer, por 
que pode enganar-se, e íavorecer os seus contrários, Quando o 
leito é pé, e 0 seu parceiro joga para baixo delle, deve trunfar 
ainda que não tenha senão um trunfo pequeno, e recortando o 
leito algum naipe sendo o ultimo a jogar, deve o seu parceiro 
jogar este naipe, que algum dos contrários corla também, para 
sacrilicar o trunfo do contrario ao recorte do feito. Se um dos 
contrários tendo o feito á sua direita joga antes que se conheça 
quem tem o rei chamado, deve trunfar com um trunfo pequeno 
para obrigar o feito a entrar com um matador, ou para lhe sacri­
licar algum trunfo grande a outro maior do outro contrario, se o 
feito não entrar cornos superiores. Se o parceiro do feito vèr pelo 
estado do jogo, que podem jogar a geral, depois de fazer a quinta 
vasa deve jogar carta que o feito possa fazer, para que continue a 
sétima vasa, e jogue a geral, se lhe parecer conveniente. Excep- 
tua-sed’esta regra o caso de se achar elle mesmo em circumstan- 
cias de podêr dar o geral sómente com as suas cartas Se o feito 
não tiver cartas para ira  geral, deve pegar nesta sexta vasa, e 
deitar depois disto as cartas na meza; porque se jogar para sétima 
vasa, elle, ou o seu pai’ceiro perdem geral. Se o feito depois de 
fazer a sexta vasa conhecer que deve jogar para que o seu par­
ceiro taça a sétima, deve fazel-o, devendo jogar com grande cir- 
cumspecção, para se nãoexpôr a perdel-o. Em uma palavi‘a não se 
deve jogar sétima carta para ir a geral sem certeza de o ganhar, 
ou pelo menos sem maior probabilidade de o ganhar do que de o 
perder. Ha tres casos em que se não póde jogara geral. 1 .“ Quando 
algum dosdoLisfaz a sexta vasa antes que façam o rei chamado.
2.® Quando se joga portera espadilha obiágada. 3.® Quando algum 
dos dous parceiros tem dito alguma palavra, ou feito algum signal 
que possa interessar o jogo.

Eis 0 motivo porque os jogadores são excluidos do direito de 
jogara geral nestes tres casos; se por exemplo, no primeiro caso 
0 parceiro do feito tem rei, dama, e valete, e pega com valete, ou 
comoutra carta mais pequena, tem a vanlagem de fazer conhecer 
ao feito que ainda lhe íica rei, e dama. Se tivesse pegado com o 
rei, 0 feito ignoraria onde estava a dama, e o valete, ecomo a 
certesa de ter o rei na mão do seu parceiro lhe póde fazer ganhar 
um geral, a que se não arriscaria sem isso, esta circumstancia 
basta para lh’o prohibir. Outra razão mais forte que exclue do 
direito de geral, quando o rei chamado não tem apparecido até a 
sexta vasa; é porque o feito póde recusar-se ao pagamento do 
geral se o perder, dizendo, que não podia deitar as cartas na
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meza; por não saber se o que tez as vasas era o seu parceiro; 
visto que não tinha jogado ainda o rei, queliro devia fazer conlie- 
cer seguramente como tal. A igualdade, e o socego do jogo pedem 
({ue se evite tudo o que póde fazer o jogo desigual, e contesta­
ções, que se nâo podem decidir com leis fundadas na razão. Em 
quanto á segunda, priva-se do geral o jogadoi' que se faz com 
espadilha obrigada, para compensar com esta privação a vanta­
gem que elle tem de não ser condemnado só a perder. Outro 
motivo d’esta privação, é a certeza que teria o parceiro do feito 
de se achar esta importante carta na mão do feito no caso de não 
ter ainda sabido na sexta vasa. Se o feito, ou o seu parceiro, dizem 
alguma cousa que possa interessar o jogo, os contraídos podem 
fazer ir a mão abaixo, e obstar ao geral; porque uma palavra, 
ou um signal basta algumas vezes para fazer ganhar um geral, 
(jue aliás se perderia.

Das repostas, e das pagas do jogo. — Já dissemos que o joga­
dor que dá as cartas entra com seis talhas m» bolo, duas para 
a espadilha, uma para a manilha, uma para o basto, e duas para 
formar o bolu. Os jogadores a quem pertencem as primeiras 
quatro levantam-nas em cada mão, e as outras duas pertencem 
ao que ganha a mão ; se o feito perde a mão de reposta, não 
só repõe estas duas talhas, mas repõe mais oito tentos, dons 
por cada um dos quatro jogadores. Assim a primeira i-eposta 
é sempre de 28 tentos, k  segunda reposta, que se faz sobre 
esta primeira é de óC tentos, ainda que se jogue em favorita; 
porque os dous tentos do bolo, com que se conta por cada jogador, 
para os ajuntar ás duas tallns, com (jue faz constantemente o 
bolo 0 que dá as cartas, não dobram [)oi' motivo de se jogar em 
favorita. A terceira reposta é de 8/i tentos, os 56 (|ue estavam 
na mesa, e os 28 do bolo de cada mão. A quarta rejiosta é de 
1 1 2  tentos, para igualar os 84 com mais os 28 do bolo. Todas 
as repostas que se vão fazendo sobre a que está na mesa cres­
cem d’este modo, repondo-se tantos tentos como na anteceden­
te, e mais 28. Quem j)erde de codilho paga para os que o ga­
nham tantos tentos como estão na mesa, e as pagas do jogo. 
As pagas do jogo são : em licença 4, em meíliator 14, e em só
24. A ca;la uma d’estas pagas se ajuntam dous de bolo. Paga- 
se por geral não declarado em licença 20, em mediator 30, em 
só 40. Paga-se por geral declarado em mediator 64, e em só 
104. Em licença não ha geral declarado. Pagain-se além d’ isto 
10 tentos pela reunião dos très matadores na mão do feito. O 
jogador que depois de fazer seis vasas, continua a jogar para 
geral não declarado, ainda que perda sempre ganha as outras 
jiagas do jogo, e o bolo ; mas o que joga a geral declarado, 
se 0 não ganha, perde de todo a mão, e repõe. A pena de se 
perder uma mão em que se declara geral, ainda que se façam nove
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víisas, é porque como o geral declarado prefere a ludo, pôde 
succeder que o jogador que o declara, obste a que qualquer dos 
outros se façam em outra (jualidade de jogo, em que pode­
ría ganhar com segurança. íím favorita todas as pagas são do­
bradas excepto as seis talhas com que entra para o bolo quem 
dá as cartas, e os dous tentos com que cada um dos quatro 
jogadores concorre para fazer o bolo. Em algumas partes 
entra-se com estes dous tentos |)ara o bolo em cada mão, e 
em outras pagam-se juntos a quem levanta o bolo, tantas vezes 
dous tentos, como as mãos que se jogam no tal bolo: se se 
jogaram duas mãos, paga quatro tentos cada jogador ao feito 
(|ue levanta 0 bolo ; se se jogai-am tres, paga-lhe seis tentos, 
se se jogaram quatro, paga-lhe oito, e assim em qualquer outro 
numero de mãos que se tenham jogado. Todas as repostas que 
se fazem sobre o bolo, ficam para reraissas, e vão entrando 
pela sua ordem depois (jue se levanta o bolo em que ellas se 
íiseram, primeiro a maior, e depois a que se segue abaixo desta, 
succedendo-sc sem[)re as menores depois das maiores. As re­
postas que procedem de renuncia, ou de qualquer outra pena 
do jogo , entram juntas no bolo com a primeira reposta do 
jogo, ainda que sejam duas ou mais. Quando se joga a roda do­
brada, 0 jogador queda as cartas entra com doze talhas, cada 
um dos outros com quatro tentos em vez dos dous das rodas 
singelas, e as pagas são todas dohradas, de maneira que as de 
naipe ordinário são iguaes ás da favorita em naijie singelo, e 
as da favorita dobradas das da favoita em naipe singelo. Como 
os jogadores fazem o bolo dobrado nas rodas dobradas, as re­
postas que se fizerem devem crescer na mesma proporção. A 
primeira será, por esta razão, de 56, a segunda de 158 , a ter­
ceira de 2*24, ea quarta de 280. Se na primeira mão da roda 
dobrada se acha já bolo na mesa, as repostas crescem em rasão 
deste bolo com 56 tentos mais década mão dobrada. Se no fim 
do i-ecambó ha ainda algum bolo, e remissas para levantar, 
continua-se a jogar até levantar todas; mas o jogador que dá 
cartas não entra com talha nenhuma para o bolo, nem para a 
espadilha, inanilha, e basto. Estas cartas cessam então de ter 
um prêmio particular, á excepção da paga de inaladores quando 
se ajuntam na mão do feito. Os jogadores entram cora os dous 
tentos para o bolo, como nas mãos singelas; o que faz crescer 
sórnente as repostas de oito tentos por cada mão. A rasão por­
que 0 jogador que dá as cartas não continua a entrar com as seis 
talhas para o bolo, desde que se acaba o recambó, é para se não 
obrigarem a jogar uma, ou mais rodas inteiras; porque não 
seria justo que uns entrassem com as seis talhas, outros não, 
fazendo-se assim o jogo desigual. Se se quisesse evitar este in­
conveniente, acabando sempre a roda que se tivesse principiado



cahir-se-ia no circulo perpetuo de multiplicar as repostas. O 
mediator nâo se pôde jogar com cartas desiguaes ; assim, é pre­
ciso que tenham todos dez, porque se um tiver alguma de mais 
hade tel-a outro de menos ; por isso se torna a dar cartas quando 
sahem erradas. As leis do voltarele são communs a este jogo 
na parte em que lhe podem sêr applicadas. e as que lhe não 
são communs com o voltarete ticam explicadas nos seus res­
pectivos capitulos.

Jogo de prendas:depois de coÜocados era roda, vai o presidente 
numerando os jogadores, começando pela sua direita, e advertin­
do-lhes, que tanto que ouvirem publicar 0 seu numero respondam 
da mesma sorte, que virem o pratica o primeiro que fôr nomeado. 
Neste jogo se ha de ter muito cuidado em ajuntar promptamente 
os meios limões, que se nomearem, e que estes jámais deixem de 
sêr pares, porque juntos com limão e meio, que sempre se deve 
ajuntar (como se verá) laria tudo junto pares, ou limões inteiros, 
devendo íicar sempre iimmeio limão; e o numero dos limões intei­
ros, é 0 que indica o dos jogadores. O numero dos meios limões 
juntos com limão e meio, nunca hade exceder o dos jogadores, 
e quem o exceda paga prenda. Tambern a deve pagar quem ou­
vindo nomear o seu numero, não responda immediatamente ou 
se equivoque. O presidente para que os jogadores mais facilmen­
te se equivoquem, deverá advertir-lhes, que ponham muito cui­
dado em não dizer em logar de limão, melão; e medo, em logar 
de meio, ou outra equivocação similhante: esta advertência e 
sempre causa bastante para a haver, pois acontece, que o muito 
cuidado que se põe em não errar, é que fazcahir no erro mais 
facilmente; e talvez succederia errar menos vezes ou nenhuma, 
não tendo precedido a piedosa advertência. Inteirados pois os 
jogadores da inarcha d’este jogo, começa o presidente a dizer: um limão e meio limão é limão e meio (e assim hade dizer sempre 
que se queira apregoar o primeiro numero), e este responde 
promptamente o numero de limões, que quer v. g. dez meios 
limões, um limão, e meio limão, são seis limões e meio limão: o 
que ouve dizer seis, e tem este numero responde, quatro meios 
limões, um limão, e meio são très limões e meio;o que tem o nu­
mero très, acode logo, e diz outro numero de meios limões, e 
accrescenta um limão e meio; e assim se continua debaixo das 
advertências já feitas para não dar prenda:e sempre que se queira 
nomear o numero primeiro, não se põe meios limões antes, por 
que estes só se devem pôr como em cima dissemos.

Mona.

Jogo de rapazes, e que se joga com um pião que tem dous
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ferrões: atira-se da mesma maneira que o pião, e o jogo que se 
laz com a mòna lambem é o mesmo.A. vantagem da mòna é bailar 
quer de um lado, quer d’outro, e no jogo não se lhe podêr tocar 
impunemente.

.H onte.

Jogo de cartas e de parar. Um jogador pôe na mesa o dinheiro 
que quer jogar, o qual toma a denominação particular de monte; 
e os mais fazem paradas para ganhar o monte. O jogador que 
faz monte,depois de baralhar as cartas,e dar a cortar a qualquer, 
volta duas cartas na mesa, ao lado e a pequena distancia uma cia 
outra, depois volta outras duas, que põe por baixo e a pequena 
distancia daquellas. Os jogadores fazem as suas paradas entre as 
duas primeiras, ou entre as duas segurrlas, ou entre a primeira 
e terceira, ea segunda e quarta, ou entre a primeira e (|uarta e 
segunda e terceira; a maneira de collocar o dinheiro indica não 
só 0 modo porque quer parar, como se salva a porta, isto é, se 
no virar do baralho a primeira caria é alguma daquellas entre 
que parou, porque nesse caso não |)erde nem ganha. Feito isto, 
0 que faz monte vira o baralho, e vai levantando as cartas uma á 
uma, as primeiras que sahirem correspondentes ás que estão na 
meza, dão ganho aos que pararam por elias, e perda para os con­
trários. Além destas paradas, ainda se fazem outras muitas con­
forme 0 numero de cartas que tem sahido, mas o que faz monte 
não é obrigado a aceital-as.O jogo do monte sendo como é. essen­
cialmente de azar, é prohibido, póde unicamente serjcjgado por 
entretenimento, mas nunca com ambição de ganhar dinheiro.

llo n tin lio s í

Jogo de cartas e de parar. O banqueiro põe diante de si o di­
nheiro que quer jogar. Depois baralha as cartas, dá-as a cortara 
qual quer, e divide o baralho em quatro montes com as pinturas 
para baixo; os outros jogadores escolhem destes montes os que 
querem para fazer as suas paradas, deixando um que pertence 
ao banqueiro. Isto feito, este volta os montes; se a j)rimeira carta 
do seu monte, que beijava a mesa, é maior que as dos outros 
montes, ganha a todos; se é menor, perde, e se é maior que umas 
e menor cjue outras, ganha aos primeiros e perde para os segun­
dos. Se são cartas iguaes ganha o banqueiro. As cartas tem o seu 
valor ordinário na ordem liierarchica. Os montinhos sendo, como 
é, um jogo essencialmente de azar, é prohibido, unicamente póde 
ser jogado por entretenimento, nunca com ambição de ganhar 
dinheiro.
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lloisc^a.

0 jogo cia mosca jü ;̂V-se de 1res até seis jogadores, jogando-se 
de très, joga-se com as mesmas cartas com C}iie se joga o piquete; 
e jogando-se de quatro ou mais jogadores, joga-se com um bara­
lho completo. Também se joga com tentos a este jogo. Depois de 
se tirarem os logares por sorte, o jogador que dá cartas meite 
no bolo tantos tentos como o. numero dos jogadores, baralha as 
cartas, dá-as a cortar ao jogador da sua esííuerda, e dá cinco 
cartas a cada jogador pela direita, primeiro très, e depois duas, 
ou primeiro duas e depois très, mas continuam a dar-se sempre 
como na primeira mâo.Depoisde dar cinco cartas a cada jogador, 
volta a que se segue para servir de trunfo. A mão depois de exa­
minar o seu jogo, diz que compra, ou cjue não compra, se com 
eííeito não quer comprar, e comprando diz quantas cartas. Elle 
póde se descartar de todas as cinco, e comprar outras tantas, ou 
comprar menos, descartando-se de tantas como as que comprar. 
Não se devem comprar em dons casos, quando se póde ganhar 
sem comprar, e quando se tem máo jogo. Quem se acha nestas 
circumstancias, se receia de repor, deita as cartas no descarte, e 
não joga aquella mão. Os descartes nunca se devem mostrar. Os 
jogadores queseseguema falar tem o mesmo arbitrio de jogarem 
comprando, ou sem comprarem, ou o de não jogarem. Depois de 
leitasas comprasjoga-se a mão. O reiésuperior á dama; a dama 
aovalete; o valete ao az; o az ao dez; o dez ao nove; o nove ao oito; 
0 oito ao sete; o sete ao seis; o seis ao cinco; o cinco ao quatro; 
0 quatro ao très; e o très- ao dous que é a menor. O jogador 
que tiveras cinco cartas do mesmo naipe, ainda que não sejam 
do naipe do trunfo, tem a mosca, e ganha sem jogar; e neste caso 
os outros jogadores largam o jogo, e começa-se outra mão. Entre­
tanto acontece que o jogo contioúa, porque o possuidor da mosca 
não é obrigado a declaral-a, e que póde dizer simplesmente que 
não compra; isto lhe é muito mais vantajoso, porque os outros 
jogadores podem fazer moscas (metter tentos no bolo, como vamos 
vôr) que lhe [)ertoncerâo; esta a razão porque é conveniente per­
guntar ao jogador’que não compra se elle salva a mosca, porque
então, se responde, é obrigado a dizer a verdade; e se guarda o
silencio, confessa do mesmo modo ([ue a tem. Quando ha mais de 
uma mosca, a do trunfo tem a preferencia; se nenhuma é em 
trunfo, ganha a (jue contiver mais pontos. ,4s très figuras e o az 
valem dez pontos cada uma, e as outras 0 ((ue pintam. Se todas 
são igiiaes ganha a mão. Diz-seneste jogo, fazer a mosca, ganhara 
mosca, salvar a mosca. Expliipiernos estas diversas expressões; 
0 ji'gador que dá as cartas mette no bolo tantos tentos como ha 
de jogadores. Aquelle que no curso do jogo não faz algurna vasa, 
mette igualmente no bolo tantos tentos como são os jogadores;
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estos (iotis casos so chamam fazer a mosca. Uma mosca h iim nu­
mero de tentos igual ao numero dos parceiros. Snccede muitas 
vezes haver moitas moscas nojogo. e então chama-se mosca dupla, 
tripla, puadrupla, etc. OnanJo se lazem muitas moscas na mesma 
mão, entram todas na mão seguinte. As repostas tomam o nome de 
moscas. Ainda que entre uma reposta ou mais para u bolo, o jo­
gador que dá cartas entra com os tentos do costume. Cada vasa 
vale um tento para o que a faz; quando a mão se acaba de jogar, 
cada um tira do bolo os tentos que lhe pertencem. Se a mosca, é 
dupla,tii’am-se dons tentos por cada vasa, ti’es, seella é tripla, e 
assim por diante. V6-se <’aqui que o jogador (jue tem mosca e 
(jue espera pelo (im da mão para a annunciar, corre o risco de ver 
diminuir os seus f indos; porém não é deste modo que elle deve 
jogar. Depois de dizer que não compra, e que os outros jogadores 
tem falado successivamente; supponhamos que nm descarta-se 
de muitas cartas, (pie, outro renuncia, e que outro também não 
compra não obstante não ter mosca; supponhamos (jue se começa 
a jogar a mão; quando chegar a vez do jogador (jiie tem a mosca, 
mostra as suas cartas, levanta tudo que está no íiolo (e isto cha­
ma-se ganhar a mosca) e ganha mais as moscas que se devem ao 
bolo, sejam de renuncia, ou de outro qualqü-ei* motivo. Quando os 
jogadores conhecem que algum tem a mosca, ou peloseu silencio, 
ou pelo ter coidessadona occasião em que lhe perguntaram se sal­
vava a mosca, deitam o jogo abaixo, e não são obrigados a pagar 
nada. A marcha do jogo éa seguinte:cada um joga a sua vez quando 
lhe compete, e é obrigado, sempre que tiver, a jogar carta do 
mesmo naipe; e na falta deste a cortai-, e a recortar vindo já cor­
tado. Faltando a qualquer destes casos, repõe tantos tentos como 
estão no bolo.

lludos.

Jugo pueril; formam todos os jogadoi-es uma roda, e um delles 
faz todos os esforços para que algum falle ou se ria, já fazendo 
accionados e caricaturas, ou falando-lhe emobjecto que elle queira 
responder; os jogadores que durante o jogo se rirem, ou talarem 
pagam prenda.

Alsisica-lliida.

Jogo de prendas, em que cada jogador escolhe tocar um ins­
trumento, manifestando cada um o meio porque fará [leiceber o 
instrumento cjue assim tiver escolhido. Quando o presidente toca 
cravo que é sempre o instrumento qu-e lhe compete, todos os 
jogadores devem pòr o dedo pollegar da mão direita nu barba, e 
j)u!ir com os outros; e quando elle deixar de tocar, e fizer esta 
pantomima, então arremeilerá cada um o instrumento que lhe 
pertence, e tocando o presidente qualquer dos instrumentos que
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pertença aos jognclores, neste caso cessam todos de tocar, e só 
aqnelle a quem couber o tal instrumento, fingircá também que 
toca: devendo pagar prenda todo aquelle que náo estivera ponto 
de tocar 0 instrumento que liouv(!r elegido, quando dever, ou 
fazer a pantomima de levar o dedo á barba, em tempo conveniente: 
e sempre que o presidente toque cravo todos os jogadores panto- 
mimarão, e se elle pantomimar tocarão elles, e o que a isto não 
acudir prornpto, pagará prenda.

llysteriost de P a r is .
Este jogo é feito sobre um cartão que está dividido em 63 

casas, cada uma com designação particular, como se vai v ê r :
A 1 ou 0 numero 1— rua das Favas.
A 2 /o u o  numero 2— a ogra do Tapete franco.
A 3 .*011 0 numero 3 —o chorinada.
A 4 .“ ouonumero 4 ~ o  Tapete franco.
A 5.* ou 0 numero 5— Flor de Maria vendendo assucar de

cevada.
6— a ponte-nova.
7—  iniancia do chorinada.
8— 0 chorinada mata o seu saigento.

6.̂
7 . “
8 . ‘

ou 0 numero 
0110 numero 
ou 0 numero

A 
A
A . .............. ........................
A 9 .*ou 0 numero 9 — Flor de Maria no campo.
A 10.* ou 0 numero 10— o mestre-escola.
A 11 .*ou 0 numero 11— a coruja.
A 12 .*ou 0 numero 12— primeiro passeio de Rodolfo.
A 13.* ou 0 numero 13— Rodolfo.
A 14.® ou 0 numero 14— Flor de M.* é apresentada a M®George. 
A 15.* ou 0 numero 15—Sir Walter Murph.
A 16.* ou 0 numero 16— Braço vermelho.
A 17.* ou 0 numero 17— o doutor negro.
A 18.* ou 0 numero 18— Flor de Mana na presença do cura de

Bouqueval.
A 19.* ou 0 numero 19—estalagem do coração sangrento. 
A20.*ouonum ero20— o Barão Graum.
A 21.* ou 0 numero 21— Pipelet.
A 2 2 .* ou 0 numero22—Mad®. Pipelet,
A23.*ou0 numero23— Flôr de Maria confessa suas penas ao

cura.
A2/i.* ou 0 numero 24—condessa Mac-Gregor.
A2o.*ou 0 numero 25—Rodolfo grão-duque.
A 26 .* ou 0 numero 26—Tortillard joga os dados.
A27.*ou onumei‘0 27— Flôr de Maria volta para a fazenda.
A 28.* ou 0 numero 28— Polidori Bradammenti.
A 29.* ou 0 numero 29— de Fermon.
A 30.* ou 0 numero 30—Tortillard atormenta o mestre escola, 
A 31 .* ou o numero 31— occupação do pai Pipelet.
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Â 3 2 / ou 0 numero 32 — Flôr de Mnria na fazenda
A 3 3 / ou 0 numero 33 — Clara e M/« Georges.
A 3 4 ./ou 0 numero 34 — a leiteira do Tapete Franco.
A 3 5 /  ou 0 numero 35 — Morei, o lapidario.
A 3 6 /  ou 0 numero 36 — Flôr de Maria é insultada.
A 37.“ ou0 numero 37 — a familia Morei.
A 38.* ou 0 numero 38 — Rigoletta.
A 39.* ou 0 numero 39 — Francisco Germano.
A 40.* ou 0 numero AO — Cabrião e Pipelet.
A 41.*0110 numero 41 — Flôr de Maria e a Loba.
A 42 .“ ouo numero 42 — Jardim de inverno.
A 43.* ou 0 numero 43 — Visconde de Saint Rerny.
A 44.* ou 0 numero 44 — Duquesa de Lucenay,
A 45.* ou 0 numero 45 — Flôr de Maria e M.*"® Harville,
A 46.“ ou 0 numero 46 — Cabrião.
A 4 7 / ou 0 numero 47 — toucador de Gecili.
A 4 8 /  on 0 numero 48 — a viuva de suppliciado.
A 49.* ou 0 numero 49 — o Conde de Saint Remy.A 50.* ou 0 numero 50 — Mont Saint Jean e Flor de Maria.
A 5 1 .*ono numero5I — o mestre escola mata a coruja.
A 52.“ ou 0 numero 52 — Marcial.
A 53 .“ ou 0 numero 53 — o fosso dos leões.
A 54.* ou 0 numero 54 — a Loba salva Flôr de Maria.
A 55.* ou 0 numero 55 — o doutor GriíTon
A 56.* ou 0 numero 56 — o guarda da prisão-
A57.*ou 0 numero 57 — Pique vinagre.
A 58 .“ ou 0 numero 58 — o esqueleto.
A 59.* ou 0 numero 59 —  Flôr de Maria no convento.
A 60.* ou 0 numero 60 — Condessa d’Harville.
A 61.* ou 0 numero 61 — casamento de Rodolfo e Sara.
A 62.* ou 0 numero 62 — o Principe Roíloifo.
A 6 3 .*ou 0 numero 63 — Flôr de Maria é nomeada abbadessa.
E ’ prec so primeiro convencionar ijuanto deve cada jogador 

entrar para o bolo, e o preço das multas por accidentes e en­
contros. 0  primeiro que chegar justamente ao numero 63 ganha 
0 bolo. Podem entrar muitas pessoas neste jogo, cada um tem 
uma marca particular para pôr na casa que lhe competir; nen­
hum se pôde fixar nas casas de Flôr de Maria, e aquelle que 
ahi fôr ter conta outras tantas casas para diante ou para traz 
até ir ter a outra casa difíerente; se no principio do jogo se tira 
6 e 3 vai-se para a casa 26 ; se se tira 5 e4 vai-se para a casa
53. 0  que tirar 6 , casa da ponte-nova, pagará o preço conven­
cionado, e irá para a casa n.° 12 para passear de carruagem. 0 
que fôr ter ao n.* 19, casa do coração sangrento, paga o preço 
convencionado, e ahi ficará até que outro o venha substituir. 0 
que fôr cahir no poco do pai Pipelet paga o preço convencionado,
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e ahi se demorará até que outro jogador também cahia no mesmo 
mondéo. O que fòr 1er ao numero á2, onde está o jardim do in­
verno. paga 0 preço convencionado, e volta para o n.® 30 onde 
Tortiliard atormenta o mestre escola. 0  que fôr ter ao n.® 52 na 
prisão de Marcial, paga o preço convencionado, e ah iíica  até 
que outro 0 substitua. 0  que fôr ao n.® 58 onde está o esque­
leto, paga 0 preço convencionado, e principia de novo. 0  que fôr 
encontrado em qualquer casa, paga o preço convencionado, e vai 
para a casa donde sahio o que o encontrou. Os pontos tiram- 
se com os dados.

Mabo.

Neste jogo de prendas, estão os jogadores sentados formando 
um circulo, e o presidente começando pela direita d’elle, dirá 
0 que se segue;

! .•  Volta. — Uma velha arrancava um nabo, puxa, que puxa, 
não pôde arrancal-o.

2 . » Volta Veio um velho puxou pela velha, a velha pelo 
nabo, puxa que puxa não pôde arrancal-o.

3 . “ Volta. — Veio um frade puxou pelo velho, o velho pela 
velha, a velha pelo nabo, puxa que puxa, etc.

4 . “ Volta — Veio uma beata puxou pelo frade, o frade pelo 
velho, 0 velho pela vcdha, etc.

5 . “ Volta. — Veio um côxo puxou pela beata, a beata pelo 
frade, etc.

Volta. — Veio um manco puxou pelo côxo, o côxo pela 
beata, etc.

7 /  Volta. — Veio um torto puxou pelo manco, o manco 
pelo côxo, etc.

8.* Volta. — Chegou um cego puxou pelo torto , o torto 
pelo manco, etc.

.\rrancou-se o nabo e levou todos comsigo por vários modos. 
Neste jogo quem não seguir direitamente a ordem dos que vão 
puxando uns pelos outros, ou que se esqueça d’algum d’elles, 
ou também que intrometta outra figura á excepçào das expres- 
samente mencionadas ; em uma palavra que se equivoque, seja 
qual fôr a equivocação, pagará prenda. Adverte-se mais que esta 
lenda se hade dizer correnternente, e coin velocidade, sem pôr 
tempo em considerar se vai bem, se mal ; porque neste caso de­
verá logo 0 presidente requerer prenda de quem assim o íizer, 
podendo entretanto dispensar o sujeito pela primeira vez.

Mozes.

Jogo pueril ; quando jogam com doas, uma sobre a outra, cha- 
jnam-lhe bwrrinha \ a noz com que derrubam chamam-lhe arrioz  ;
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quando jogam com quatro, uma sobre très, chamarn-Ihe cas- 
tello.

O’ da te r r a , ó  do m ar.

Jogo de prendas, em que os jogadores se postam em torno do 
presidente, e este principia a dizer aos jogadores, que eleja cada 
um 0 seu animal terrestre, e outro do m ar; depois de o elege­
rem lhes adverte, que assim que elle diga, ó do mar, aquelle a 
quem dirigir a pergunta lhe hade responder pomptamente pelo 
animal de que tiver feito eleição, e se disser — óda Urra —  hade 
nomear o peixe que escolheo. Inteirados d’ isin, toma o presi­
dente (que também elege um peixe, e um quadrúpede) um lenço, 
faz d’elle uma bola, e com ella atira depois a um dos sugeitos 
da roda, dizendo uma das duas cousas — ò do mar, ó da terra —  
e 0 que pega no lenço responde promptamente como se disse, 
sempre em sentido contrario ; e logo que assim nâo responda, 
titubiando, ou dando em resposta á terra o quadrúpede, ao mar 
0 peixe, pagará prenda  ̂ e da mesma sorte a pagará, dizendo 
animal, que pertença a outro jogador, ou de que se não íises- 
se menção. O que aceita o lenço depois de responder, ou seja 
segundo o preceito do jogo, ou pelo contrario dada a prenda, 
torna a atirar com o lenço a outro, dizendo as mesmas pala­
vras, que já se repetiram a principio; e assim continuará o jogo.

tífB cios*

Jogo de prendas. Sentados os jogadores em circulo, e adver­
tidos de que prestem a maior atlenção, mandará o presidente 
a cada um d’elles, que faça eleição do oflicio em que deve traba­
lhar, e segundo o que elegerem, lhes ensinará a maneira por­
que deve dar a conhecer o officio que escolheo, para se não 
confundir com os outros. Isto leito, todas as vezes que o pre­
sidente trabalhar em qualquer officio, o jogador a quem elle 
pertence deve igualmente trabalhar, e em o presidente parando, 
deve elle também parar ; e aquelle que não seguir á risca esta 
regra, pagará prenda, assim como se o accionado não for o que 
lhe competir.

O rcheistra.

Jogo de prendas. Dispostos todos os jogadores em um circulo, 
e advertidos de que prestem a maior attenção, mandará o pre­
sidente a cada um d’elles, que faça eleição do instrumento que 
deve tocar, e segundo o que elegerem, lhes ensinará o som 
que devem fazer com a voz, e acção que com as mãos lhes corres­
ponde; tudo da maneira que se segue :

Violino. — Kepetirá com voz muito a compasso, sigurrim,
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gurrim, sigurrim, etc. e a acção das mãos será com a direita sobre 
0 sangradouro do braço esquerdo, fingindo que toca rebeca.

Rebecão. —  Sonoson, Sonoson, Sonoson  ̂ etc. e com a mão direita 
hade fingir o arco sobre a perna esquerda.

Guitarra. —  Ferranfan, Ferranfan, Ferranfan, etC. deverá ter 
O braço esquerdo curvo, e em acção de quem dá pontos no da 
guitarra, e a mão direita sobre o ventre fingindo com os dedos 
que fere as cordas.

Bandolim. —  Ferlimfim, Fcrlimfim, Ferlimfim, etc. o mesmo 
movimento que na guitarra, com a differença de encostar mais 
0 braço esquerdo, e tocar com a direita sobre o peito, para 
evitar equivocações.

Harpa. —  Perlemplen, Ferlemplen^ Perlemplen, etc. com üs 
braços estendidos para diante um mais alto, outro mais baixo, 
e as mãos em acção de arranhar no ar.

Saltério. —  Crimini, Crimini, Crimini, etc. e as mãos dando 
unhadas sobre as coxas das pernas.

Piano.— Tilintim, Tilintim, Tilintim, etc. e as mãos sobreas 
pernas, movendo-se como quem toca nas teclas.

Tromba.— Tromb, Tromb, Tromb, etc. o braço direito alevan- 
tado, e feito em arco até a altura do hombro, e a mão fechada, e 
chegada a boca: o braço esquerdo curvado quieto, e estendido.

Flauta.—Furulü, Furulú, Furulú, etc. o braço esquerdo cur­
vado, e quasi arrimado ao peito, tocando com os dedos junto da 
barba, e o direito mais baixo, na mesma acção, e os dedos como 
quem tira sons, e dá pontos.

Clarim — Tararáy Tararáy Tararáy etc. a mesma posição que 
para a trompa, mas deve ser com o braço esq ierdo por differeu- 
çar-se melhor o tocador deste instrumento.

Fagote.— Fafanam, Fafanamy Fafanamy etC. ambas as mãos, 
uma mais baixa do que a outra, quasi em frente do peito, porém 
a esquerda com o dedo pollegar na boca, movendo-se todos os 
mais, como quem dá pontos.

Pífaro.— Tiroliy Tiroli, Tiroliy etc. posição de ílauta, trocada 
a configuração das mãos, para não haver coníusão entre este ins­
trumento, e aquelle.

Timbale.— Blororom, Blororom, Blororom, òm,ómy etc. levan­
tados ambos os braços até à altura dos hombros, deixando-os 
depois cahir sobre as pernas, trocando com a maior velocidade as 
mãos já para a perna direita, já para a perna esquerda, conti­
nuando a levantar os braços de espaço a espaço.

Tambor.— Terrontomy Terrontom, Terrontom, etc., levantando 
e abaixando os braços, como o faz quem o costuma tocar.

Pandeiro.— Padamdão, Padamdão, Padamdão, etC. levantando 
muito a mão, e braço esquerdo, e de quando em quando, fingir 
que lhe dá coma mão direita para o fazer andar de roda.
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Cnstanholas.— Trailalá, Trailalá, Trailaldy elc. os braços le­
vantados, tanto quanto arqueados, e em cruz, e as mãos movendo- 
se. como quem as toca deveras.

Triângulo.—Tintintimy Tintintiniy Tintinüm, etc. O braço es­
querdo levantado até á barba em forma de ai’co, e desviado da 
cara cousa d’um palmo, e o direito estendido, e a mão fechada á 
excepção do dedo index, com o qual íiiij^irá que loca o imaginado 
triângulo.

Além destes instrumentos, se lhe ajuntam para maior harmo­
nia os sete tons da musica, e a pessoa, a quem cada um delles per­
tencer, baterá continuamenteo compasso coma mão direita, como 
mestre de orchestra;e são estos: Gsolreul, gsoireut, gsolreut. — 
Alamiré, alamiré, alamiré.— Bfami, bfami, bfami.— Csolfaut, csol- 
fauir cso lfaut.— Dlasolré, dlasolré, dlasolré. — Elami, elami, 
elami.— Faut, faut, faiil.

Com estes sete tons e os dezesete instrumentos se pódem mui 
bem entreter até vinte e quatro pessoas. Não havendo mais de 
doze, ou (|uatorze, deve sempre procurar-se que entrem os sete 
tons fundamentaes da musica, e até será mui conveniente, que na 
distribuição da orchestra, peídençam estes ás senhoras, e não aos 
homens; porque ellasexcedem ordinariamente a esU's na doçura 
das vozes. Do mesmo modo havendo jior onde escolher, se fará 
eleição dos instrumentos (jue mais analogia tiverem com os tons: 
pois sendo assim até se poderá formar um concerto, posto que 
estraniio, harmonioso, e agradavel ao ouvido, uma vez que não 
liaja desafinação, nem se altere o compasso. O presidente costu­
ma também fazer escolha de um instrumento, que ordinariamente 
é 0 piano, por ser elle quem rege toda a orchestra, e regida 
todos os mais, e tendo explicado a cada um o modo de dar a co­
nhecer, mediante a voz, e as acções, o instrumento que lhe per­
tence, a qual deve ser repetida de tres em tres vezes, modulando 
com tom mui concertado, e o melhor que cada um poder, tudo 
isto tanto tempo, quanto fôr o que o presidente se demorar sem 
fazer signal de parar a musica, o qual será uma palmada: e esta 
mesma o deve ser para se principiar, ajuntando-lhe a voz—una 
Estando pois dispostos, e concertados, ouvindo o signal começarão 
todos a tocar, cantar, movendo os braços, e mãos, como a cada um 
pertencer, e fica expendido; e aquelle que se enganar, ou seja 
no som da voz, ou no manejo dos braços, dará prenda. Do mesmo 
modo a daráqualquer dos jogadores que se r ir , que repelir mais 
de tres vezes o som que lhe competir, entretanto que os mais só o 
repetem tres; porque na uniformidade consiste a boa harmonia. 
Acabando todos de fazer o manejo correspondente, (jue será como 
um prelúdio, ou introducção ao jogo, o (iresidente dará uma 
palmada, repentinamente devem todos calarem-se, e íicar sisu­
dos como estavam a principio, mas se algum proseguir feito o
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signal, dará prenda. Segue-se depois o jogo desla maneira. Cha­
mará 0 presidente os nomes dos instrumentos, e vozes, que bem 
lhe parecer, e que bastem a formar um dueto, terceto, etc. v. g. 
violino, rebecão, gsolreut, elami, etc. e estas tanto que se ouçam 
nomear, devem estar promptissirnas para cantarem, e accionareni 
0 que a cada um corresponda, e caso algum se descuide, ou sahir 
outro que não íôr chamado, pagarão ambos prendas, um purque 
não estava attenio, e outro porque se metteo onde não o chama­
vam. Proseguirão tocando até que ouçam jo signal de parar, e 
quem não tomar sentido dará prenda. Nomeará depois o presi­
dente outros, e quando bem quizer dirá una, e a esta voz to­
carão todos, e os desattentüs darão prenda. Para que esta or- 
chestra sahia mais accorde, se proporcionarão os instrumentos 
ás vozes, e idades dos jogadores; dando os sopranos aos moços, 
os tenores aos homens, c os contraltos e baixos áquellas pessoas 
que na companhia tiverem a voz mais cheia, reservando os tons 
da musica para as senhoras, que orilinariamente costumam ter 
voz mais aguda, e sonora.

Or^ain de auiiiiaesi«

Este jogo de prendas posto que por ser de musica, tenha algu­
ma correlação com o antecedente, ó todo outro na sua marcha, e 
até mui cheio de galanteria. Formam-se todos os jogadores em 
uma roda, e sentam-se. 0 presidente íica em uma cadeira mais 
alta, ou em logar distincto de todos os mais, e manda depois que 
cada uma das pessoas que joga, faça eleição do animal que quer 
arremedar, como por exemplo, cão, galo, lobo, galo, etc. e dirá 
a maneira porque hade fingir a voz do animal de que fizer esco­
lha; l)em entendido que será sempre arremedando o mesmo ani­
ma! quanto melhor lhe fôr possivel; se este fôr cão, ladrando; se 
gato, miando; se lobo, uivando; e se galo, cantando; etc. mas ele­
gendo algum dos jogadores tal animal, cuja voz não seja conhe­
cida, nem por isso deve ser regeitado, com tanto que diga como 
hade fingii--se, quando na marcha do jogo fôr necessário, cuja 
voz deve ter mui presente, assim este como todos os mais com­
panheiros. Tendo todos assentado na voz porque cada ura se hade 
dar a conhecer, e retendo esta bem de memória o director do 
jogo, pegará cada um dos jogadores em seu lenço, e delle dará 
uma ponta ao presidente, e a opposta por diagonal ficará na mão 
esquerda do seu dono de maneira que o presidente fique com as 
pontas dos lenços todas juntas em uma das mãos; e para que al­
guma lhe não escape no caso que sejam muitas é-lhe permittido 
atal-ns duas a duas, ou tres a tres, e as conservará muito bem 
seguras, e esticadas em quanto durar o jogo. O presidente adver­
tirá que quando puxar por todos os lenços a um tempo, ou só
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com a mão em qiie qs conservar, deve cada um dos jogadores 
mmlo depressa fingir a voz do animal (|ue lionver escolhido 
paia arremedar, e afrouxando o presidente a mão, devem repen­
tinamente calarem-se todos. Se no intérim que os lenços estive­
rem atesados deixar algtiem de tingira voz do animal que lhe per­
tence, quem assim se descuidar, dará pi’enda; e se ao tempo que 
0 presidente afrouxar os lenços ficar algum jogador, ladrando, 
miando, etc. também deverá pagar prenda: para que todos cui­
dem muito em si, e se façam hábeis neste jogo, podei'à o pre­
sidente puxar, e afrouxar os lenços duas ou très vezes em pe- 
queno  ̂ espaço; o que conseguirá com effeito, bem que á custa 
de muitas prendas. O presidente prosegiie depois mandando fa­
zer duetos, tercetos, q*iartetos, etc. de differentes animaes, o 
que devei'a indicar desta maneira. Tendo como já se disse segu­
ros todos os lenços em uma mão, e estando muito bem atesados, 
com a outra puxará pelo meio do lenço daquelles que devem 
compôr 0 dueto, v. g. puxa pelo lenço do gato, do galo, e do 
melro, etc. logo estes très devem começar a arremedar os res­
pectivos animaes; nisto devem todos estar muito vistos, porque 
no caso de algum fingir o animal que pertence a outrem, oii 
ainda algum daquelles de que no jogo se não faz menção, a quem 
isto acontecer pagará prenda. O terceto, quarteto,' etc. durará 
em quanto o presidente não afrouxar, ou tirar por todos os len­
ços, bem entendido, que afrouxando devem todos eimnudecer, 
e puxando, pelo contrario. Para principiar o jogo dirá o presi­
dente:

Este orgam vou afinar,
As vozes são excellentes;
Não as tenho mui presentes,

 ̂ E  cada uma vou provar.

Dito isto, puxa por cada lenço de per si, para melhor se intei­
rar da voz que a cada urn pertence, e porisso logo que o joga­
dor sentir puxar pelo lenço qne lhe pertence, promptamente 
fingirá 0 animal que tiver escolhido. Como o ngrailarern, ou não 
os jOgos. (iroceda o mais das vezes do siigeito que os dirige, 
será rnuíto conveniente que para tal mister se eleja uma pe.'̂ soa 
viva, jocosa, e que gaste bom liumor; porque a uma (Testas 
occorrem frequentemente ditos engraçados, e lembranças feli­
zes, que podem servir para animar o interesse do mesmo jogo. 
Como por exemplo: ao que íingir galo, se pôde dizer, este 
paiece que está em janeiro, temdòrde dentes, está enregela- 
do, porejue passou a noite sobre o telhado, precisa um xarope 
de anzoes. Este galo finge bem o galo mágico, que canta, e não 
tem pennas; podia muito bem servir para simboloda vigilância, 
porem desconfio que apezar da sua vigia lhe hão de pregar a 
peça... Este boi parece-se com o do presepe; escaparia (Talguma
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carrela; ínelhor lhe ficava andar lavrando no campo... Este 
outro parece-se com o leão do Carmo, mas não veio de Mar­
rocos, é pasmar que não tendo elle quartãs, as cause a muita 
gente com extraordinária febre. Finalmente quem dirig ir o jogo 
póde dizer, olferecendo-se occasião, mil galanterias que aug- 
mentem a satisfação não só dos interessados no jogo, mas ainda 
dos que estiverem de fóra; bem entendido que os ditos nunca 
sejam taes (jue escandalisem, e ainda mesmo não sendo taes se 
deve ter conta com algum sugeito que esteja na sociedade e 
tiver 0 genio mais delicado, c nada soffredor, e porisso se devem 
evitar as graças de que se não gostem.

P a c á o .

0 pacáo joga-se entre dous, ou mais jogadores com um bara­
lho a que .se tiram os oitos, noves, e dez, e divide-se em dous 
ramos; o primeiro toma o nome áe pacáo burro; e o segundo 
0 de pacáo de envide. No pacáo burro dão-se très cartas a cada 
jogador pela direita. Quando se não concorda preliminarmente 
do valor de cada parada, a mão pára o que Ibe parece, e o joga- 
flor que dá cartas topa toda a parada, ou parte d’ella; as para­
das são iguaes entre os outros jogadores: o ponto de nove ga­
nha a tudo, e para o fazer contam-se os pontos das cartas, exce­
pte os das figuras, as quaes não valem nada a este jogo. Com o 
ponto de nove ganham-se très paradas; com o de oito duas, e 
com qualquer outro uma. Os pontos iguaes empatam á excep- 
ção do de nove feito como très teriu's; com este ganham-se em 
algumas partes (|uatro paradas, e em outras não tem empate. 
Cada jogador dá uma vez cartas, ou as qiie se estipulam. 0  pacáo 
de envide tem muita semilhança com o |quinze, com diííerença 
que no quinze ha sempre a parada forçada de uma íicha, á qual 
se póde dar por este motivo o nome de entraria, entretanto qne 
no pacáo de envide se recebem as duas primeiras cartas sem pa­
rar nada. A este jogo dão-se duas cartas a cada jogador pela 
direita; a mão depois d eve ras suas cartas, diz que joga, por 
exemplo, mil reis -ou o que quer, ou diz que passa; o que se se­
gue a falar faz o mesmo, continuando este direito a todos pela 
sua ordem até o pé. Se ninguém joga dão-se novamente duas 
cartas a cada jogador. Cada um d'elles fala novamente pela sua 
ordem dizendo se passa, ou se joga. Desde que algum diz (pie 
joga tal, ou tal somma, se o que se segue quer sustentar o jogo 
d izi'e jo ;ese quer jogar uma somma maior, diz que envida a 
somma que quer jogar. Cada um dos que se seguem a falar póde 
fazer o mesmo, e os que tivessem passado antes de se abrir o 
jogo. Depois d'isto dá-se uma nova carta a cada jogador; se 
alguém (pier continuar os envides depois d’isto póde fazeko.
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senão, os que jogarnm a mâo înosfiMin as suas carias, e ganha 
queni toiii o ponlo superior. A sjif)ei’jori{la(lc a este jogo consiste 
nao so OUI ser O porilo inaior do que (jiialquer outro, mas nas 
cai las de ({ue se compõe. As ligiu’as não se contam para fazer o 
poiito, mas lazem preterir iim pouto a outro. O ponto acompa- 
nuado de rei pretere a oulro pouto iguai acompanhado de valete 
e 0 que é acompanhado do valete prefere ao que é acompanhado 
da dama.Alem d’esta preferencia entre pontos iguaes, ha a pre­
ferencia da carta maior de ipie se forma o pouto, por exem[)lo, 
0 desete e dons, pretere ao de seis e très, sendo acompanhado da 
mesma figura; e o de seis e très, pi efei e ao de cinco e quatro. 
Assim 0 ponto superior d’este jogo õo de sete, dous, e re i. o 
qual toma 0 nome úepacáo. Este mesmo ponto toma o nome 
áe pacalissÍ7no, quando o sete, dons, e rei são d’iim mesmo nai­
pe: e ganha ao que se coin[)òe de cartas de differentes naipes; 
mas não pretere sem uma convenção preliminar por estar fóra 
de uso. Ao ponto de rei, sete, e dous, segue-se o de re i, seis, e 
1res; ea este o de rei, cinco, e quatro; depois segue-se o de va­
lete, sete, e dous; o de valete, seis, e très; e o de valete, cinco, e 
quatro; o de dama, sete, e dous, o de dama, seis, e très; e o de 
dama, cinco, e (pjatro. Estes pontos designam-se com nomes 
(larticulares; mas alem de variarem não são essenciaes ao jogo.
A prefeiencia dos outros pontos segue este mesmo iirincipio. 
Os jogadores podem descartar-se de uma das duas primeiras 
cartas, e receber depois duas. üejmis que se recebe a ultima, 
podem continuar-se os envides. Pontos iguaes empatam.

Pacieiicãa.

.logo de cartas, e de uma só pessoa. íla differentes paciências ' 
que passamos a descrever:

1 . “— O bloqueio.— Esta paciência i-equer dous baralhos com­
pletos. ?\o bloqueio as cores se unem. Estende-se piãmeiramente 
uma linha transversal de cartas, e se saliir um l’ei ou um az, 
coliocam-se o primeiro ã direita, e o segundo á esquerda desta li­
nha: de{)ois levantam-se as cartas, (jue por um ponto favoravel, 
isto é. immediatamenle ascendente ou descendente, podem jun­
tar-se ao rei ou ao az. As vagas deixadas nesta primeira linha pelas 
cartas levantadas são preenchidas por outras cartas, e passa-se 
a estabelecer debaixo uma segunda linha, collocando sempre á 
direita e á esquerda os azes e os reis dos diíierentes naipes que 
sahirem, levantando as cartas que se poderem, e substituindo 
as vagas. Abaixo desta estabelece-se uma terceira linha. A se­
gunda linha íica então bloqueada, isto é, que se não podem 
aproveitar as cartas senão por alguma brecha que se faça na 
linha superior ou na inferior, e ainda assim é necessário que esta

32
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brecha fique em freiile fia carta que se quer levantar. 0  joga­
dor continua a estabecer linhas parallelas até se acabar o bara­
lho. Resulta da disposição das cartas nesta paciência que ha 
sómente duas fileiras livres constantemente, a primeira e a 
ultima. O jogador deve examinar se enti e estas cartas livres ha 
alguma (pie se possa levantar para seguira serie, e se, sobretudo 
levantando tal caída de preferencia a outra do mesmo valor, póde 
estabelecer uma brecha por onde retire muitas cartas. Se deste 
exame se reconhece impossibilidade absoluta, o jogadoi- [lai'a pro­
porcionar uma circumstancia fovoravel tem o recurso do (jue sé 
chama carta demisericordia.Vò^\Q deslocar em qualquer linha a 
carta que deixa liberdade para podêr tirar muitas caitas que 
possam reunir-se ás series. E ’ da escolha desta carta que depen­
de fazer-se a paciência.

2 ,“ — Bonapai'te ou Paciência de Santa-Helena. — Faz-se 
uso de dous baralhos completos. Sobre duas linhas parallelas 
estabelece-se, na primeira, quatro reis. e por baixo quati‘o 
azes , cada um de metal diíTerente. Cada um destes azes 
deve sèr posto debaixo do rei do seu naipe. Del>aixo da fi­
leira dos azes forma-se uma outra de quatro ca rtas , e se 
entre estas sahe alguma ipie por seu ponto favoravel, o duque ou 
dama, por exemplo, permitte tirar-se immediatamente, reune-se 
ao az ou rei que lhe pertence. O objecto desta paciência, é de 
formar cada naipe separado e por sua ordem. Estas tres fileiras 
postas, ajiinta-se á direita da fileira dos azes, bem como á dos 
reis, uma carta em cada uma, depois por cima dos reis uma nova 
fileira de quatro cartas, e emíim completa-se a figura da paciên­
cia collocando-se a ala csrpierda do mesmo modo que se fez na 
ala direita. Antes de começar a distribuição das cartas, é neces­
sário advertir que em quanto ella se ojiera, o jogador não póde 
reunir aos naipes dos azes senão as cartas dos pontos necessá­
rios tiradas da fileira que lica por baixo, do mesmo modo as 
cartas de valor imrnedialo aos reis não se lhe pódern reunir senão 
tiradas da linha (pie lhe está por cima. Se por exemplo, uma 
dama está na fileira por baixo dos azes, a sua reunião não póde 
ter log ar; para que ella seja possivel, é necessário (jue ella sabia 
110 momento em que a distribuição das cartas se opera sobre os 
macetes estabelecidos por cima dos re is ; e o mesmo acontece 
ás outras cartas de metaes, que sahindo na occasião desta ultima 
fileira, não podem ajuntar-se aos azes. Esta severa restricção 
não tem logar nas cartas das alas as quaes gozam de toda a sua 
indeperidencia, e desde que sejam necessárias para formar nai­
pes, podem sahir indistinctarnente tanto jiara a hierarcliia dos 
reis como dos azes. Logo que as cartas que compõe o bara­
lho estão todas distribuidas, a ordern é revogada, e o jogador 
póde tomar nas linhas parallelas como nas alas as cartas que
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llie fòrem necessárias. 0 jogador tem além disso a faculdade de 
fazer casamentosy isto é, de depositar momentaneamente sobre 
nm macete a carta de ponto inferior ou superior que se acha 
sobre outra, por exemplo, um nove sobre um dez, uma dama 
sobre um valete, etc. Logo que se faz uui casamento, é preciso 
ter cuidado de não collocar as cartas em ordem inversa áquella 
em (jue devem sêr chamadas. Assim será imprudente collocar 
um dez sobre um nove, por isso que o nove será chamado na 
hierarchia antes do dez que se succédé. — 0 casamento geral 
feito, 0 recurso dos casamentos extincto, o jogador toma os mace- 
tes começaíido da direita para a esquerda por aquelle que está 
collocado debaixo do primeiro az; ajunta-os uns sobre os outros, 
sem operar fusão, quer baralhando (pier cortando, e torna a 
distribuir as cartas da mesma forma que se fez a primeira vez, 
isto se póde repetir até très vezes. Se consegue completar a pa­
ciência deve apresentar em quadro final os quatro reis acabando 
em quatro azes, e vice-versa.

3 . “ — Banquete dos reis. —  Faz-se uso de dous baralhos 
completos. Começa-se por fazer uma fileii’a de oito caiãas. Se 
apparece um az, colloca-se por cima das oito cartas assim como 
os mais (jue vierem sahindo. Sobre cada uma destas oito cartas 
se vão distribuindo as que sabem do baralho, mas por sua ordem 
em linha descendente, alternando os naipes, ])or exemplo, uma 
dama de copas sobre um rei de páos. Logo que se acaba esta 
distribuição primeira, prosegue-se no jogo. Desde (]ue se acha 
uma ou mais cartas, seja da baralha, se ella já está feita, seja 
das oito cartas ou series, começadas, (pie possam sôr admittidas 
em liidia ascendente sobre a base dos azes, tirarn-se para esse ef- 
feito, e as vagas preenchem-se com as cartas da baralha, e na 
falta destas pelas do baralho até (pie se tenham extincto. Começa- 
se uma nova distribuição com as cartas da baralha do mesmo modo 
que a primeira, e como esta paciência é muito d illicil, ainda seper- 
rnitte uma terceira distribuição. E ’ preciso examinar com atten- 
ção os naipes que sahem, a fim de operar a mistura, porque é 
desta mistura que depende o bom successo; a paciência falhou se 
se acha no fim duas carias do mesmo naipe, e é compléta quando 
se apresenta o quadro dos oito nai[)es terminados por oito reis.

4 . * — O quadrado. — Faz-se uso de dous baralhos com[)letos. 
Põe-se (|iiatro cartas na mesa e por baixo délias, em linha trans­
versal, (juatro àd ii’eita e (juatro á esquerda, de sorte, cjue as doze 
cai'tas formem très lados iguaes de um quadrado, no centro do 
(jual fica um espaço vazio para se pôrem em duas linhas os du- 
(pies á lu’oporçâo que elles forem sahindo do baralho. Sobre as 
doze cartas se vai pondo em ordem descendente as cartas do 
mesmo naipe que forem sahindo. e em ordem ascendente todas 
as que podem contribuir para formar as series do centro. As
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cartas que l'ôrem sali indo e não sirvam para um destes dons casos 
põe-se de parle para formar a baralha. Desde que se conhece 
nos très lados do quadrado cartas, que, pela ordem dos sens pon­
tos, pelas relações dos naipes podem collocar-se umas sobre 
outras, devem-se aproveitar de preferencia, a iim de completar 
as series do meio; depuis disto precnchem-se as lacunas corn as 
cartas da baralha primeiro, e na falta délias com as que ainda 
restam na mão. O jogador deve ter sempre attenção ás cartas que 
tira do baralho onda baralha, passar successivamente de umas 
ás outras, segundo as necessidades para formar as series, porque 
nesta paciência não ha mais recurso desde que se chega ao lim 
do baralho.

5 . *—  A leisalica. — Faz-se uso de dons baralhos completos. 
Tira-se um rei que se põe na mesa. Elle começará a íileira 
cm que successivamente devem sêr collocados os oito reis uns 
ao lado dos outros. Os azes que sahirem durante a tiragem serão 
collocados por cima na mesma ordem em linha parallela. Â’ me­
dida que as cartas vão sahindo collocam-se sobre o primeiro rei 
até que appareça a carta propria para pôr sobre o primeiro az, 
istoé, um duque. Não se deve ter attenção aos nai[)es para a col- 
locaçâo das cartas, e o deposito só tem logar sobre o primeiro rei 
da íileira em quanto não sahe outro, porque é sempre sobre o 
ultimo rei sabido que se collocam as cartas. E ’ preciso também 
ter vigilância sobre as cartas ([ue fôrem sahindo, para as collocar 
nas series que se formam sobre os azes. Para e.sse fim tomam-se 
de todos os depositos estabelecidos precedenternente sobre os 
reis. Quanto ás damas que apparecerem põe-se de lado; i)or(|ue 
ellas não tomam parte na feitura desta paciência. Durante a dis­
tribuição das cartas o jogador deve procurar quanto lhe fôr pos- 
sivel desembaraçar alguns reis das cartas que os cobi-em, para 
obter assim, no íim da distribuição, a faculdade de mudar para 
elles as cartas que não servem no momento para continuar as 
series, e (|ue estão cobrindo as necessárias ; porém só se [)óde 
mudar uma carta para cima dos reis descobertos, e pur isso é 
importante examinar primeiro se aquella que se muda é a que 
faz mais conta ; pai-a isso examinam-sc os macetes e por elles se 
conhece a vantagem da mudança. O quadro final da paciência 
representa os oito reis, e por cima os oito azes com uma nu­
merosa familia de vassalos terminados pelos valetes. As damas 
consolam-se ao lado, ou em íileira por cima dos valetes.

6 .  “ — A bella Lúcia. —  Faz-se uso de dous baralhos completos. 
Formam-se grupos de très cartas como sahem do baralho até 
sahirem as cento e quatro carias, o ultimo grupo é composto uni­
camente do duas cartas. I'/' preciso (jue os grupos s:ojam todos 
dispostos na mesma ordem, e para commodidade do jogador, da 
esquerda para a direita ; podem-se |>ôr na mesa como se quizer,



mas é mellior que íiqiiem mis ao lado dos outros ; as lileiras se 
compõe ordinariamente de 6 ou 7 grupos. Dispostas as cartas, 
levantam-se os azes que licarem em cima dos macetes, e collo- 
cam-se por cima da primeira íileira, dejiois os duques, os ternos, 
as quadras etc. até aos reis que terminam as series. Porém para 
chegar alii apresentam-se vários obstáculos : primeiramente não 
se póde tocar nos primeiros reis que e.stão sobre os rnaceles das 
très cartas primitivamente tiradas ; além disso é preciso que todas 
as cartas que devem formar uma serie sejam do mesmo naipe; o é 
essencial no principio deslocar quanto lor possivel as cartas peque­
nas as quaes em grande parte estão cobertas pelas maiores. Ib’ocu- 
ra-se então fazer casamentos p.ara obter a sua liberdade. Para che­
gar a isso póde-secoilocar tantas cartas quantas se (luizer sobre os 
rnacetes em ordem descendente, e sempre do mesmo naipe, a 
íim de as collocar depois na serie de que ellas fazem parte. As 
series começam pelos azes e acabam nos reis, e é preciso para 
facilitar o complemento da serie dos azes, que as series de reis 
em (pte senão póde tocar estejam jirimeiramente completas, 
por isso que estes reis impedem a marcha das cartas que se 
acham debaixo de sua dependencia. Se se acha mais de um rei 
ou cartas grandes nos macetes primitivos, é uma vantagem; de­
posita-se de preferencia sobre elles todas as cartas das series dos 
primeiros reis que apparecem sobre os macetes e sobre as (]iie 
licam livres pela tiragem das cartas, começando por dama,valete 
etc. se todavia esta mutação facilita para os outros macetes a t i­
ragem das cartas pequenas, de (pie se devem sempre préoccupai’ , 
lia 'lambem casos em que é preciso collocar momentaneamente 
em sentido inverso um rei sobre a dama, para desembaraçara 
carta que elle retem presa; por exemplo, se é um rei de copas 
solire a dama de copas; assim a respeito das outras cartas, [lorérn 
sómente se a segunda dama não está ainda collocada na serie 
de que ella depende, ou situada de modo que ella recobre sua 
liberdade ecomfileto com o rei uma das series a (|ue ella pertence. 
O mesmo acontece com todas as cartas que se collocam momenta­
neamente nesta cathegoria, porem não se deve abusar disso. 
A pa ciência completa-se quando as series começadas pelos azes 
acabam nos reis.

7.* — O moinho. Faz-se uso de dons baralhos completos. 
Nesta paciência é um az (|ue tem as honras da preferencia. Km 
roda deste primeiro az que se colloca de travez diante de si, 
estabelece-se primeiro em cima, e depois em baixo, eá direita 
e esí[uerda duas cartas em cada direcção seguindo uma á outra, 
0 que representa a ligiira das velas de um moinho. Estando estas 
nove cartas, o az comprehendido, collocadas assim como o azar 
as deu, póe-se immediatarnente sobre o az que está no centro 
as cartas (|uo sc lhe seguem, isto é, o duque, o terno, a (jna-



lira etc. e pòe cai las novas nas vagas que ellas deixam. O joga­
dor não se deve importar com os naipes. Se acontece que algu­
ma das cartas que comj)õe as velas do rnoinlio não póde ir para 
a serie do centro, vai-se pondo na barallia as cartas sabidas do 
bai’alho (pie não se podem immediatamente collocar, logo (pie 
uma carta da baralha se p()de collocar, deixa livre a que ella reco­
bre, e importa muito collocal-a de preferencia a outra de ig>ial 
valor que se acha na.s velas do moinho. E ’ tambcm das cartas 
desta baralha (jue se [)reenchem as vagas operadas nas velas, 
e que os quatro reis que apparocem se collocam nos quatro ân­
gulos do az central. Desde então o jogadoi’ tem de compor a serie 
que come(;a por az, e as (jue comecam pelos reis; sómente a dos 
reis sendo mais facil de coinpôr, é permittido, logo que ellas ahi 
são chamadas pelos seus pontos, do depor sobre a serie começada 
pelos azes as ultimas cartas das series começadas pelos reis, po­
rém sórnenie uma carta de cada macete, e sómente também logo 
que se [»ercebe sobre as velas ou na baralha, uma ou mais cartas 
que podem ser collocadas immediatamente seguindo umas as ou­
tras. Dara fazer esta paciência deve-se grupar no az de centro 
quatro naijies completos, e um sobre cada um dos reis dos qua­
tro ângulos, 0 (jue completa os oito naipes de que se compõe os 
dons baralhos, Como o jogador só [lóde fazer uma distribuição 
de cartas, torna-se difíicil realisar o íim desta paciência.

8 .* —  ils  columnas. —  Faz-se uso de dous baralhos completos.
Collocam-se ipiatro cartas á direita e ipiatro a esquema em ii- 
nlias perpendiculares, deixando um espaço entre ellas, onde se 
depositem na parte infeiáor seis montes de quatro cartas cada 
um; estes seis montes devem-se pór da es([uerda f)ara a direita, 
e com a jiintura das cartas virada pai’a cima. Delles é (jue se ti­
ram as cartas p)ara formai’ as series de cartas da mesma cor. Se 
nas cartas das linhas e na supertici ■ dos montes está algum rei 
ou az, tiram-se para começar as series, que se formam em duas 
lirdias entre as que são per['endiculares. seguindo as caídas que 
servem para as series, e tomando de [uefcremua as das linhas 
dos lados para ter a facilidade de preencher as vagas porcarias 
escolhidas dos montes. Podem-se fazer series ascendentes, e 
descendentes, e transportar de um lado para outro as cartas que 
se apresentam na oi’dem hiérarchie',a. Entretanto é necessário, 
(|uando a jiaciencia está muito adiantada, não abusar destas 
mudanças da direita para a esejuerda e da esquerda para a direi­
ta, para não cahir na impossibilidade de fazer a paciência. 
Oiiaiido se reconhece que não ha mais cartas para continuar as 
series, e que não lia mmlanças a fazer, tornam-se quatro cartas 
do baralho, e põe-se sobre o primeiro monte, começando pela 
esquerda, e assim por diante; renovam-se as collocaçcóes, as mu­
danças, e volta-se ao baralho, o que se repete quatro vezes. Po­

is
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(lem-so levantar duas vezes os montes, o que faz com (|ue a pa­
ciência a maior parte das vezes se conclua.

9 . * — A paciência das paciencias. — Faz-se uso de iiiii baralho 
como no jogo do piq lete. lista paciência consiste em collocar 
quatro cartas ao lado umas das outras; se ap[)arecc um rei antes 
que se tenham tirado to ias (piatro, põe-se por cima, e tira-se 
outra cai ta em seu logar. Tornam-se a tirar outras cartas (jue se 
põe sobre as primeiras até (pie appare(;a outro rei que se põe 
ao lado do primeiro. Logo (pie os quatro reis tem sabido, e estão 
collocados ao lado uns dos outros, e (|ue as damas apparecem 
assim como os valetes, dez, noves, oitos, e setesdo mesmo naifie, 
váo-se collocando umas sobre as outras até aos az(?s (pie termi­
nam os montes. Para alcam̂ -ar isto, é necessaino que a carta fa­
vorável se apresente no monte que domina o rei do seu naipe, 
porque não se podem tirar cartas dos montes visinhos. Se as 
cartas sahem de maneira que não podem ser collocndas, a pa­
ciência falhou, porque paia fazer-se é necessário que os (piatro 
montes começados [lelos azes acabem nos reis.

10. ‘  — Os moniinhos. — Kaz-se uso de tlous baralhos comple­
tos, ou de um como no jogo do Piíjuete. Formam-se montiníios 
de quatro caídas; vinte e seis, se são dous baralhos completos, 
e oito se é baralho do Putuele. Collocam-se ao lado uns dos outros, 
tendo 0 cuidado de voltar a primeira carta de cada monte. Pc- 
garn-se em todas (pie se acham duplicadas do mesmo valor ou 
do mesmo ponto, como dons reis, dous de/, e assim de todas as 
mais cai tas ([ue se recolhem na inão; depois voltam-se as cartas 
dos rnontinhos e procede-se do mesmo modo, sempre tirando duas 
aduasalé ao íim. A paciência faz-se se se podem tirar deste modo 
todas as cartas, e falha (piando se não podem tirar as duplas 
on quadruplas. Comtuilo ella ofíerece uma peipiena occasião no 
íim. Se restam dous, quatro, ou mesmo alguns montes de dif­
ferentes (pialidades ou valores, e compostos unicamente de duas 
cartas, uma voltaila e outra que se acha debui.vo, pode-se ver a 
ultima, e se por acaso ella serve para combinar com outra, o 
jogador se aproveita [lara continuar ou concluira [»aciencia.

1 i .* — Paciência do núncio.— Faz-se uso de dous baralhos com­
pletos. Voltam-se e collocam-se em fileira uma por(;ão de cartas, 
porém á medida que uma carta se ache entre duas do mesmo 
naipe ou do mesmo valor, tira-se, e unem-se as duas cartas (pie 
favoreceram estaexpulsâo. Esta união permitte muitas vezes occa­
sião de lazer novas tiragens. Logo que não ha mais exclusão, con­
tinua-se a estender a fileira de cartas, parando-se sempre que ha 
alguma carta que deitar fóra. Acabado o baralho, se restam algu­
mas cartas da primeira fileira, o jogador tem a faculdade de mudar 
a primeira carta para o fim. Esta interposiçao produz algumas 
vezes exclusões que fazem terminar a paciência. Todas as vezes



i|nn uma ou mais cai-las de um naipe se achem onlro cartas d(> 
mesmo ponto ou do mesmo valor, dons dez, dons reis, porexem- 
j)lo, tiram-se da fileira todas essas eartas de uma vez, com a con­
dição de SC unii'em as duas cartas (jue sei'viram paia libertar as 
outras.

12 . “— A suissa. — Faz-se uso de dous baralhos completos. Se as 
primeiras cartas que sabem do baralho não são azos, nem reis. 
eollocam-se as duas primeiras ao lado ornada outra; á sua esquer­
da, fazem-se descer (piatro umas delraixo das outras; em baixo 
cullocam-se duas que fazem face ás duas primeiras, e em fim á 
direita collocam-se também quatro cartas na mesma ordem das 
que estão ã esquerda. Deste modo fica nomeio um espaço capaz 
de comer (pralro azes e (piatro reis a dous de frente.—A' medida 
que os azes e os reis sabem do baralho, e esta eventualidade se 
realisa (piasi sempre em parte durante a collocação das primeiras 
cartas, põe-se um az de cada naipe nas duas primeiras fdas que 
lhe estão i’eservadas; os quatro reis na mesma ordem de naipes 
alternados se põe immediatamente por baixo. A cada um destes 
chefes de familia só podem reunir-se as cartas do mesmo naipe.Isto 
feito, é preciso notar que todas as cartas ijue o azar conduz para 
as fileiras de cima ou debaixo podem-se collocar indifferentemente 
sobre os azes ou reis que as reclamam, entretanto que as cartas 
distril)uidas sobre os macetes postos á direita e esquerda não se 
podem collocar, as pequenas, senão sobre os azes que lhe estão 
próximas, e as grandes sobre os reis na mesma ordem que os 
azes. Esta ordem de collocação é sómente rigorosa em quanto se 
distribuem as cartas do baralho. Depois disso, podem-se tomar 
indistinctamente sobretudos os macetes as cartas do valor neces­
sário em uma das duas hierarchias. A collocação natural de todas 
as ultimas cartas distribuídas sobre os macetes uma vez acabada,
0 jogador tem o direito de descobrir por casamentos momentâ­
neos as cartas de que póde ter necessidade para continuar as series 
hierarchicas. For meio destes casamentos se continua a collocação 
das cartas tanto quanto for possivel, e se chega oceasião em que 
elles não servem [lara descobrir as cartas de ([ue se tem necessi­
dade, ajiintam-se os macètes começando pela ala inteira de cima, 
descendo pela esquerda, recolhemio as debaixo, e por fim as da 
direita. Depois recomeça-se uma nova distribuição, e procede-se 
a novos casamentos. Faz-se isto duas vezes até á ultima carta do 
baralho, e se depois desta faculdade cada naipe se não tem reu­
nido ao seu chefe e á cor de sua bandeira, a paciência falhou.

13. “—A Pyramide. — Faz-se uso de dous baralhos completos. 
Colloca se uma carta na mesa, por baixo desta, duas, por baixo 
destasduas, (juatro, por baixo destas quatro, seis, porbaixodestas 
seis, oito. Escolhe-se nestas vinte e uma cartas as que devem ser­
vil' para formara base de series por naipes, e collocam-se quatro •
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nnipes á direita e quatro á esquerda, advertiudo-so que todos os 
naipes devem começar por cai la igual, e se íião houver nas vinte 
uma todas as oito necessárias para esse íim , tiram-se as que 
houver, e esperam-se [)elas outras. As vagas deixadas não só 
por essas oito cartas, mas pelas outi'as ([ue se lhe seguem, e que 
se vão ()ondo nas series [)or sua ordem hierarchica, são substituí­
das por outras cartas do baralho, isto feito vai-se voltando cada 
uma carta do baralho, scella serve [)ai‘a continuai- as seriescollo- 
carn-se no seu logar, aliás vão-se pondo em baralha á parte; logo 
porém que se continue a serie por carta que sahio da pyramide, 
é esta vaga substituída por carta da baralha. Completa-se a pa­
ciência se se alcança reunir os oito naipes por sua ordem, o que 
aliás é diííicil, e raras vezes se consegue.

cnpncAosa.— Faz-se uso de um baralho de 52 cartas. 
Divide-SQ em montes dequatro cartas com a pintura para baixo. O 
primeiro monte é denominado dos azes, o segundo dos duques, 
etc. até ao ultimo pela ordem das cartas, ipie é o dos reis. Volta-se 
a primeira carta do primeiro monte, e o seu valor ()u ponto indica 
0 monte onde ella deve ser collocada por baixo, e com a pintura 
para cima; deste monte se tira a [irimeira carta d_e cima, procede- 
se da mesma maneira, e assim por diante. Consegue-se fazer a pa­
ciência, se no íim os montes íicam completos com as cartas que 
lhes pertencem.

Ë*q.cîeiBcîa.

11a outros jogos chamados de paciência i)ara uso dos meninos 
e que são muito variados. Consistem ordinariamente em pedaci­
nhos de madeira ou papelão, a maior parte das vezes colorido, e 
que juntos representam um edifício, uma batalha, uma carta geo- 
graphica elc. ou então llores, animaes, e outras figuras ou dese­
nhos. E ’ uma das mais interessantes distrações para os meninos 
depois dos seus exercícios activos, e que iióde tei’ seu íim de uti ­
lidade. .\ssim, manejando frequentemente, e dispondo em ordem 
conveniente as diversas peças de que se compõe uma carta geo- 
grapliica, acabam por familiarisar-se como paiz que repi'esenta 
esta carta, e por conhecer o nome.e a posição dos togares.E’ pre­
ciso porém advertir que os pedacinhos recortados não devem oífe- 
recer grande diíficuldade de reunir-se em ordem, poi-que os me­
ninos ordinariamente não dispõe de muita paciência, e sendo 
grande a difíiculdade, abandonam o jogo.

P a c iê n c ia  riiüisa.

Jogo de cartas. Podem jogar muitas pessoas com dons ou mais 
liaralhos completos. Dão-se todas as cartas de maneira que cada 
iofíador tenha um maço de cinco a seis cartas, ou mais, ou menos.
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Coraeça-se por se tirar o presidente á sorte, o qual divide o bolo 
que se tem estipulado ern très prêmios, que põe no meio da mesa, 
0 primeiro destes prêmios é o maior, o segundo menos um terço, 
e 0 terceiro ainda um terço mais pequeno que o segundo. O pre­
sidente depois de baralhar as cartas, e tiar a cortar a qualquer, 
distribue as cartas uma a uma a cada jogador, que as vae collo- 
cando em um monte diante de s i, e voltadas, á medida que as re ­
cebe. O valor das cartas é o ordinário; assim o rei pega na dama. 
etc. até ao dous que pega no az: eis aqui todo o artificio do jogo. 
O que é mão vê qual é a carta de cima do seu monte, e a do seu 
parceiro da direita: supponhamos (pie tem um valete, e o parceiro 
um dez, põe o valete sol)reo dez; o (jue segue faz o mesmo; e s ■ 
0 terceiro tem um nove, põe o dez sobre o nove, depois o valete 
sobre o dez; e se por acaso, tem a dama e o rei, ajunta estas duas 
cartas ás precedentes. O jogo continua desta maneira, e cada um 
se descarrega sobre o seu visinlio. se tem logar, porque se as 
cartas não são seguidas, passa-se. O primeiro que se desfaz das 
suas cartas ganha 0 primeiro premio; o segundo ganha o do meio; 
eo terceiro o mais pequeno; os outros jogadores não ganham 
nada. O que ó interessante neste jogo, é vêr um jogador a quem 
só falta desfazer-se d’ uma carta, e que pensa ganhar o premio, 
carregar com um montão de cartas, que lhe dá o seu visinho, 
passando-lh’as todas seguidas, o que se chama descarregação: é 
então que é preciso 1er 'paciência ; porém por felicidade a descar­
regação circula. Quando se torna a começar, é preciso baralhar, 
e fazer cortar as car Ias muitas vezes.

P a ilr e  ciara.

Jogo de prendas. O presidente c h a m a - s e cura; um dosjo- 
gadíiresa quem elle eleger, é a ama, que se chama Rosa, e outro, 
e cnaâo áo padre cura, que se chama Cravo; todos os mais joga- 
dor̂ es tomam o nome de uma qualquer flor. todos e.-tes se tra­
tará por tu, ao Cravo por vossê, á ama por vossa mercê, 0 <\0 padre 
cura por vossa senhoria. Explicado isto começa o [iresidente, e 
diz; Fui hoje á casa da minha ama, e encontrei lá a saudade: o que 
tiver escolhido esta flôr acode logo, e diz; mente V. S . — Presi­
dente. Então quem era'1— Itesponde: 0 mangericào, por exemplo; 
O que tiver escolhido esta l l õ r ,  diz logo: mentes tu. Saudade: Pois 
onde estavas tu? Mangericão: Em casa do goivo; e assim por diante 
de maneii’a que quem trocar os tratamentos, ou disser o nome 
d’alguma ílôr que não haja na roda, pagará prenda.

P a lh a  M alh a .

Jogo de exercicio, e passa tempo. Consiste em dar com força
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ri’ -ima bola em caminho plano, com um maço, que também se 
chama pala malha.

Palavras.

Em uma pequena caixa quadrada, com uma pollegada e meia 
d’altura, pouco mais ou menos, e fechada por uma tampa corre- 
diça, está um jogo preparado muito engenhoso: consiste em cento 
e quarenta dados chatos similhanles aos do dominó. Cem destes 
contem dous alphahetos de diversos caracteres de impressão, de 
um lado letras grandes, e do outro pequenas. Estas letras estão 
sempre correspondentes: se A está d’ um lado, a se v6 na parte 
opposta; os outros quarenta dados contem duas series de algaris­
mos de um lado, e do outro todos os signaes da |)ontuação, desde 
a virgula até a hivirgula. Para jogar este jogo, uma ou duas pes­
soas pegam em diversas letras, para compor uma palavra que lhe 
venha ao pensamento, depois misturam as letras, e dão-nas ás 
pessoas que jogam com elle, para que componha a dita palavra. 
Gomo muitas délias são susceptíveis de anagrammas, resulta 
muitas vezes galantes contrastes. O jogador tpie não acha a pala­
vra combinada, ou (pie a não compõe com sulhciente promptidão 
[)aga um tento. Para prevenir algum dolo o primeiro jogador de­
verá tlizei em segredo a algum da sociedade a dita palavra.

O pamphilio joga-se entre 1res, quatro, cinco, ou seis jogado­
res.Quando jogam só très, joga-se com um baralho dojogô do pi­
quete; porém se sãomais jogadores, joga-se com todo o baralho. 
As contas fazem-se com tentos do valor em que se convem. Os 
logares tiram-se por sorte; o jogador que tira a maior carta dá 
cartas a primeira vez; depois de as baralhar, e fazer cortar pelo 
da sua esquerda, dá cinco cartas pela direita a cada jogador, pri­
meiro très, e depois duas, ou primeiro duas e depois très, mas 
dão-se sempre como na primeira mão. O jogador que dá cartas é 
quem faz o bolo entrando com tantos tentos como o numero dos 
jogadores. Depois de dar cinco cartas a cada jogador volta a carta 
que se segue para servir de trunfo. A principal carta deste jogo 
ê 0 valete de páos, o qual toma o nome de pamphilio. Se o joga­
dor ipie dá cartas o volta por trunfo, é senhor de nomear elle 
mesmo 0 naipe de que tiver mais cartas, ou quizer. A mão depois 
de vêr as suas cartas, diz se compra ou não; se compra, pode 
comprar as cartas que quizer, mesmo todas cinco, e de§carta-se 
sempre de tantas como as que compra. Cada um dos outros joga­
dores tem 0 mesmo arbitrio de comprar cartas, ou de as não com­
prar conforme lhe faz mais conta. Ha dous casos em que um jo-
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gador não deve comprar; o primeiro, é quando lem carias com 
que espdra ganhar jogando sem comprar. Elle diz então que não 
compra. O segundo, é quando tem tão máo jogo que se não quer 
arriscar a repôr, mette então as cartas no descarte, ou debaixo do 
baralho se não ha descartes.Depoisque se fazem as compras joga- 
se a mão. O rei é superior á dama, a dama ao valete, o valete ao 
az, 0 az ao dez,o dez ao nove,e assim até ao dous que é a menor. 
Como 0 valete de páos é a primeira carta do jogo, é superior a 
todas sem exceptuar o rei do trunfo, seja do naipe que fôr. Quem 
não faz vasa nenhuma repõe o bolo.Si se fazem dillerenles repostas 
na mesma mão, entram todas para o bolo na mão seguinte: e 
ainda que haja uma, ou mais repostas, o jogad-u- que dá cartas 
é sempre obrigado a entrai’ no bolo com tantos tentos como o 
numero de jogadores. A mão joga para a primeira vasa a carta que 
quer, e os outros são obrigados não só a jogar carta do mesmo 
naipe, mas a carregara carta que vem jogada tendo com que.a cor­
tar estando baldo áqiielle naipe, e a recortar estando baldo e 
tendo trunío maior, com pena de renuncia. Cada vasa vale para 
0 jogador que a faz um dos tentos do bolo, isto quando o boloé 
singelo; porque se ha uma, uu mais repostas no bolo, cada joga­
dor tira por cada vasa que faz tantos tentos como as repostas (pie 
estão na mesa, e um mais dos da entraila. Se são cinco jogadores 
e ha cinco tentos no bolo. tira um tento por cada vasa, s“ ha dez 
tentos tira dous; se ha ({uinze lentos tira très, etc. Se as cinco 
cartas que se dão a qualquer dos jogadores, são todas do mesmo 
naipe; o que se exprime coma palavra/m/iír/w quem as tem ga­
nha 0 bolo sem necessidade de jogar a mão, ainda (|ue haja re­
postas. Se um jogador tem o pamphilio com quatro cartas de 
ouros, de copas, ou de espadas, e que um destes très naipes seja 
trunfo, não tem Unturlu; sem embargo de se considerar o pam­
philio como 0 primeiro trunfo; [lorque o lenturlu é formado de 
cinco cartas de um mesmo naipe. Se diíferentes jogadores 
tem cada um lenturlu, ganha o que tem o do trunfo; e se nenhum 
é do trunfo, ganha quem tem mais pontos no seu.Em íim  se dous 
ou mais jogadores tem cada um o seu lenturlu, iguaes em pontos, 
ganha a mão se é um delles, e não o sendo ganha o que íica mais 
perto delia pela direita. O az conta-se por onze pontos, cada fi­
gura por dez, e as outras cartas pelo que pintam. O jogador que 
tem lenturlu não é obrigado a dizel-o, ainda que Ih’o'perguntem, 
mas se responder, deve dizer a verdade. Quando um jogador tem 
lenturlu, todos OS que jogam a mão repõe. O jogador que renun­
cia tem a pena de repôr. Quem erra as cartas torna-as a dar, mas 
não tem pena. O jogador (|ue tira alguma carta dos seus descar­
tes, repõe, o não pode jogar a mão. Se o baralho se acha errado, 
c niilla a mão em que se der no erro, mas não as que se tiverem 
jogado.
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Papagaio.

Este jogo, de prendas é imiito snccinto, por.érn queriinão lhes 
prestar a devida attenção. fiando-se na simplicidade delle, pagará 
a sua demasiada confiança á custa das suas prendas. Consiste este 
jogo em 0 presidente mandar, que cada um dos jogadores eleja 
0 nome da ave, porque liade responder, e entre estes deve haver 
unique responda sempre ao presidente, o qual deverá seraquelle 
que fizer eleição do papagaio para si. Quem não estiver prompte 
para responder tanto que ouvir nomear a ave que lhe pertencer, 
pagará prenda; da mesma sorte a pagará todo aíjuelle que respon­
der sem lhe competir, ou introduzir ave, que não fosse a prin­
cipio mencionada. Uma vez advertidos de que deverão responder 
da mesma sorte que fizer o papagaio, começará o presidente a 
perguntar ao papagaio o que se segue:

Presidente.— Papagaio? Responde.—Senhor. Presidente.— Foste 
ao campo? Responde.— Ao campo fui. Presidente. —Que viste lá? 
Responde.— Uma ave. Presidente.—Que ave foi? Responde. — F.

Por exemplo, o pavão; quem tiver o nome d’esta ave, tanto 
que ouvir nomear^ deve logo responder: senhor! e o papagaio 
lhe faz então as mesmas perguntas,, que a elle lhe fez o presi­
dente, e b do pavão lhe ii’á dando as mesmas respostas, e assim 
que chegar á ultima nomeará uma das aves que houver na roda, 
e aquelle a quem ella, pertencer responderá logo: senhor \ e 
prosegúe depois da mesma maneira, que já se vio entre o papa­
gaio e o  pavão; e assim para diante. Dado caso que não res­
ponda a que se ouve nomear, ou o faz tarde, ou mesmo quando 
responda nomeie ave que não ha na roda, entãofeomo já se disse) 
paga prenda; e o presidente novamente interroga o papagaio 
pelo mesmo modo com que o fez da primeira vez, e assim se 
jogará até >o fim.

Papelão.

Jogo de prendas. Formados os jogadores ern circulo, o pre­
sidente fâ  dhim lenço uma bola, e atirando com ella a qualquer 
dos jogadores, diz :

Presidente. —  Ahi vai o papelão. Jogador. —  Que traz 0 pape­
lão ? Presidente. —  Um...........

Por exemplo, um cação. O jogador que o recebeo atira igual­
mente para outro, e lhe faz as mesmas perguntas, e assim con­
tinua. Qnem não agarrar o lenço (piando llfo  atiram, ou não res­
ponder palavra que acabe emão, pagará prenda.

Parelhas.

Jogo de parar, (|ue se joga com dons dados. Antes de tudo



O S  jogadores entram para um monte com uma sornma, e devem 
convencionar de quanto ganhará a parelha de azes, de duques, 
de ternos, de quadras, de quinas, de senas, ganho que estará 
em relação das entradas. Cada um joga por sua vez, o que deitar 
parelhas, tira do monte a importância convencionada; o que 
deitar outro qualquer lance paga uma multa íixada anteriormente 
e queserve para fazer crescer o monte. O jogo das parelhas ^eudo 
como é, essencialmente de azar é proliibido, unicamente pode 
ser jogado por entretenimento, e nunca com ambição de ganhar 
dinheiro.

P a r e s  - oia-intones.
Jogo de parar, que se joga entre dous, ou mais jogadores, com 

um só dado. Para se saber quem hade pegar primeiro no copo, 
deita cada jogador um dado, e o que tem o ponto maior, c quem 
pega primeiro no copo. Como o dado tem seis pontos, tres de 
pares, e tres de nones, o jogador que pára, faz a sua parada, es­
colhendo se quer ir pelos pares, ou pelos nones; se vai pelos 
pares ganha com o ponto de dous, de (piatro, de seis, ; e jierde 
com 0 de az, de tres, e de cinco. Pelo contrario se quer ir  pelos 
nones ganha com estes, e perde com aqiielles. O jogador que 
tem 0 copo na mão, conserva-o em quanto laz sortes, e passa-o 
logo que faça algum azar. Se o jogo é sómente de dous pega no 
copo 0 jogador que parava, e topa as paradas do outro com as 
mesmas condições, com que elle lhe topava as suas. Se ha mais 
de dous jogadores, vai o copo correndo á roda pela direita pas­
sando siiccessivamente de uns para os outros. Este jogo é do per­
feita igualdade, porque como o dado tem tres pontos de pares, 
e tres de nones, não fióde haver mais vantagem, ou desvanta­
gem, tanto para qiieni topa como paia (piem páia, do que a da 
felicidade, ou infelicidade de cada individuo. 0 jogador que 
lança o dado ó senhor de topar, ou recusa as paradas dos que 
(piizer, com tanto que tope á mão a parada do costume; e não 
Ilda querendo topar acaba-se o jogo, para o jogador que a não 
(juer topar. Quahjiier dos parantes ()óde barrar o dado pelo que 
lhe pertence. Este jogo [)óde jogar-se conservando um jogador 
constantemente o copo, ou correndo a roda segundo a conven­
ção (]ue os jogadores (juizerem fazer. O jogo de pares ou nones 
sendo como é puramente de azar, é tu'ohibido, e só póde sêr 
jogaifo como divertimento, e mmca com ambição de ganhar.

Pai*li(la-3^eveii§ia(lat

Este jogo deve-se jogar com um baralho de /i8 cartas, que vem 
a sêr menos os dez, e cada uma por si tem o mesmo valor como no 
whist, contando-se por a mais superior o az, seguindo-se o rei, a
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dama, valete, novo, oito, sele, etc. até ao dous, que é a iiiiiiima, e 
isto emtijdosos naipes. Joga-se de(piati’o pessoas, e cada uma 
joga jiaia si, eoslogares tiram-se a sorte desta maneira; tiram-se 
duas cait<is de cada iiaipe do haralho, e dividindo quatro cartas 
pelas quatio cabeceiias da mesa, as outras (piati’o, ipie restam, 
que vem a sèr uma de cada naipe, se baraüiarão, e os jogadores 
tirarão cada um a sua ao acaso, e irão tomar o logar onde estiver 
a carta do nai[)e que lhe corresponde, devendo dar cartas aquelle 
que ti\ei’ tirado o nai[)c de espadas, e o que lhe (icar á direita, 
que vem a sèr a mão. hade inetter vinte tentos para o bolo - 
advertindo, que este mesmo (|ue acabou de dar caitas, éo (jue 
fica sendo mão, para a mão qne se segue. Deve-se jogar com dons 
baralhos, paiva q ie. em quanto um parceiro estiver dando cartas, 
0 que lhe licar em frente, estará baralhando o outro para a mão 
seguinte. As cartas dão-se pela esquerda, uma a uma, voltando- 
se a ultima que é a ipie fica sendo tiamío, porém o parceiro que 
íica á direita do que deo as caídas, d o ipje deve principiar a jo­
gar, mas antes de jogar, se deverá descartar de uma carta muito 
a seu arbítrio, [)ondo-a coberta á sua esquerda; o parceiro qne 
se segue laz o mesmo descarte, pondo a sua carta em cima da 
carta de que a mão se linha descartado, e alternativamenle segue 
até ao pé, porém este ainda ipie laz o seu descarte, não tem a 
mesma regalia, que têm os outros tres paiteiros, porque a carta 
que voltou, e que ficou sendo trunfo, delia se não pôde descar­
tar, nem levanial-a, em quanto a mão não tenha jogado, nem 
também a mão deve jogar sem perguntar ao pé, se todos estão 
descartados. Cinco qualidades de jogo se podem fazer correspon- 
dendo-lhea cada um o seu [iroporcionado ganho, como se verá 
quando disso se tratar. A partida, este é o nome do jogo singe­
lo, a ganhara aquelle parceiro, (pie primeiro fizer dez tentos. 
Contra-geral0 ganhai'áo (jue ein uma mão não fizer vasa, mas para 
haver conti‘a-geral, é preciso, que todos ostres parceiros tenham 
vasa, ()U vasas. Geral o ganhará o que fizer todas as onze vasas. 
U primeiro que fizer dez tentos, esse é o ipie ganha a {lartida 
como já dissemos, e o methodo de a fazer é o seguinte. Como 
cada um parceiro só joga com onze cartas, também não pôde 
haver mais que onze vasas; por tanto aipielle que só fizer tres 
vasas, nada ganha, nem perde. — Trata-se do jogo singelo. —
O que fizer duas vasas, lavivi dous tentos, ipie vem a sêr um de 
vasa, e outro chamado de jogo, e o (pie fizer uma só vasa, ganha 
tres tentos, que são dous de vasas, e um de jogo ; o que não fizer 
nenhumas, ganhará tres tentos de vasas, e um de jogo, mas isto 
só póde succeder, quando dous parceiros não façam vasas, e 
todo aquelle que fizer mais de tres vasas, perderá cinco tentos 
por cada vasa, que fizer mais de tres, cujos tentos se mettem no 
bolo, e cu jo bolo o ganhará aquelle que gnanhar a partida. Jogan-
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(lü-se por exemplo a dez i‘éis o tento, o primeii*o parceiro (|u (í 
completar o numero dos dez tentos, esse é o que vem a 
ganhar a partida, ganhando a cada um dos tres parceiros 
dez tentos, o igualmente tudo (pie se achar no holo. Como suc- 
cederá, e não ])oucas vezes, que dous ou tres parceiros, em uma 
mesma mão completem o numero dos dez tentos, e como não ha 
empate, nem o deve haver, a mão decide, e é o que vem a ga­
nhar a partida, hem entendido, se estiver em iguaes circum- 
slancias, que os outros dous parceiros, pois os tentos das vasas 
preferem aos tentos chamados do jogo, por exemplo, a mão 
acha-se com sete tentos lavrados, o immediato com oito, e o 
contra pé, ou pé, tinha nove, a mão tinha feito uma vasa, con­
sequentemente tinha ganhado dous tentos de vasas, e um de 
jogo, ([ue faziam tres, cornos sete que tinha completava o nu­
mero de dez, e parece, que tirdia ganhado a partida, ponjue o 
immediato que tinha oito tentos, também só tinha feito duas 
vasas, vindo a gaidiar um lento de vasa, e outro de jogo, que 
faziam dous, com o oito que tiidni tamhem completava os dez, 
porém assim mesmo j)erdia a partida, })orqiie a mão lhe preferia 
pois 0 contra pé, ou pé, como já dissemos, se achava com nove 
tentos, e este só tinha feito duas vasas, vindo a ganhar dous 
tentos, que vinha a ser, um de vasa, e outro de jogo, porém, 
como este ultimo com{)letou os seus tentos com o tento de vasa. 
independente do tento do jogo, esteé o que realmente ganha a 
])artida, e tudo (pianto se achar em bolo, eaté mesmo os tentos 
que tiver perdido nesta mesma mão, o que tiver maior numero 
de vasas, am ais das tres, (|ue lhes são permittidas. Para tirar 
todas as duvidas que se possam suscitar, se [algum dos parcei­
ros se achar com nove tentos, e lizer por exemplo, uma vasa, 
claro está, (pie ganíiará dous tentos de vasas, e um de jogo, e 
eis-aqni. (pie independente do tento do jogo, já  lhe sobeja um 
para completar os seus dez tentos, [)orém o que era mão tinha 
oito tentos, e como tarnbem tinha feito uma só vasa. vindo a 
ganhar, independente do tento de jogo, dous de vasas, e com 
elles completou os seus dez tentos, consequentemente este que 
era mão, é o ({iie gaidia a i)artida, e não o outro apezar de lhe 
sobejarem.

Contra-geral. — Todo o parceii’0, que em uma mão não fizer 
vasa, a isto é que se chama contra-geral, e ganhará quinze ten- 
los a cada um dos tres parceiros, menos o bolo, que este só o 
ganha, o que ganha a partida, como já dissemos, íicando a mes­
ma partida no mesmo estado em que estava, cada um com os 
seus tentos lavrarlos; e até mesmo póde succeiler, que o que deu 
contra-geral, na mão seguinte seja o primeiro que complete os 
dez tentos, e que venha a ganhar a partida. Este jogo de contra- 
geral é facílimo, pois como todos se querem exim ir de entrar
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eni V9sas, (iGscartando-se sempre das maiores» por cujomoiivo, 
Cjiiasi no íim da nitão é c|ue se vem a perceber que ha quem in­
tenta dar contra-geral; mas succédé muitas vezes, ser táo tarde, 
que j.á 0 não podem remediar, e quantas, e quantas vezes se dará 
contra-geral, sem que aqiiclle que o dá, tal intenção tivesse; a 
disposição da mão, saliidas, e descartes, é que assim Ih’o propor­
cionaram. O parceiro que está nas circumstancias de dar contra- 
geral, deliberada, ou indeliberadamente, de toda a sorte está su- 
geito a pena de lh’o cortarem, isto se entende, se algum parceiro 
0 íizer encartar, obrigando a entrar em vasa na undécima carta, 
neste caso perde tudo quanto ia a ganhar, cuja perda, vem a 
ser quarenta e cinco tentos, estes não são repartidos, mas sim 
ganhados por aquelle que fez a sahida, e o obrigou a fazer a vasa; 
por exemplo o que tinha feito a decima vasa, jogou duas copas 
(conhecido está que não póde ser mais pequena), o immediato 
parceiro lhe pegou com o sete de copas, outro com o nove; 
porém 0 que projectava dar contra-geral, viu-se obrigado a pe­
gar com carta^uperior do mesmo naipe, por tanto está cortado 
0 contra-geral, e cortado por aquelle que fez a sahida das duas 
copas, e os outros dous parceiros, só íicam lucrando, o não te­
rem que pagar, se acaso o desse. O parceiro que tiver feito a dé­
cima vasa, e jogar uma carta de qualquer naipe, e o que intentava 
dar 0 contra-geral, tivesse ainda um trunfo, e que com elle fizesse 
vasa, sim está cortado o contra-geral, e por tanto também tem 
perdido os quarenta e cinco tentos, que ia ganhar se o désse, 
porém como não tem directo credor a elles, se deverão repartir 
por todos os très parceiros, cabendo a cada um quinze tentos; 
porém bem entenilido, que se a sahida fosse pelo naipe do trun­
fo, e 0 que intentava dar contra-geral, tivesse trunfo superior, 
que 0 obrigasse a fazer a vasa, então era o corte de quem tinha 
feito a sabida, e é quem ganhava os quarenta e cinco tentos.

Proporemos outro exemplo, e é, que o que tivesse feito a de­
cima vasa, e sahisse por uma carta de qualquer naipe, e outro 
qualquer parceiro lhe cortasse, porém o que intentava dar o 
contra-geral, tivesse trunfo superior, e que recortasse, e fizesse 
a vasa, sim está cortado o contra-geral, porém sem directo cre­
dor, e repartidos os quarenta e cinco tentos, na forma acima 
dita, pois jamais se póde reputar corte, senão aquelle que faz a 
sahida de qualquer naipe, e do mesmo naipe, se veja obrigado 
a pegar o que queria dar o contra-geral. O parceiro que projec­
tava dar contra-geral, e o obrigaram a entrarem vasa, antes da 
undécima carta, ainda sendo mesmo a decima, não tem pena 
alguma, esteja ou não conhecida a sua intenção, ficando esta 
mão reputada, como jogo singelo, e por consequência o mesmo, 
que intentava dar o contra-geral, como fizesse menos vasas, 
mais tentos infalivelmente ganhará, e se com elles completar os

34
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dez tentos, ganhará a partida. Também snccederá, e é mui fae- 
tivel, que dos quatru parceiros, dons não façam vasa; nesta 
mão não ha contra -geral, e sim se reputa como jogo singelo; 
porém se succeder, que um dos parceiros, que ainda não ti­
nham vasa, pegasse na decima carta, e com ella fizesse vasa, c 
jogasse a ultima, (jue vinha a ser a undécima, e com ella fizesse 
entrar em vasa ao pai’ceiro, que não tinha nenhuma; neste caso 
já não ha jogo singelo, pois todos tres tinham vasas, e contra- 
geral está bem cortado, eo deverá pagar conforme as regras 
que estabelecemos. Porém se o que fez a decima vasa, e com a 
nndecinia carta lhe não encartou, e ou fizesse a vasa, ou outro 
qualquer parceiro, está bem dado o contra-geral.

Contra gercd declarado.— Também ba contra-geral declarado, 
etodo aquelle (pie o der ganhará vinte tentos a cada um dos 
tres })arceiros, e o modo tie o dar é na forma seguinte. Todo o 
parceiro que se achar com os quatro azes, tem a regalia de re­
nunciar a todo e qualquer naipe, ficando sendo o naipe dotrunfo 
sem vigor algum, como se fosse outro (pialquer m îpe; por exem­
plo, jogou-se de mão sota de espadas sendo o trunfo copas, o que 
declarou o coirra-geral, descartou-se ao az do trunfo, e não fez 
vasa, porém em ({uanto aos outros parceiros tem os trunfos 
como em outi’a (jualquer mão o mesmo valor, por exemplo, fez- 
se uma sabida de rei de páos, outro qualquer parceiro cortou 
com trunfo, o que tinha declarado o contra-geral descartou-se 
da carta ([ue quiz, consequentemente a vasa a fez, não o que 
jogou o re i, mas o (pie a cortou, e igualmente são obrigados os 
naipes para os outros tres parceiros, íicando sugeitos ás penas 
da renuncia; pois esta regalia não se comprehende mais que ao 
que declarou contra-geral. Para declarar o contra-geral, é pre­
ciso que antes que jogue carta alguma, mostre os quatro azes. 
nem precisa mais fala para ficar declarado; porém se este mesmo 
tiver já jogado alguma carta, e mostrar depois os quatro azes, 
vae a mão abaixo, e paga os vintetentos a cada um dos parceiros, 
como se 0 tivesse i)erclido, bem entendido a não ser em favorita, 
})orém ainda que a mão tenha jogado, e ainda mesmo os quelhe 
seguirem, como elle não tenha jogado, pode mostrar os seus 
(juatro azes, ficando bem declarado o contra-geral, mas neste 
caso, os parc.eiros que tinham jogado, tem a liberdade de reco­
lherem as suas cartas, e jogarem a que bem lhe parecer. Aquelle 
ipie declara o contra-geral, está sugèito a que lh’o cortem, e a 
pagar os mesmos tentos que ia ganhar, pois esta pena, que o 
contra-geral declarado tem, não se restringe s() a que o façam 
entrar em vasa na undécima carta, pois em qualquer que seja, 
está bem cortado, e ganhado por aquelle que fez a sahida, que 
neste jogo como o declarante não póde fazer corte, também lhe 
não podem cortar o contra-geral, senão por carta do mesmo
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naipe, e ainda qne este tem a regalia de renunciar, e não cortar 
comtudo não tem pequeno risco, que nas ultimas cartas é ipie 
está todo 0 perigo, e cortado que seja uma qualquer vasa está 
acabada a mão. Aquelle parceiro (pie se achar com osijuatro azes, 
não tem pena se não declara o contra-geral, íicandono seu arbi- 
trio 0 descartar-se da carta que quizer, e fazer o jogo, que bem 
lheparecer, e até dar geral, e ainda mesmo declarado, se as suas 
cartas assim o permittirem.

Geral . —  Todo o que der geral ganhará vinte e cinco tentos a 
cada um dos tres parceiros, a não ser em favorita, que a sel-o 
são cincoenta. Geral se entende em fazer todas as onze vasas, 
porém se lh ’o cortarem a tem])o, perderá os setenta e cinco, ou 
cento e cincoenta tentos,conforme o naipe em ([ue naíjuella mão 
seja trunfo, estes o ganliará áipielle que fizer a undecima vasa, 
por exemplo, jogou o que intentava dar geral a undecima carta; 
esta era a dama de copas, conjecturando, que o az, ou rei esta­
ria em vaseta, porém succedeu pelo contrario, que de nenhuma 
dellas se tinham descartado, achando em um parceiro o rei, (jue 
pegou na dama, este conjecturava que tinha cortado o geral, sim 
é verdade, que o geral estava cortado, porém não i)or aquelle 
que tinha pegado com o rei, ])orque o contra pé, ou pé tinha o 
az da(juelle naipe; consequentemente é o que fez a vasa, e tam­
bém 0 que ganhou tudo quanto se propunlia ganhar o quepro- 
jectava dar geral. Proporemos outro exemplo para se entender 
melhor. O que intentava dar geral, jogou a undecima carta, esta. 
era um rei, outro parceiro, que tiuíia o az da([uelle naipe lhe 
pegou, também este entendia que tinha cortado o geral, é ver­
dade que sim cortado está, porém não por elle, porque o contra 
pé, ou pé se achava ainda com trunfo, e como cortou a vasa, e 
ilcou sendo sua, a este é que lhe ficou pertencendo o corte, bem 
entendido o que corte do geral, só o ganha aquelle que faz a un­
decima vasa. Geral é um jogo assaz diílicultoso, porque aquelle 
que se propõe a dar geral, sempre deve ser com jogo mui seguro; 
0 dar geral não é o mesmo que dar contra-geral, porque o geral 
logo á terceira, ou quarta vasa, dá bem claramente a conhecer a 
sua intenção, o será prudência nos mais parceiros se poderem, 
de lhe pegarem com antecipação em algumas- das suas cartas, 
mas neste caso a não ser na undecima, não tem pena alguma, e 
muda logo de figura o systema desta mão, e é muito provável, 
se 0 que intentava dar geraU estiver já carregado de vasas, que 
outro qualquer parceiro vetdia a dar contra-geral; mas se ne­
nhuma destas cousas succeder, e que todos laçam vasas, então 
fica sendo uma mão de jogo singelo, e se nesta mesma mão al­
gum parceiro completar o numero dos dez tentos, ganhara a 
partida, e o que se achar em bolo.

Geraldeclarado.—TnmhQm ha geral declarado, e aquelle que o.
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dá, a não sêi* em favorita, ganhará cincoenta tentos a cada um dos 
tres parceiros, porém será preciso, que aquelle que declara geral, 
seja com toda a segurança, porque o risco é muito maior, que 
do outro geral, pois declarado que seja, em qualquer vasa que 
lhe peguem, está cortado o geral, e cortado por aquelle que fizer 
a vasa, ainda que seja na primeira carta, cortado que seja está 
acabada a mão, na primeira carta, como dissemos que podia sêr 
cortado, ainda que pareça impossível, eu vou mostrar o modo 
como pôde s ê r ; o que declarou geral era mão, e se achava com 
sete trunfos de rei, dama, valete, nove, oito, etc. az, re i, e 
dama de outro naipe, e um az, que completam onze cartas, com 
este jogo declarou geral, não aconselhamos a ninguém a que o 
declare, porém dizemos, que em taes circumstancias sempre o 
declararemos, por presumirmos com toda a probabilidade, que 
0 az de trunfo estará em vaseta, por parecer quasi impossível, 
que delle se não tenham descartado : porém também póde suc- 
ceder, que aquelle que tinha o az do trunfo, as suas cartas fos- 
sem tão pequenas, que porellas receasse, que podia haver algum, 
que intentasse dar geral, calado, ou declarado, e por cautella, e 
a pouco custo (que também neste caso fariamos outro tanto) do 
dito az se não quiz descartar, eis-aqui como logo á primeira vasa, 
póde succeder o sêr cortado o geral. Nesta mão de geral decla­
rado, não é admissível outra qualidade de jogo, pois, ou ha de 
dar geral, ou lh’o hão de cortar, cortado que seja está acabada 
a mão. Todo 0 parceiro que der contra-geral, ou geral calado, 
ou declarado, em uma mão, era que seja trunfo copas, ou ouros, 
nestes dous naipes são as pagas dobradas, ficando também sugei- 
to a pagar dobrado, se acaso os perderem ; porém em jogo sin­
gelo não tem estes naipes preferencia, pois perde-se, e ganha- 
se sempre o mesmo em qualquer naipe que seja trunfo. Também 
é preciso advertir que em toda a mão que se der contra-geral, 
ou geral calado, ou declarado, dado, ou cortado: nesta mão nem 
se lavram tentos de vasas, nem se perdem, porém quanto á en­
trada que a mão faz dos vinte tentos, essa é infalível, faça-se que 
jogo se fizer. Em  se jogando duas partidas completas torna-se 
a fazer destrinxe como no principio do jogo.

Leis do jogo.— 1 . * — O pé é o fiscal da vasa coberta, e nelle deve 
recahir a pena, por qualquer falta que nella haja, de forma, que se 
na vaseta lhe faltar qualquer carta, depois da mão acabada, infali­
velmente algum hade ter de mais; este em quem se acha a carta 
de mais, meramente tem a pena de não lavrar tento algum, sendo 
em jogo singelo, nem ganhará contra-geral, ou geral calado, ou 
declarado, no caso que o dê, ficando sim sugeito a perdel-o se o 
não d e r; porém o pé, é quem tem a pena de pagar dez tentos a 
cada um tios tres parceiros, ficando elle também sugeito em 
qualquer jogo que seja de o não ganhar, e de o pagar, se perder.
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2 /  Se na vaseta no íiin da mão se acliar uma carta de menos 
e esta esteja no chão, tem o pé a mesma pena acima dita, sem 
(jue por isto transtorne aos outros parceiros, em nualnuer jogo 
dos seus ganhos.

d* Se por acaso, ou descuido, se ver uma, ou mais 
cartas da vaseta, antes de se principiar a jogar, ou ainda mesmo 
(jiie se tenham jogado algumas cartas, mas que ainda não esteja 
alguma vasa coberta, infalivelmente vai a mão abaixo, pagando 
0 pé dez tentos a cada um dos parceiros ; porém se estiverem 
já feitas uma, ou mais vasas, continua a mão, tendo o pé a pena 
dita.

— Se se ver uma, ou mais cartas da vaseta, a tempo que se 
tenha declarado contra-geral, ou geral, ainda mesmo que se não 
tenha jogado carta alguma, joga-se a mão, e o pé paga o contra- 
geral ou geral, igualmente como os outros dous parceiros, e além 
disso dez tentos a cada um, e sendo o mesmo pé o declaranle tem 
além da pena dos dez tentos, a pena de lh’o não pagarem se o der, 
e de 0 pagar se 0 não t er.

Ksta pena que o [)é tem sobre a vaseta estar ou não com­
pleta, é invariável; porém quando algum dos j)arceiros que jo ­
gam, seja porque modo íòr, voltarem uma, ou mais cartas da 
vaseta, ainda sendo a sua mesma de que se descarta, neste é que 
vem a recahir a pena que o pé tinha. Esta vasa coberta, ou 
vaseta é onde se encerra o segredo de todo este jogo, por isso 
são tão ásperas as penas que se lhe impõe; por tanto sená util 
que haja uma qualquer cousa pesada, que lhe ponham em cima, 
para bem evitar todas estas torturas.

6.  “— O pé lambem fica sendo fiscal do bolo; pois não deve vol­
tar 0 trunfo, sem que a mão tenha mettido os vinte tentos, se 
assim 0 não fizer, íica elle obrigado a metter os ditos vinte tentos 
em bolo.

7 . ®—Aquelle que errar as cartas, ainda mesmo tendo voltado 
0 trunfo, não tem pena alguma, mais que o tornal-as a dar, 
porque neste jogo não é nada vantajoso o dar cartas.

8 .  —̂ As renunciadas tem diflérentes penas, segundo os jogos 
em que se fazem; qualíjuer que renunciar em jogo singelo, tem 
a pena de pagar dez tentos a cada um dos tres parceiros, e o re- 
nunciante nessa mão nada poderá ganhar.

9 . *—Todo 0 que renunciar, e nessa mão se der contra-geral, 
ou geral caiado, ou declarado, o renunciante deve pagar por 
todos os tres parceiros; porem neste caso íica isento de pagar os 
dez tentos a cada um.

10. *— Toda a vasa estando coberta, e nesta tenha havido re­
nunciada, ainda que depois da vasa coberta se não tenha jogado 
carta alguma, a renunciada está feita, poisa vasa jámais se póde 
vêr, senão depois de acabada a mão, e só tem liberdade aquelle



parceiro, í[uc percebe a renuncia, mandar apartar aqnella vasa, 
para no fim da mão jiistiíica r a renunciada.

1 1 .  ̂— Todo 0 parceiro, rpie ver alguma carta das suas vasas 
cobertas ainda que seja a ultima que se tenha feito, ou das vasas 
dos parceiros, tem a pena de nada ganhar naquellamão, seja em 
(]ue jogo fôr, e alem desta pena, metterá mais vinte tentos para 
0 bolo.

12.  ̂— Carta jogada, da mesa se não levanta, salvo se com ella 
renunciasse, que neste caso poderá levantal-a, e jogar a que era 
obrigado, mas isto é no caso de não estar ainda a vasa coberta, 
(]ue a estar, então está renunciada.

13. “ — Neste jogo são prohibidas todas as falas, á excepção 
daquellas, que a mão diz antes de jogar, perguntando ao que 
dêo as cartas, se estão todos descartados, ou quando declara 
geral; e aquelle que por falas, ainda equivocas, ou gestos der a 
entender, que este ou aquelle parceiro intenta dar contra-geral, 
ou geral, ou indicando aos outros o naipe com (fue lh ’o possam 
cortar, etc. deve se separar do jogo para evitar disputas.

Roteiro das pagas, tanto em jogo singelo, como em favoritas, do que 
cada um de per si deve pagar, e o total do que se vem a ganhar.
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IPasisa-flez

Jogo de dados de parar, que se joga com tres dados de roda, 
passando o copo successivamentc de uns aos outros jogadores
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pela direita. Tiram -se os togares por sorte com os dados; (fuem 
lança o ponto maior escollie togar, epega a primeira vez no copo; 
0 (pie deita ponto immediato ao dette lica á siia direita, seguin­
do-se os outros deste mesmo mo(to. O jogador cjue se actia com 
0 copo na nião ganlia ((uando deita onze pontos ou mais; e perde 
quando deita menos de onze; assim as sortes deste jogo são 
todos os pontos que excedem o de dez, e os azares todos V)s (jue 
não chegam a onze; })or isto este jogo toma com toda a pi‘oi)rie- 
dadeo nomede Joga-se este jogo de dous modos dif­
ferentes, umvatendo todos os tances decisivos; e o outro vaten- 
do só os tances em que dous, ou très dados deitam parettias. Si 
se exige que dous dados deitem parettias para (pie um tance seja 
decisivo lia nasduzentas e dezeseis combinações dos très dadiis 
quarenta e oito que passam de dez, e cento e vinte nuttas })or 
serem sem parelhas. Si se joga valendo todos os lances decisi­
vos, lia cento e oito combinações dos très dados que passam o 
])onto de dez, e cento eoito que o não passam, assim a igualdade 
do jogo ò a inesrna valendo todos os lances, ou não valendo senão 
os qim se fazem com as referidas parelhas. Fhn conseipiencia 
desta igualdade émelhoi' para os jogadores (pie os lances sejam 
todos decisivos, do (pie valham unicamente os de parelhas; por 
que neste ultimo caso o numero dos lances nullos é maior do que 
os decisivos; circumstancia que faz gastar mais de dobrado 
tempo para decidir o mesmo numero de paradas. A unica dilíe- 
rença que ha entre este jogo, e o de setee oito primeiro quelrezee 
quatorze, é a de ter mais pontos decisivos. (Juando se joga o 
passa-dez de roda, o jogador que pega no copo conserva-o em 
quanto ganha; poidmem quanto se acha topando sugeita ao jogo 
0 dinheiro de que fez bolo, eo das sortes que fez desde que pe­
gou no copo. Todavia alguns jogadores jogam-o coma mesma 
liberdade com que jogam o setèe oito primeiro que treze 'eipia- 
torze, e só perdem esta liberdade quando algum faz bolo con­
servando constantemente o copo. Este jogo é então sugeito ás 
leis do bolo franco. Quando algum dos jogadores faz bolo franco 
ao passa-dez, tem duas sortes a seu favor que são a de 4, e 17, 
mas é obrigado a topar igualmente as jiaradas dos jogadores que 
vão pelos grandes, e pelos pequenos. Com o ponto do quatro 
ganha as paradas dos jogadores que vão pelos grandes, sem 
perder para os que vão pelos pequenos; ecom o ponto de dezesete 
ganha as dos que vão pelos pequenos, sem perder para os que 
vão pelos grandes. Como este jogo é essencialmente de azar 
entra no numero dos jogos prohibidos, e só póde ser jogado por 
entretenimento, e não com ambição de ganhar dinheiro,

Passío de Roíuu.
O Passo de Roma joga-se como o gamão, entre dous jogado-



no mesmo laboleiro. com qu inp  tabolas cada nm, e dou 
dados que lançam alternaíivamonto, para jogar os lances, que 
elles pintam. Às leis do jogo são ,as mesmas na parte em que 
podem ser applicaveis ao Passo de ^oma.Cada um dos jogadores 
arma as suas tabolas no canto do taboleiro que íica á esquerda 
<lo seu contrario, de maneira, que as quinze tabolas com que 
cada um delles joga, occupam uma só casa; e para as accomo- 
dar melhor, estendem-se somente em seis, ou sete em linha 
adiante da casa do canto onde se armam e põe-se as outras em­
pilhadas em cima délias. Em uma palavra, é totalmente indiffé­
rente, ({ue se ponham em linha, ou empilhadas, com tanto que 
se ponham juntas no canto do taboleiro que íica a esquerda do 
contrario. Ármando-se ])rimitivamente as tabolas deste modo, 
não íicam as de um jogador defronte das do outro; mas nas ex­
tremidades da linha diagonal, que corta o taboleiro. Depois de 
se armarem assim as tabolas, cada jogador deita um dado, e o 
que deita ponto maior joga de mão; o que faz deitando os dados 
com um copo como no gamão, e jogando o lance que deita. A 
marcha deste jogo é similhante á do gamão,com a differença j)o- 
rém que os jogadores não dão nas tabolas uns dos outros. Ounico 
íim de cada um dei les, é recolher as suas para a divisão do tabo­
leiro que íica defronte da divisão onde arma primitivamente as 
suas tabolas; fazendo toda a volta do taboleiro. Depois que reco­
lhem todas as tabolas para esta divisão, que é o seu taboleiro Üe 
dentro, principiam a leval-as como no gamão. O primeiro que 
acaba de levar as suas ganha um jogo ; e se as leva todas antes 
que 0 seu contrario leve alguma das suas, ganha très jogos como 
no gamão. Quem acaba com parelhas; ganha por isso mais um 
jogo, assim quem acaba primeiro de levar as suas tabolas ganha 
dons jogos, se acaba com parelhas, e quem acaba de levar as 
suas atites que o outro leve uma, ou mais, ganha quatro jogos, se 
acaba com parelhas. Segue-se d’aqui que este jogo é como o do 
gamão, considerando-o unicamente no modo porque seganha,ou 
perde; mas différé a outros respeitos como se disse já , e como se 
verá ainda melhor na continuação do que formos tfatanto. Neste 
jogo nenhum dos jogadores póde andar com as suas tabolas, em 
quanto não leva uma do canto, onde se arma primitivamente, ao 
taboleiro para onde se recolhe. Depois de recolher a primeira 
póde andar com as que quizer, com tanto que não conserve mais 
de uma tabola solta no taboleiro onde as arma primitivamente. 
Das seis casas que formam este taboleiro,a do canto onde elle tem 
as tabolas todas, é a casa do az, a que se segue, contando para 
aparte do cacifo dos tentos, é a segunda deste mesmo taboleiro, 
a qual se designa com o nome de casa do dous; a terceira, casa 
do tres;a quarta, casa do quatro;a quinta casa do cinco;e a se.xta, 
que é a que fica immediata á caixa dos tentos, é conhecida com o
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noriio de casa (Jo seis. oii a cabeça. J)epois que o jogador nue r 
mao deita os dados, couta os pontos dos dous dados, e tira urna 
tabola do canto onde as leni todas, para a fazer andar outras 
tantas casas, j'rincipiando a contar da casa do dous porque 
neste jogo, assiin coni() ii() gainai), não se conta a casa dondi* 
sabe a tabola que se laz andai-, O outro jogador faz o mesmo de- 
[)ois que 0 primeiro joga o seu lance; e desde que cada um delles 
recollie esta primeira tabola ao taboleiro da sua direita, fazendo 
toda a volta do taboleiro, continua a jogar outras tabulas ipie vae 
tirando do canto onde ellas estão empilhadas, para as recolher 
todas ao mesmo taboleiro, onde recolheu a primeira, fazendo 
como ella toda a volta do taíioleiro. Já se disse que nenhum dos 
jogadores póde conservarmais do que uma tabola solta no tabu­
leiro onde tem todas as outras empilhadas; mas uma tabola só 
pode tel-a em qualquer das cinco casas livres do tal taboleiro; 
dizemos das cinco casas livres, porque não contamos a casa do 
canto; e quando joga esta tabola ])ara fóra, póde jogar uma do 
canto para qii ilquer das cinco casas, que íicain adiante do canto 
Cl onde sabe. Para explicar isto melhor, supponliamos, ipie o 
jogador que é mão, deitou no primeiro lance seis e cinco; joga 
uma tabulada pilha ao canto da direita do seu contrario, onde 
ella vae contando onze casas, ponpie já se disse, que se não 
conta a casa (Ponde sahe; supponhamos agora, que o outro deita 
dous az, joga uma tabula a casa do ipiatro daipielle mesmo 
taboleiro^ ponpie só conta trescasas adiante da casa donde sahe. 
Supponhamos que o jogador que jogou de mão, deita no segun­
do lance sî ãs e az; joga a tabola ipie tem no canto da direita do 
contrario á primeii’a casa do taboleiro jiara onde se recolhe, que 
é a cabeija deste taboleiro. Supponhamos mais. ipie o outro 
deita cinco e quatro, neste caso joga o cinco sahindo com a ta­
bola que tinha na casa do quatro, e não t)óde jogaro quatro ])or 
achar o caminho tapado com a pilha das tabulas do seu con­
trario, e como não póde jogar nenhuma das outras em ([uanto 
não recolhe a primeira, espera o lance seguinte para continuar 
a fazer andar a primeira tabola. Supponhamos, ipie o jogador 
(pm. jogou de mão deita seis e tres; joga o seis á cabeça do tal)o- 
leiro para onde se recolhe o seu contrario, que é o segundo ((ue 
elle atravessa, e joga outra tabola á casa doquatro; ponpie como 
recolheu a primeira tabola, pikle jogaras que cpiizer, com tanto 
que possam andar. Supponhamos, que o ([ue deitou cinco e 
(piatro na mão antecedente, deita agora ternos; m\ste caso re­
colhe a sua primeira levando-a á casa do quatro onde ella vae 
com os ternos. Siq)ponhamos, que o que deitou na mão antece­
dente seis e ti-es, deita agora du({ues; joga a tabola que tem na 
casa do quatro á casa do taboleiro ipie se segue, onde ella vaií 
com seis pontos de très duques, e joga o outro á casa que íica

35
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iliiaií casas adiante da sua pilha, ipie é a casa do 1res dacjuelle 
mesmo iaboleiro. Este jogadortem já nma grande superioridade 
sobre 0 seu contrario, porter lomado as cabecas; e sobre tud() 
a ([IIP dá saliida com mn seis ás tabulas da sua ])ilba. Como é 
uma lei do Easso de Roma, que nenhum dos jogadores possa ter 
mais do que uma tabola no taboleiro de sua pilha, fóra da dita 
pilha, quem tem a sahida do seis tapada, tem a desvantagem de 
não poder sahir senão com dons dados, ese o seu contrario tapa 
mais algumas casas junto da da cabeca, embaraça-lhe cada vez 
mais 0 caminho, e p()de reduzil-oá situaçãodenãoter que jogar, 
se lhe taj)arcinco, ou seis casas. Estacircumstanciafaz conique 
os primeiros lances decidam [)ela maior fiarte da sorte do jogo, 
([uando um deita dados de pontos altos, e o outro de [»ontos 
baixos. Senas no primeiro lance não valem mais de seis pontos 
porque só se póde jogar um seis, visto que a passagem do se­
gando está tapada com a pilha das tabolas do contrario.O melhor 
lance que se jióde deitar de mão, é o de quinas, com o qual se 
levauma tabola da pilha á casa do quatro do taboleiro da direita, 
jiara onde o jogador recolhe as suas tabolas. Depois do lance de 
quinas, o melhor é o de seis e cinco, com o qual se leva uma ta­
bola dapilba aocanto do taboleiro (|ue lica á dii'eita do contrario. 
O melhor lance depois do de seis e cinco, é o de seis e très, com 
0 qual se leva uma taliola á casa do très do taboleiro da direita 
do contrario. 0 lance de seis e quatro seria melhor do que o de 
seis e très, por ser um ponto maior, se não fosse sugeito a nm 
risco maior do (jue o de seis e très. Como os })iMineiros lances 
decidem regidarniente da sorte deste jogo, considera-se a bon­
dade de um lance, não só pelo que elle faz adiantar uma tabola; 
mas também pela inaioi', ou menor probaliilidade de que esta 
tabola [)Ossa andar no lance seguinte. (]omo cada um dos joga­
dores não tem no principio do jogo senão uma casa, que [)Ossa 
embaraçar a passagem da primeira tabola dooutro, os seis lances 
de ])areíbas são os únicos que podem suspender a marcha da 
primeira tabola. O jogador, [)or exemplo, que tiver esta primeira 
tabola na casa da cabeça do seu contraião, não j)óde andar com 
ella se tiver senas, e tendo ternos, só anda com um. Se tiver a 
tabola na casa do dimo, não ba senão o lance de quinas que a 
embarace de andar. Se a tiver na casa do quatro, não anda com 
([uadernas; e com duques, só se póde jogar um.Se a tiver na casa 
do très, não ha senão o lance de ternos que a emharace de andar; 
e tendo-a na casa do dons, não anda com diupies, e só anda 
uma casa com azes. Segue-se d’aqui, que no taboleiro da direita 
do contrario, as melhores posições para a primeira tabola são 
as casas impares, por darem dobrados gráos de. probabilidade, 
de que a pilha de tabolas do contrario não suspenderá a marcha 
da primeira tabola. Eisatjui porque o lance de seis e très no
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principio é melhor (|ue o de seis e (jualro.Por este mesmo motivo 
os lances de seis eaz, cinco e dous, e qnatso e trez no principio 
são melhores, do qiie os de seis e dons, e o de quadernas, sem 
embargo de serem maiores. E ’ facil conhecer pelo que íica e.x- 
posto, ((ue a sciencia do jogo do Easso de Roma, principia no 
inomento em que o jogador começa a |)assar as tabolas da sua 
pilha para o tabuleiro da direita do seu contrario ; pois que até 
este momento é obrigado forçosamente a jogara primeira tabola 
que ])óe em acção, adiantando-a de um numero de casas igual ao 
dos pontos dos lances (pie deita, quando póde andar. Desde que 
as tabolas passam [>ara o tabuleiro da direita do contrario até 
que se recolhem, |)odem occupai- todas as casas que acham 
abertas, íicando nellas, e passando para diante, tanto singelas 
como dobradas. Dizemos dobradas, ou singelas, iionfiie se jiôde 
occupar qualquer casa ({ue se acha aberta, pondo-lhe uma tabola, 
ou duas ou mais, e passar com duas, que é o maior numero 
com que se pikle passar de uma só vez, o que se faz com pare­
lhas. Designa-se a este jogo com o nome de casa aberta, a casa 
que não tem tabola nenhuma, e com o nome de casa fechada, a 
(pie tem uma tabola, ou m ais; e é igualmente indiUerente, ipie 
uma casa tenha uma tabola, ou mais para (3inbaraçar o passo 
das tabolas do contrario. Toda a sciencia do jogador consiste 
em saber que casas deve occupar primeiro com preferencia a 
outras, para melhor embaraçar a iiassagem das tabolas do seu 
contrario. As cabeças, eas casas (pie lhe licam immediatas, são 
as (pie se devem occiqiar primeiro no jirincitiio do jogo, e em 
quanto se |)óde tapar com ellas a passagem das tabolas do con­
trario ; e de[K)is devem ir-se occupando sucxessivamente as (jue 
retardam os jirogressos das ipie licam atraz. A regra que se 
deve seguir mais geralmente, é (jue tendo a escolha das casas 
que se [iodem tapar, deve tapar-se primeiro aquellas onde o 
contrario poder ir com mais tabolas, ou com mais lances. Os 
princi[)ios (jue ficam estabelecidos no jogo do gamào sobre as 
dilíerentes coiiibinaçcíes dos dados, jiodem applicar-se ao Passo 
de Roma, para tomaras casas, (pie nas differentes situa(;ões do 
jogo podem ser mais vantajosas ao jogador que as toma. Sup- 
ponhamos, por exemplo, (jue um jogador deita um lance com 
(jue jióde fazer uma casa onde o seu contrario póde ir com très 
e dous ; é indubitável que deve tomar preferivelmente aqiiella 
onde 0 contrario póde ir com os dous lances, porque ha dobrada 
probabilidade de que elle terá dados com que a possa tomar na 
mão seguinte. No Passo de Roma assim como em outros jogos 
de tab'olas, mudam muitas vezes as circiimstancias do jogo, 
reduzindo um jogador á situação de abandonar o ataijue que 
fazia com vantagem, para se lim itar unicamente á defensiva, 
vendo-se obrigado a largar as casas que pareciam assegurar-!he
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0 ganho do jogo, para conservar, ou tomaras que podem proteger 
a passagem das suas tabulas. Como neste jogo se perdem très jo­
gos, se se não leva alguma tabola antes que o contrario leve todas 
as suas, é de toda a necessidade calcular com isto, para evitar em 
quanto é tempo o ()erigo de perder très, quando se póde perder 
só um. E' certo que o Passo de Roma não sugeita os jogadores, 
como 0 gamão, ao risco de falharem, retardando-se cora isto as 
tabolas de um jogador, em quanto o outro recolhe, e leva as suas ; 
porém uma tabola mal jogada produz muitas vezes a perda do 
jogo, que se ganharia jogando bem. Ha certas situações em que 
é necessário calcular com alguns lances, que podem desordenar 
inteiramente 0 jogo, para conduzir as tabolas com a segurança 
que as circumstancias poderem permittir. Os lances grandes, e 
muito principalmente os de serias, de quinas, e quadernas, são 
pela maior parte os que transtornam mais vezes os jogos, que se 
suppunharn quasi ganhos. E ’ certo que a prudência de um joga­
dor, ainda que jogue muito bem, não póde evitar os caprichos 
da sorte, que tornam tantas vezes inúteis as melhores medidas : 
mas póde conduzir o jogo tomando entre as posições da escolha 
do jogador, as que expõe ao menor numei'o de lances funestos. 
E* sobre tudo no tabuleiro para onde se recolhe o seu contrario, 
que um jogador deve conservar um certo numero de casas, i;eco- 
Ihendo as tabolas que vão adiante, e retardando cora as (jue íicam 
atraz a entrada das d’elle neste mesmo taboleiro, e até a possibi* 
lidade de levar parte destas tabolas, desde que chegam ás casas 
altas para onde vão entrando. Como os jogadores não podem ter 
no Passo de Roma as mesmas esperanças, que conservam até o 
fim do jogo no gamão, dc ganhar por podeiem dar em tabolas, 
quando conhecem que os jogos se perdem sem remedio, singelos, 
ou de gamão, costumam dal-os por acabados, mandando deitar 
duas vezes os dados, para ver se são de parelhas.

Pato.

Jogo preparado sobre um taboleiro ou cailão dividido em 63 
casas, cada uma com um numero e uma denominação particular.

casa
»
»
»
»
»
»
»
»
»

n.
»
»
»
»

»
»
»
»

J representa a entrada.
5 um pato.
6 uma ponte.
9 um pato.

14 um pato.
18  um pato.
19 uma hospedaria.
23 um pato.
26 dados que mostram 6 c 3 .
27 um pato.



CHsa n. 
» »
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»
»

31 um poço.
32 nm pato.
36 urn pato.
*̂1 uni pato.

42 um labyrintho.
45 um pato.
50 um pato.
52 casa J a prisão.
53 dados que representam 5 e 4.
54 um pato.
58 a morte.
59 um pato.
63 jardim do pato.

As pinturas das outras casas sâo de fantasia. Faz-se uso de da­
dos e detentos a que se dá um certo valôr. O numero dos io- 
gadores pode esierider-se de dons até quinze. Antes de ^̂e prin- 
cipiar a jogar, os jogadores mettem para o bolo cada um os 
tentos que se convencionar; depois tira-se avorte a ordem por­
que devem jogar. E ’ necessai io que cada nrn tenlia uma marca 
particular, que indique os pontos que tem deitado, e marque a 
casa em que deve parar. Supponhamos, por e.vemplo, que o pri­
meiro que deitou os dados, tirou o ponto sete. piie a sua marca 
na casa onde está o algarismo sete. Os que jogam depois, põe 
Igualmente as suas marcas nas casas onde os levam os pontos 
que tirarem. Entretanto ha uma excepção a esta regra, e que é 
fundada sobre urna disposição particular do jogo; vê-se na es­
tampa que de nove em nove casas, ha umaondè só se encontra a 
figura de um ora é uma lei do jogo, que cada vez que se 
deita um ponto (jue leve a qualquer destas casas, se conte de 
novo este mesmo ponto; segue-se daqui que se não houver 
excepção a esta regra, e que se um jogador tirar no primeiro 
lance o ponto nove. ganhará immediatamente a partida, pois 
que contando de novo este ponto cada vez que fòr a casa que 
represente um pato, chegaria ao numero 63, que é o fim "que se 
espera para ganhar. Esta consideração fez com que se admittisse 
uma regra pela qual aqiielle que tirar o ponto 9 por 5 e 4, vai 
para a casa 53, e o que tirar o mesmo ponto nove por 6 e 3 vá 
para a casa 26. Se o ponto que se tirar excede o numero 63 o 
jogador é obrigado a retrogradar. A marcha de catla jijgador pôde 
ainda ser retardada por diversos obstáculos, que se vão explicar.

Indo-se para a casa 6, onde ha uma ponte, melte-se um tento 
no bolo, e vai-se para ou. 12 . O jogador ipie chega á casa 19, 
onde se acha urna hospedaria, a!ii lica até que todos os outros 
tenham jogado cada um duas vezes, e mette um tento no bolo. * 
Quando o dado conduzir o jogador á casa 31, onde ha um poço, 
deve ahi ficar, até que venha outro jogador para este Iogar, e
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onláo vai para a casa donde elle saliiii, e mette um tento no 
bolo. O jogador que chega <á casa /i2, onde ha um labyrintho, 
mette um tento no bolo, e torna para a casa dO. O que for â casa 
52 , onde esttà a prisão, deve metter um tento no bolo, e ahi íi- 
car até que outro venha tomar o seu logar; e então vai para a 
casa donde o outro sahiu. Se se chega á casa n. 58, casa da 
morte, mette-se um tento no bolo, e torna-se para a primeira 
casa, para começar o jogo. Depois de ter vencido todos os obstá­
culos que se tem explicado, se chega á justa ao n. 63, casa do 
jardim do pato, ganha-se todo o bolo.

P a iilito is .

Jogo de exercício, em que podem jogar juntos muitos jogado­
res. Joga-se com uma bula e nove paosinhos. Armam-se très a 
1res formando um iptadrado. Joga-se este jogo de duas maneiras, 
cucada um para si, e este é o jogo ordinário, onde parceiros. 
O jogo ordinário w^onsisle em derrubar successivamente uma 
certa (juantidade de paulitos, como cincoenta, sessenta, cem, etc. 
O jogador que primeiro íizer o numero de paulitos estipulados, 
ganha a partida. Vè-se por tanto que ha vantagem em jogar 
primeiro; assim tira-se á sorte a ordem ponpie cada um deve 
jogar. O jogador que joga ultimo tem o direito de marcar a risca 
onde osjugadores devem pôr o pé quando lançarem a bola, e 
derrubar os páos. O que joga deve pôr um pé sobre esta risca, 
de outra sorte não se contam os paos (jue derrubar. Dissemos 
(|ue para ganhar a partida, era necessário que um jogador der­
rubasse o numero de pauutos estipulados á justâ: segue-se por­
tanto queaquelle (pie derrubar mais, deve começar como se 
nada tivesse feito; ou mesmo que elle perda a partida, confor­
me se tiver estipulado. O jogador que atirando a bola não der­
rubar algum paulito, perde avez, e não conta nada. Todo o 
paulito que cahir por outra qualquer causa (jue a acção immedi- 
ata ou mediata da bola, não se conta. Se um j(igador atirar a bola 
antes ipie se tenham armado todos os paulitos, deve tornar a 
jogar, ainda mesmo que lenha derrubado alguns paulitos. O 
jogador ipie deixa passar a sua vez d e jo p r  perdèo-a. Todo o 
paulito (jue cahir depois da bola parar, não se conta. O mesmo 
succédé com qualquer paulito ipie íique encostado a outro, e 
(pie não cáhia no chão sem se tirar este. Tamhem se não contam 
os paulitos que cahirem quando a bola vier de retorno. Quando 
um jogador deita abaixo o paulito do meio do jogo, sem lazer 
cahii- ídgurn dos outros, conta como se tivesse derrubado nove.

O jogí'? de parceiros diííere do jugo ordinário, em que para 
ganhaig não é necessário derrubar' um numero determinado d- 
liaulitos; é suíficiente que derrube em uma, ou mais vezes (jue
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nlirn a bola. spgmitlo se »‘c«nvenciona, iima quantidade tal que 
excella a que os outi’os jogadores tern derrubado, .\esle jogo 
cada uin mette para o bolo uma quantidade convencionada, e ê 
indilloreute (|ue um jogador jogue antes ou depois dos outros. 
Os ipie liverem derru'oado maior numéro de paulitos uanham o 
bolo.

c o x îu lio .

.logo, de rapazes. Trata-se neste simples exei-cicio de saltar 
com um só pé estando o outro levantado e um pouco curvado. 
Joga-se entre dous ou mais para saber ipiem se sustenta mais 
teuqio nessa posição dando um certo numero de saltos, ou quem 
primeiro chegai á a um (lonto marcado, ou tiramlo-se â sorte um 
que deve perseguir os outros,e vèr se apanha ijuem tique em seu
logai

Ê*efli*iiilia l ia  B o c a .

Jogo pueril, em que se distiubue uma pedrinha enli'e muitos; 
e em quanto se não adivinha tem certa pena.

P c fB co  l®ereis Ci*cüii»o.

Jogo de prendas, em que é preciso ter muita vigilância, e 
cuidado parã não se equivocar o jogador entre Pedro, Pero, e 
Peres; porque como estes nomes pnncipiam pela mesma letra, 
e na pronuncia se assimelham bastante, écousa muito factivel 
dizer uma cousa por outra: cada volta se re[)0te o dito na pia- 
meira, accrescentando-se-lhe duas regras mais como se veiai, 
principiando pela direita ilo presidente e dando volta.

1 .  ® volta. I*residmte. — Senhor, ou senhoia Pedro Pero Pe­
res Crespo, aonde mora?

2 . “ dita. — Porque nesta vida tres Pedros Peros Peres Crespos 
havia.

3 . ® dita. — Pedro Pero Peres Crespo, o debaixo.
/i.“ dita. — PiMlro Pero Peres Cres|)0, o de cima,
5 . ** dita. — C Pedro Pero í'eres Crespo, o de tora da villa;
6.  “ dita. — Eu não busco aPedi oPero Peres Crespo o debaixo,
7 . * dita. — Nem a Pedro l êro Peres Crespo o décima,
8 .  “ dita. — Nem a l'edro Pero Peres Crespo o de fóra da villa;
9 . “ dita. — Mas sim a Pedio Pero Peres Crespo Cres[)im, que 

tinha uma egoa, e um rocim,
10. “ dita. — Crespa a cola, e crespa a, clina, e crespo todo o 

potrinquim.
Bem entendido que lodo aq lelle ijue se equivoque, seja da 

maneira que íór, paga {»renda; o que sem duvida acontecerá a 
muitos.
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Jogo cie destreza cjue se joga algumas vezes entre duas pes- 
sc)as, porém ordinariamenle entre maior numero, que atiram a 
pélia uns aos outros quei’ com a mão enluvaila,quer com raqueta, 
e em logar cunvenientemente disposto para este lirn. Em um 
logar proprio marca-se o reííinto do jogo por pequenos pilares 
de madeira postos a pequenas distancias e ligados por coi'da. O 
comprimento deste i-ecintoé pouco mais ou menos de 160 passos, 
ea largura de 2 o ou 30. üma coi'da divide ao meio o compri­
mento, e marca os dous campos. Os jogadores em numero deter­
minado. dons ou 1res, e muitas vezes 4 , 5 , ou 6 de cada lado, 
tiram a sorte quem terá a mão. 0 logar omle se deve pôr o que 
atira a pélia é indicado por um pedac;o de panno pregado no chão 
com um prego. Cada um dos jogadores toma o seu logar, eaqui 
se vai dizer como, em gerai, sao dispostos os jogadores, sup- 
pondo que hajam seis de cada lado. Na trente, em uma tileira, 
e a igual distancia uns dos uutros, íicarn très jogadores dos 
menos liaheis,attentos á direcção que toma a pélia a qual a maior 
parte das vezes passa por cima das suas cabeças; por detraz 
destes, e pouco mais ou menos no meio do campo, íicarn dous 
jogadores, que terão mais occasiões (|ue os primeiros de atii-ar 
a pélia, e sol»retiido de a aparar no ar e tãzel-a voar para os 
contrários; emíim o fundo do campo está occupado pelo jogador 
mais dexli'0 e mais vigoroso; a este pertencem as grandes para­
das, e é 0 chefe dos jogadores, (kamprehende-se bem que o nu­
mero dos jogadores pôde modilicar este arranjo. Não basta para 
jogar bern a pélia ter braço vigoroso e agilidade de pernas; é 
preciso ajuntar a estas con lições a de ter ollio vivo, e uma certa 
piosença de espirito. Desde (pie a pélia fôr lançada, os jogadores 
colhuaidos na primeira tileira para onde ella se dirige devem 
ajuizar lopidamente se a elles pertence aparal-a e atiral-a, ou se 
llies convem mais deixal-a passar para os seus companheiros da 
retaguaiala. Os lanços são por assim dizer lão variados como de 
vezes a pélia é atirada. Ora o jogador recebe a pélia e a faz voltar 
com força, ora contena-se de aparal-a na requeta como se fosse 
um escudo, e quando esta simples tactica serve ao seu jogo : al­
gumas vezes retoma a pélia rente do chão e a faz passar por cima 
da corda do recinto ; muitas vezes também, em logar de atirar 
para a frente, obriga-a a seguir uma direcção obliqua á direita ou 
esquerda para enganar os contrários. 0 bom jogador deve sem­
pre que atira a pélia fazel-a passar por cima da corda que serve 
pai’a dividir o recinto em duas parles; porém os mais babeis jo ­
gadores são os que a fazem passar rasourando por cima a mesma 
corila sem a tocar. Cada partida compõe-se de quatro jogos; 
c.ada jogo é de 60 pontos, e cada lanço ganhado ou perdido vale
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qainze pontos. Qiiamio ha mais de très jo;i’adores de cada lado, 
a partida conta um numero d e j ĝos igual ao dos jogadores de 
cada lado e mais um ; assim uma partida de cinco contra cinco, 
e preciso, para ganhar, ter seis jogos. E’ raro, quando os joga­
dores são igualmente dextros, que um jogo soja ganho succes- 
sivamente por um lado, sem que o lado opposto tenha feito 
pontos. Acontece justarneute o contrario ordinariamente, o jogo 
é vivamente disputado, e iião se acaba em vantagem dc uiíi ou 
de outro senão depois de uma serie de lanços cujo numero se 
augmenta com certas circumstancias ou combinações que se 
devem conhecer. Assim admitlindt) que o campo A ganha 
quinze no primeiro lanço, e o campo B quinze no segundo lanço, 
os dous partidos estarão então, em termos do jogo, quinze a um. 
Se os dous lanços seguintes são ganhos, um pelo campo A , e 
outro pelo campo B. os dous partidos estarão sempre nos termos 
do jogo, trinta a um. Presentemente A ganha (pjinze e chega as­
sim a quarenta e cinco ; porém no lanço seguinte, B ganha tam­
bém quinze : eis-ahi o> combatentes a dous. O lanço seguinte 
dará simplesmente vantagem áquelle dos dous partidos que o 
ganhará, e será preciso (lue elle ganhe immediatarnente depois 
de outro lanço para obter o jogo. Se é o partido contrario que 
ganha o lanço, hiwptrh vantagem a dous, e para que o jogo per­
tença emtim ao campo A ou ao campo B, é preciso que este (»u 
aquelle ganhe dous lanços seguidos. Assim para ganhar um jogo 
é preciso algumas vezes uma serie de lanços que são vivamente 
disputados. As caçadas vem ainda augmentai* o numero dos 
lariços, demorar o jogo, e ao mesmo tempo tornal-o agradavel­
mente mais variado. A primeira regra do jogo, é de rebater a 
jiélla no ar, isto é, antes que ella loque no chão, ou quando ella 
dá 0 primeiro pulo. Não se pôde rebater no segundo pulo, e o 
logar preciso onde pára logo que tocou no chão segunda vez, é 
0 que se chama caçada. Emipiantoa péllá não pára, (pie rola pelo 
chão, sem todavia passar os limites do recinto, íica sendo o tei*- 
reno da caçada, e marca-se com uma estaca o logar onde a pélla 
parou. Segundo as convenções, que se devem fazer preliminar­
mente, a caçada póde sêr feita ou sómente em um dos espaços 
comprehendidos entre a corda do meio e o limite do campo, ou 
em todo 0 comprimento do recinto, desde a marca até á outra ex­
tremidade do terreno: no primeiro caso, a pélla deve jiassar por 
cima da corda quando éatii*ada pelo jogador; no segundo caso 
pode passar por baixo da corda, e mesmo rolai* pelo chão. A caça­
da não dá perda nem ganho para algum dos partidos: é sómente 
quando se atira (pie se perde ou se ganha, e para atiiar passa-se, 
isto é, os jogadores mudam os logares, os de um campo passam' 
para o outro, e reciprucamente. Esta passagem tem logo que 
se tenham feito duas caçadas no mesmo jogo. se algum dos dous

3t>
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parlidos ainda nâo conta quarenta e cinco ; porém s« algmii 
delles conta esse ponto, a passagem tem logar no fim de uma 
caçada. Fazer uma cofaáa é propor a ganhar: para ganhar, é 
preciso que o jogador bata na pélla de modo que ella dê o segun­
do pulo alérn da estaca que serve de marcar a caçada. Se o se­
gundo pulo é aquem da estaca, a caçada íalhou. e marcam-se 
quinze pontos aos contrários. Defender uma caçada, é impedir, 
tanto quanto fôr possivel, áquelle que a faz de a ganha r : para isso 
os jogadores oppostosáquelles que a fazem estão promptos para 
retomar a pélla antes do segundo pulo, se vêm que este segundo 
pulo se vai fazer além da estaca, e dar ganho de caçada aos con­
trários: porém se pelo habito de vista acostumada a este jogo. 
prevem seguramente que a pélla dará o segundo pulo áquem da 
estaca não se mexem, deixam-a seguir o seu caminho, porque 
ganham a caçada sem ter o trabalho de a jogar. Com a pélla ainda 
se fazem outros exercicios ou jogos, que vem a sêr modificações 
ou alterações dos que acabamos de descrever.

Pelisco-te sfeni me rir.

Jogo de prendas, no qual só um pôde ser cliasqueado, pois os 
mais, ainda mesmo que nâo o tenham nunca jogado, aprendem 
em cabeça alhêa; é este jogo muito proprio dos dias de entrudo, 
pois consiste em recommendar a todos os da roda que se conser­
vem muito sisudos e sem r ir , apezar mesmo de lhe fazerem có­
cegas na cara: principia-se por alguns que já o sabem, e como 
com elles se não bole, estão sérios, e socegados, e quando riam 
dão prenda, para assim melhor enganarem o novato. Logo (jue 
a este se chega, se deve ter por prevenção, debaixo do pé d’ um 
candieiro, uma pouca de feri ugem de cortiça queimada, equem 
fizer de presidente, sujará os dedos, e com as mãos escondidas, 
irá dizendo: pelisco-te sem me rir: e d’este modo lhe irá enfarrus­
cando a cara muito á sua vontade, e como o paciente para não 
dar prenda se conserva sisudo, esta sisudez acompanhada com 
muitas mascárras. que o outro lhe vae fazendo, produz em 
toda a companhia muito gosto, e recreio. Dalii a alguns instan­
tes pede-se um espelho, e manda-sedhe que se veja a eile, e 
augmentar-se-ha o divertimento com a vaia qua todos lhe dão.

Pellota.

Jogo de exercicio e destresa, que se executa de muitos modos 
mas ordinariamente os mais seguidos são: bater a muralhay o cercoy 
« os poços.

Bater a mwraMa*.—Esta partida joga-se ordinariamente enti e 
dous, entretanto póde admittir 4, 6 , e mesmo 8 jogadores, que
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se dividem em dons partidos, cada um de numero igual, e quanto 
lor possível de lorças também iguaes. Risca-se com giz ou carvão 
uma linha horisontal em toda a extensão da parede ou muro que 
se encolhe, e na altura que se convenciona. Quando são dous 
jogadoies so, e que a parede ou muro é grande, marca-se no 
ciiao a direita e á esquerda, uma raia que serve de limite, ealém 
da qual a pellota não deve sahir. Os jogadores, quando a partida 
e de dous, tiram á sorte quem atirará primeiro a pellota. o que 
executará. O contrario seguindo o seu movimento a espera ea atira 
contra o mui o, seja apanhando-a no ar, ou depois ijue ella tenha 
dado 0 primeiro pulo. O primeiro jogador faz o mesmo, e a par­
tida continua assim, esforçando-se os jogadores em não falhar. 
Qualquer falha, isto ê, quando se não acerta bater na pellota, 
marca um certo numero de pontos para o contrario. Também se 
iiiarca pontos ao contrario quando se bate com a pellota acima 
( a risca, ou se deixa sahir dos limites. O numero de jogos ou 
de pontos de cada partida, ou ganga, são convencionados pelos 
jogadores. Quando ha mais de dous jogadores, collocam-se a 
iguaes distancias uns dos outros. O mais segue as mesmas regras. 
A pellota é atirada alternativamente pelo jogador que lhe fica 
mais proximo. Os jogadores pódem atirar a pellota com os pés, 
mas neste caso estão sugeitosás mesmas penas que se atirassem 
com as mãos.

O cerco.—-Os jogadores, que podem ser 10 ou 12, e mesmo 
mais. porém sempre numero par, dividern-se em dous partidos, 
e a sorte designa (juem será senhor do campo. O campo é um 
espaço maior ou menor cujos limites se marcam no chão em uma 
das extremidades do logar que os jogadores tem á sua disposição. 
Fóra do campo marcam-se quatro ou cinco coutos conveniente- 
mente e a iguaes distancias uns dos outros, e no limite geral do 
logar: o primeiro e o ultimo são os dous coutos mais proximos 
do campo, um á direita, e outro á esquerda. Os jogadores a quem 
coube por sorte tomam posse do carnpo; os contrários dispersam- 
se fóra do campo, tomando as posições que julgarem mais fa­
voráveis. Então um dos jogadores avançando até ao limite com 
a mão direita sobre as costas, e depois de ter repellido com 
todo 0 vigor do seu braço a pellota que lhe foi atirada por um 
dos contrários, sahe do campo e corre para o primeiro couto 
onde deve entrar antes de correr para os outros coutos em que 
elle deve successivamente entrar. Porém para o fazer com pru­
dência, deve seguir com avista a pellota, e os movimentos dos 
contrários, e julgar se tem tempo de fazer suas corridas, ou se 
lhe convem mais dçmorar-se em qualquer couto; porque se a 
pellota foi apanhada promptamente, e que atirada por mão se­
gura 0 toca na passagem de um para outro couto, elle e seus ca­
maradas são desapropriados do campo, de que tomam posse os



— -Í8G

contrários. Porém inlmittindo que elle podesse chegar sómente 
ao primeiro couto, a pellota é de novo atirada a um segundo 
jogador do campo, que a repellecomo fez o primeiro, e que se 
apressa em entrar no primeiro coutu, entretanto que o seu ca­
marada foge para oseguiulo e por necessidade, porque n’um couto 
não podem estar dous jogadores ao mesmo tempo. Um terceiro 
jogador apresenta-se a seu turno para repellir a pellota, e correr 
para o primeiro couto durante o que os outros dous primeiros 
entram nos outros coutos e depois no campo se pódem. A par­
tida continua assim em quanto as sortes são as mesmas. Os jo­
gadores senhores do campo perdem a posse logo que um delles 
fôr tocado pela pellota na corrida que fez do campo ao primeiro 
couto, e de um couto para outro, ou ainda se a pellota, depois 
de ter sido repellida por um delles é recebida por um dos con­
trários, antes que ella tenha tocado no chão. Os jogadores que 
estão de posse do campo tern direito, logo que estão em um couto 
ou correm de um para outro, de repellir com o pé, e atirar para 
0 mais longe que lhe fôr possível a pellota, (jue, rolando pelo 
chão, vem a geito.

Os poços.— Cavam-se no chão 9 buracos ou poços dispostos em 
très linhas parallelas, e a iguaes distancias de sorte que forme 
um quadrado de um metro de lado: estes buracos devem ter uma 
abertura e profundidade siifíiciente para que possa caber a pellota. 
Na distancia de 1 ou 2 metros dos buracos risca-se uma raia que 
os fecha; éo logardo campo.Emíim adiante eem frente dos poços, 
e 3 uma distancia de 3 ou 4 metros o mais, risca-se uma linha 
na qual se deve por o jogador (|ue deve rolar a pellota. Prepa­
radas assim as cousas, os 9 jogadores tiram á sorte o poço que 
lhe pertence, o que devem conservar sempre em lembrança. Tam­
bém â sorte se tira quem ha de ser mão. Este colloca-se na raia: 
todos os mais jogadores se collocam á roda dos poços no limite 
do campo, e com um pé sobre a linha de limite. Então o jogador 
que é mão laz rolar a pellota com o desígnio de a fazer entrar 
em um dos poços. O jogador a quem pertence o poço em que 
entrou a pellota, levanta-a tão promptamente quanto podér para 
bater com ella algum dos outros jogadores que se apressaram a 
fqgir assim que viram cahir a [)ellota em poço que não era seu. 
Se elle consegue bater em algum dos fugitivos, este íica marcado 
com um ponto, e se não consegue íica ePe mesmo marcado: 
põe-se uma pedrinha no poço que pertence ao marcado. E* o jo ­
gador que foi batido ou aquelle que foi desgeitoso, a quem com­
pete rolar a pellota, ea partida continuado mesmo modo. Se 
0 que está encarregado de fazer rolar a pellota não consegue em 
très jogadas fazel-a entrai' em um dos 9 poços, íica marcado. O 
(pie tem a pellota na mão pôde, em logar de a atirar aos fugitivos 
immediatamentü levantal-a do sou poço, guardal-a, e esperar
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melhor occasiáo. Nesie caso tem cliieito para dartres passos fora 
do limite do campo, e de esperar lá occasiáo favoravel. Todos os 
jogadores, excepto aquelle a quem pertence o poço em que cahio 
a pellota, podern deixar o campo logo que a pellota entrou no 
poço: 0 que se deixar ficar corre por sua conta os riscos e pe­
rigos; é preciso quesáliia ou que se exponha a levar com a pellota, 
sómente tem direito a dar tres passos, a contar do limite do campo, 
antes que o jogador que está com a pellota lh’a possa atirar. 
Todo 0 jogador que for marcado tres vezes sahe do jogo, e ganha 
aquelle que não foi marcado, ou que o foi duas vezes em (juanto 
todos os mais o foram tres. Este jogador tem o direito de fu­
zilar os vencidos, isto é, de bater com a pellota successiva- 
mente qas costas de cada um delles, pondo-se a uma distancia 
determinada,

P e llo tilo .

O pellotào é uma bexiga cheia de vento, untada por fora de 
oleo e coberta com couro ou anta, Os jogadores, para atirar e re- 
pellir 0 pellotão, usam de uma especie de luva de canhão feita de 
madeira, chamada munheca  ̂ e que é exteriormente de fórmaadia- 
mantada; interiormenle é atravessada por uma cavilha collocada 
obliquamente: é por ahi que o jogador segura na munheca. 
Tarabem usam fazer a munheca de couro ou anta. As regras do 
jogo são, com pequenas diíTerenças, as mesmas da pélla, e que os 
jogadores podem modificar ou alterar como convencionarem.

P e t e c a .

A peteca, é um pedaço de cortiça empennada, que se joga lan­
çando-se ao ar e aparando-a com a raqueta. Dous ou mais jogado­
res collocados a certa distancia uns dos outros atiram a peteca re­
ciprocamente servindo-se da raqueta tanto para a atirar como para 
a aparar, e todo o preceito do jogo consiste em não deixar cahir a 
peteca no chão. O bom jogador não deve fazer muitos movimentos, 
nena correr de um para outro lado. porém seguir com a vista a 
peteca, e estar firme no seu logar para a repellir quando ahi fôr 
têr. Quando a peteca cahe no chão a partida acaba-se. Se ha mais 
de dous jogadores, marca-se primeiro o logar década um. O jogo 
da peteca é um bom exercício para rapazes, e tem a vantagem de 
poder-se jogar ao tempo ou em casa.

P e s c a d a .

Jogo de rapazes; consiste, em que, o que é primeiro a dar, 
põe as costas da mão esquerda sobre as costas da mão esquerda 
do outro, e com a mão direita trata de lhe dar fugindo coma



—  288 -

sua mão: se o nâo apanhou, é ao outro que compele dar; e 
assim por diante.

P e tis c a .
♦

Jogo de rapazes; põe duas marcas, e jogam d’ uma à otitra; 
(|uem íica mais perto gardia, e quem derruba a marca ganha dous 
pontos.

P iã o .

O pião joga-se com pião ou com mona, o primeiro tem só um 
ferrão, e o segundo tem duns collocados em parte opposta um 
ao outro. Jogam ao pião quantas pessoas quizerem, e para o fa­
zer trata-se de ver quem dará carniça^ no caso (jue nenhum a 
oíTereça vohintai iamenle; o que se faz jogando primeiro ao cus­
pido; para isso uin cospe no clião, e pondo-lhe o pé em cima 
lórma uma rodela a que totios devem atirar o pião, quem ficar 
mais longe dá carniça; conhece-se quem fica mais longe, vendo, 
e marcando cada um o buraco que o seu piã(» fez no chão, os 
((uaes se chamam sòcos. Depois de haver carniça, e saber-se a or­
dem porque cada um deve atirar, estipula-se o numero de mea­
das, que cada pião é obrigado a dar na carniça ; e isb) feito os 
jogadores atiram com o seu pião, cada um por sua ordem, apa- 
nhani-no na mão, e deixam-o cahir cum o ferrão em cima da car­
niça tantas vezes quantas se estipulou, devendo adverlir-se, que 
0 pião deve conservar-se a bailar, e aqoeile que não der as nica- 
das estipuladas, porque o pião parou, vai o seu para carniça, e 
0 que 0 linha em carniça levanta o seu para jogar.

P ilh a .

Para jogar o pilha tiram-se os logares por sorte ; para isso es­
colhe-se do baralho uma sequencia de cartas, principiamlo 
pelo rei, do tantas cartas como as pessoas que (|uerem jogar. 
Cada um dos jogadores iii'a uma destas cartas ao acaso; quem 
tira 0 rei escolhe logar, e dá cartas; quem tira o valete íica á di­
reita ; quem tira a dama lica á direita de quem tirou o valete, e se 
ha mais jogadores, tomam os seus logares seguindo esta ordem. 
Oque da cartas, dá-as a cortar ao jogador da sua esquerda, e deita 
depois disto uma a uma diante de cada jogador, principiando 
pela direita, e acabada a primeira roda, continua outras até que 
sáhia 0 pilha. Cada um dos jogadores melte um tento para o 
bolo antes de se darem as cartas, e ao passo que se vão dando, 
a([uelle a quem cahe uma dama mette um tento no bolo, e aquel- 
le a quem cahe um rei tira um tento do bolo. O jogador a quem 
cahe 0 az de ouros, que é o pilha^ ganha o bolo.
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P in ta s .

Jogo tiê  parar, que se joga entre doiis ou mais jogadores, 
tom um so dado. Pai’a se saber (juem Inule pegar primeiro iio 
copo, deita cada jogador um dado, eo que lem o ponto maior, 
e quem pega pri»neiro no copo'. Os jogadores escolhem o ponto 
porcjue (pie quei’ern fazer as suas paradas; gardiam com o ponto 
que escolliei’am e |)erdem com o que escolheo o que deita o 
dado. O jogador que lem o copo na mão, conserva-o em (juanlo 
laz sortes, e passa-o logo que faz algum azar. Se o jogo é sómen­
te de dous, pega no copo o que parava, e topa as paradas dos 
outros com as inesmas condiçoes. com que elle lhe topava as 
suas. Se ha mais de dous jogadores, vai o copo correndo á roda 
pela direita passando successivamente de uns para os outros. O 
jogador que lança o dado, é senhor de topar, ou recusar as pa­
radas dos que quizer, com tanto que tope à mão a parada do 
costume; e não iira ipaerendo topar acaba-se o jogo, para o jo­
gador que a não quer topar. Qualquer dos parantes pó ie barrar 
0 dado pelo que lhe pertence. Este jogo póde jogar-se, con­
servando um jogador constantemente o copo, óu cori endo a 
roda segundo a convenção ipie os jogadores quizerem fazer. O 
jogo das pintas sendo, como é, essencialmente de azar, é prohi- 
bido, e só póde sêr jogado por entretenimento, nunca com am­
bição deganliar dinheiro.

P iiiliirais.

.íogo de prendas a que também se dá o nome de Estatuas: 
Cada um dos jogadores toma o nome de um heroe, ou heroina, 
ou seja da historia, ou da lábula, Feito isto, tapam-se-lhe os 
olhos com um lenço, e collocam-se uns sentados, outros em pé, 
ou em outra qualquer altitude, que mais lhe agradar: collocados 
assim uma vez. devem deste modo permanecer sem se mover, 
ou r i r ;  porque se tal lizerem pagarão prenda. O presidente re­
presenta de dono das pintnaas, ou estatuas, que lem de venda, 
e outro tinge de comprador; entre os dous travam uma conver­
sação sobre o assumpto, e vão vér as pinturas, ou estatuas que 
tem na çala ; descobre o dono uma d’ellas, e começa a louval-a 
dizendo, por exemplo, esta Palias está perfeita, une bem a for­
mosura com os vestidos marciaes, etc. e o comprador começa a 
pôr-lhe defeitos, dizendo, lem o nariz grande, ou pequeno; em 
lim a primeira cousa que lhe vier á imaginação para fazer r ir  a 
pessoa que representar de Palia-, e conseguindo isto, paga 
prenda, e quando não, passa adiante, e vão-se esmiuçando as 
feições pelo vendedor, e os defeitos pelo comprador, e não só 
pagará prenda o que se rir quando falarem com elle, também
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qualquer dos jogadores que o faca, porque náo póde haver im­
propriedade maior do que a de r ir  uma estatua, ou pintura, assim 
como também mover-se, etc. O comprador deve sêr um sugeito 
de genio vivo e engraçado, a quem occorram ditos, e lembranças 
que provoquem risadas, para assim sêr mais facil cahirem os 
mais companheiros, e pagarem prenda.

i^íolliíâ.

X

Jogo muito engraçado, e usado pela maruja a bordo das 
embarcações de guerra. O jogo do é um Jogo de parar,
e que se joga entre muitas pessoas que apostam uus contra os 
outros. Primeiramente descreve-se um circulo, e tira-se-lhe um 
diâmetro, que se prolonga de ambos os lados para fóra da cir- 
cumferencia. Osjogadoresapostam por cada um dos semi-circidos 
á sua vontade; depois collocam um pbídli® no centro do circulo, 
e deixam-no caminhar livremente por onde quer ; logo que o 
piolho sahe para fóra do circulo, o lado por onde sahio, é o que 
ganha, isto é, os jogadores que apostaram pelo semi-circulo que 
fica desse lado. Os marujos como não podem usar a bordo dos 
navios de guerra, de cartas, ou dados, inventaram este jogo, que 
tem imraensas vantagens sobre todos os jogos de parar que se 
conhecem, por ism que ha perfeita igualdade.

P iq u e te .

Jogo de cartas entre duas pessoas com um baralho de trinta 
e duas cartas, em que se comprehendern os azes, os reis, as da­
mas, os valetes, os dez, os noves, os oitos, e os setes; todas as 
outras se tiram do baralho. O az é superior ao rei. o rei á dama, 
a dama ao valete, o valete ao dez, o dez ao nove, o nove ao oito, 
e 0 oito ao sete. Os azes valem onze pontos, cada uma das figuras 
dez, e as outras cartas o que pintam. As cartas dão-se tres a 
tres, ou duas a duas, doze a cada jogador, e das oito que ficam 
separam-se as primeiras cinco, as quaesse atravessam sobre as 
tres. O jogador que é mão póde comprar as cinco, e as tres 
pertencem ao que as dêu.

Das sortes do jogo. — As sortes do jogo são tres, a saber: 
pique, repique, e capote. O pique dá-se, quando o que é mão 
tendo contado antes de jogar um certo numero de pontos menos 
de trinta, chega, jogando as cartas, a fazer trinta antes que o seu 
adversário tenha contado algum ponto. Então em vez de contar 
trinta depois de vinte e nove diz sessenta, e se continua a contar 
para diante diz sessenta e um, sessenta e dous, etc. Quem dá 
cartas não póde dar pique. Dá-se repique, quando um dos joga­
dores conta trinta antes de jogar a primeira carta, sem que o
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seu adversário tenha contado nada; então em vez de contar sim­
plesmente tiinta, conta noventa. () capote dá-se, (Híainlo um dos 
dons jogadoi es laz todas as vasas; o C]ue lhe produz íjuarenta 
puíitos, entre tanto (jue se lizesse so se(e, oito (»i| onze vasas, 
ganharia sómente as cartas, de que não podia contar mais dè 
dez pontos. Dá-se muitas vezes piijue e capote, ou i-epique e 
capote; mas raríssimas vezes se vê um jogo que reuna u pique, 
0 repique, e ocajiote. Com tudo esta l'euniâo é muito possivel. 
Disaqui a piova. Supponhainos que o jogo do que tem a mão 
seja composto de quatro terceiras maiores, eque o seu adversa- 
rio não tenha o ponto. Elle (-untará j)i-imeiro quatro pelo ponto, 
ponpie a terceira maior vale quatro, quando ('- admittida por 
piinto: segundo, très píintos por cada uma da'; quatro terceiras 
maiores, o que faz em tudo dezeseis pontos: terceiro, quatorze 
dos azes, que juntos aos dezeseis [irecedentes fazem trinta antes 
de jogai*, e conrnm iiovenla: quarto, vinte e oito pontos pêlos 
quatorze de reis, e pelos quatorze das damas, os quaes juntos 
aos noventa dão 118 pontos: (piinto, treze pontos jogando as 
cartas, os (juaes com os 118 precedentes fazem 131, e dão por 
conseijuencia o direito de contar o pique, ou IG l ; sexto, emlim 
contara /tO pontos pelo capote, pois ipie faz todas as vasas. Assim 
se acham reunidos em uma mão o pique, o repique, e o capote, 
pi'oduzirido 201 pontos, ou 200, onde a terceira maior se conta 
sómente por 1res.

Dds carias brancas. — Quando nas cartas de um jogador se 
não acha nenhum rei, dama, ou valete, e.>pera que o seu contra­
rio compre, ese descarte, mosti a depois disso as cartas brancas, 
e conta por isso dez pontos Estes dez pontos de cartas brancas 
contam-se primeiro do que qualquer outro ponto.

Das compras. —  O jogador de mão depois de examinaras suas 
cai-tas, póde descarlar-se de cinco, e comprar outras tantas no 
baralho; com tudo elle não (i obrigado a comprai- se não as que 
(jíiizer, com tanto que não compre menos de uma, nem mais de 
cinco, e que diga as (pie comj)ra, quando não compra as cinco 
que lhe pertencem. Quando compra menos das cinco, jióde vei­
as que deixou de comprar até este numero, mas não as 1res ulti­
mas. O pécompra depois (Telle, e tem também oarbitriode com­
prar só uma, ou mais, com tanto que principie pela primeira, 
e que as compre seguidas, de maneira, que tendo a mão com­
prado mimos de cinco, principia elle comprando as que o outro 
deixou. Se 0 pé não compra todas as cartas que se acham ainda 
no baralho, pódevêr as que deixa; porém neste cazo póde vel­
as também a mão, com tanto que diga o naipe porque hade 
principiara jogar. Se o pé misturar as cartas, que dei.xa de com­
prar, com os seus descartes, o outro tem direito para vêr as 
cartas que elle ajuntou, comprehendidas as dos descartes. Se a

37
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mâo em vez de jogar pelo naipe que annunciou para yítr os des­
cartes, principiar por outro, o pé póde íazel-o jogai* pelo que 
quizer. O íim a que se propõe um jogador fazendo o seu des­
carte, varia segundo as circumstancias do jogo; quando se quer 
fazer uma sorte grande, segue-se um melhodo dilferente do 
ordinário, assim nas compras ordinárias levam-se as cartas que 
podem produzir o maior ponto, e ganiiar as cartas, e nas extra­
ordinárias levam-se as figuras de differentes naipes.

Do ponto. — 0 ponto, é a somma dos pontos tle muitas cartas 
de um mesmo naipe, assim um jogador que tem o az, valete, o 
dez, e 0 nove de ouros, póde annunciar 40 pontos, pois que o az 
vale onze, 0 valete dez, e as outras cartas os pontos que p in­
tam. O contrario deve responder a este annuncio, que o ponto 
é bom, se o seu não excede 39, ou que é igual, quando o seu é 
também de 40 ou que não é bom, quando o seu é superior a 40. 
O jogador que vence nesie primeiro accuse.conta por isso tantos 
pontos como as cartas de que se compõe o ponto. Quando accu- 
sam ambos um numero de pontos igual, nenhum conta o ponto. 
Quando o ponto é bom, ou igual deve-se mostrar na rneza.

Das terceiras, das quartas, das quintas, das sextas, das selimas, 
e das oitavas. — 11a dez terceiras; a principal é a que toma o nome 
de terceira maior, a <|ual é composta do az, do rei, e da dama de 
um mesmo naipe. A 2 .‘ , chama-se terceira de rei, e é composta 
do rei, da dama, e do valete do mesmo naipe. A 3.*, chama-se 
terceira de dama, é composta da dama, do valete, e do dez de um 
mesmo naipe. A 4 .“, é a terceira de valete: a 5.* é a terceira dedez\ 
a 6 • é a terceira de nove, que consta do nove, do oito. e do sete, 
e cada uma das outras consta sempre da carta da sua denomina­
ção, e de duas que se lhe seguem immeiliatamente abaixo sendo 
do mesmo naipe. Quem tem uma terceira superiora do seu con­
trario conta por isso très pontos; mas se elle tem uma 
ou outra sequencia superior não vale nada a terceira. Ha cinco 
quartas: a 1 . * ,  iiw quarta maior, cornpõe-se do az, do re :, da 
dama, e do valete de um mesmo naipe. A 2."* é a quarta de re%, 
compõe-se das quatro cartas seguidas principiando polo rei; a 
3 .“, é a quarta de dama, compõe-sedas ijuatro cartas seguidas de 
um mesmo naipe, principiando pela dama; a 4.*, é a quarta de 
valete-, e a 5.*, é a quartade dez. Quem tem uma quarta superior 
ás do seu contrario conta quatro pontos, e faz valer as terceiras, 
e quartas inferiores que tiver, aim a que u contrario tenha outras 
superiores. Isto deve entender-se náo tendo o contrario urna 
quinta, ou alguma sequencia de mais cartas do mesmo naipe; por­
que neste caso, quem tem a maior, é sempre quem conta asoutras 
sequências inferiores. Ha quatro quintas; a 1.*, é a quinta maior, 
consta do az, do rei, da dama, do valete, e do dez d'urn mesmo 
naipe:a 2 .*, éa quintaderei:2LS.*,3quintadedama‘,e.3iÂ. ,̂ a quinta
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devalete: todas constam sempre de cinco cartas seguidas do mesmo 
naipe. — Quem tem urna quinta superior á do seu contrario 
conta quinze pontos, e faz vaier outra quinta inferior, se se achar 
na mão do mesmo jogador, ainda que o contrario tenha outra 
maior. Bem entendido que não vale nada se o contrario tiver 
sexta, sétima, ou oitava. íla très sextas; a I .* , que é a scaríamot­
or, compõe-se de seis cartas seguidas desde o az até o nove de 
um mesmo naipe; a 2 .*, é a sexta de ret; a 3 .“ é a sexta de dama, 
compostas todas de seis cartas seguidas do mesmo naipe. — 
Uma sexta superior á do contrario vale 16 pontos ao jogador que 
a tem, e faz valer outra sexta inferior se a tiver, ainda que o 
contrario tenha outra maior, mas não vale nada tendo o contra­
rio uma sétima, ou oitava. Ila duas sétimas; a sétima maior, e 
sétima de rei. composta cada uma de sete cartas seguidas do 
mesmo naipe. Uma sétima vale 17 pontos sendo superior á do 
contrario. Não ha mais do que uma oitava; a qual se compõe de 
todas as oito cartas de um mesmo naipe. Uma oitava vale 18 
pontos ao jogador que a tem, comlanto que o seu contrario não 
tenha outra; porque neste caso nenhum d’elles a contaria. O mes­
mo se deve entender da igualdade de qualquer outra.

Dos quatorzes e da reunião de très cartas similhantes. — Ma cinco 
quatorzes,que são: I . “o quatorze de azes; 2 . “ o quatorze de reis; 3." 
6 quatorze de damas; 4." í* quatorze de valetes 5.° o quatorze de dez. 
Cada quatorze é composto de (juatro cartas similhantes, (jue são 
por força cada uma de differente naipe. Quem tem um quatorze 
siq)erior ao seu contrario conta (piatorze pontos, e os de outros 
menores que seacharem na sua mão ainda que ocontrario tenha 
algum superior. Quando um jogador tem na suamão umquatorzc 
bom, isto é, (piando o contrario não tem outro maior; acompa­
nhado de très cartas similhantes como très dez, très valetes, 
etc. conta très pontos porcada reunião de très cartas similhantes. 
ainda que o contrario tenha outras maiores. Por exemj)lo,um jo­
gador que tem (piatorze das damas, e très dez, conta 17 pontos, 
ainda (pie o seu contrario tenha très azes, ou très reis. A reu­
nião dos noves, dos oitos, e dos setes, não fazeontar pontos por 
si só. Quando nenhum dos jogadores tem algum quatorze, quem 
tem très azes conta 1res pontos, e fazem valer 1res valet(*s, ou 
très dez, si se acham no mesmo jogo, ainda que o contrario 
tenha très reis, ou très damas.

Do modo de contar antes de jogar.—Depois ipie se c()m[)ia, o 
primeiro que é a jogar a(‘cusa o seu t)onto dizendo, por exemplo 
que tem 39 , ou /i3 , ou 50; o seu contrario, deve responder-lhe 
que aquelle ponto ébom, ou que não vale, ou queé igual. Se 
este restionde (pu; o ponto é bom, ou igual, o primeii-o é 
obrigado a mostral-o para o contar se é bom, ou para provar 
que é igual, e obstar a que o contrario conte o seu. Quando



a resposta ó que o ponto não vale nada, o primeiro que o 
tem accusado ó dispensado de o mostrar. Depois do accuse, e 
resposta so])re o ponto, o que é mão accusa âs sequências que 
quer contar; assim se tem uma quinta, uma quarta, ou uma ter­
ceira, etc. pergunta ao seu contrario se tal quinta, tal quarta, 
ou tal terceira é boa. Se o contrario responde que sim , elle mostra 
então a sequencia de que tem falado; e também se lhe responde 
queé igual, mas não a])recisa mostrar se o contrario lhe diz que 
não vale. A mão accusa além disto os quatorze, ou très cartas 
similbantes se as tem. Neste ultimo caso não tem nunca togar a 
igualdade, porque os quatorzes, ou as très cartas similbantes, 
são sempre superiores, ou inferiores um a outro. Se a resposta 
do contrario, é que estes accuses são bons, a mão conta-os sem 
obrigação de os mostrar, como se pratica a respeito do ponto, 
e das sequências.

Do que se deve praticar jogando as c a r ia s ,--Quando o jogador 
de mão acaba de contar tudo o que se achou ser bom; joga uma 
carta, e conta um ponto por esta jirimeira carta que deita na 
meza; assim se o rpie contou na mão fazia vinte pontos, diz 
([uando joga a primeira carta, vinte e um. O pé que deve então 

jogar sobre esta primeira carta, mostra primeiro, e conta o que 
tem que contar na mão; se jogasse soljre a primeira vasa do 
contrario antes de contar os seus pontos, perderia o direito de 
os contar. Por isso deve contar tudo o que tiver bom, excepto 
se 0 não quizer fazer por ter motivo particular para usar deste 
modo.Depois de contar o (pie quer contardo seu jogo,deve jogar 
uma carta sobre a do contrario, que seja do mesmo naipe; 
porque a este jogo a primeira carta que se joga obriga carta 
do mesmo naipe, se a ha. Póde pegar na vasa ou largal-a 
conforme lhe convier. Sc pega na vasa conta por esta p ri­
meira vasa um ponto, que ajunta aos que tinha contado na 
mão. Tendo assim feito a primeira vasa, joga para a segunda a 
carta ((ue lhe parece, e conta outro ponto, (fiie ajunta aos pre­
cedentes. Se a mão faz a segunda vasa conta do mesmo modo 
um ponto, e joga para a terceira vasa contando outro ponto. Os 
dons jogadores continuam a fazer deste modo as doze vasas, e 
quem faz a ultima conta j)or isso dons jiontos. Gomo não ha 
trunfo neste jogo não se póde fazer vasas se não pegando com 
uma carta su}>erior do mesmo naipe da primeira carta jogada. 
Depois de jogadas todas as doze cartas, cada jogador conta as 
suas vasas. Se fez cada Jim seis, diz-se (pie as cartas são iguaes. 
,\(íste caso nenhum deites conta pontos de cartas, mas se um 
delhs faz sete vasas, ou mais, conta dez poidos de cartas, que 
ajunta aos precedentes. A. superioridade de um jogador consiste 
eiu fazer um bom juizo do jogo, pelas cartas que deve suppõr 
ao seu conli’ario, em consequência dos seus accuses, para jogar
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de modo que faça as cartas se isso fòr possível. A pratica é nesta 
parte superior a todas as regras. Eis-aqui alguns exemplos.

Exemplo prim eiro .— Jogo do pique, ou sessenta com ganho de 
cartas. Supponliamos (jue o vosso jogo é composto de uma 
quinta maior em ouros; do az, do oito, e do sete de espadas; do 
az, do nove, do oito, e do sete copas; as cinco cartas do vosso 
descarte são o dez, o oito, e sete de páos; o dez, e o valete de 
copas. \  ós annunciaes ol que são bons, pois que as cartas i[ue 
tendes, e as dos descartes mostram que o vosso contrario não 
póde ajuntar um ponto tão alto. Assim võs contaes cinco por 
este artigo. Depois contaes 15 [)ontos da vossa (juinta. á (pial o 
contrario nãoteiii((ueoppôr. Depois contaes très azes tpie também 
são bons, porque o vosso contrario não tem nenhum quatorze. 
Estes très artigos dão 25 pontos. No íim disto jogaes as cartas 
principiando pela quinta maior, com a ([ual fazeis cinco vasas, 
que são cinco pontos mais (pie ajuntaes aos 25 precedentes. Snp- 
t)onhamos que as cartas que o contrario deu ás vossas cinco 
vasas, vos laçam conhecer ([ue as sete (pie lhe (icam na mão são 
az, re i, edama de ])áos; o i*ei, e a dama de copas; eo re i, e a 
dama de espadas. E ’ ])ara vós indifférente o jogar o az de espa­
das ou 0 de copas. |)ara fazer o ponto de vinte e nove, mas deveis 
jogar um delles. Snj)pojdianios (jue jogaes o de copas, direis 
jogando-o vinte e nove, e depois jogareis uma carta pequena de 
copas dizendo, sessenta. O contrario j)ega, e diz um; depois 
joga 0 az. 0 rei, e a dama de páos; e como conta um ])onto por 
cada carta que deita na meza tem (piatro. Vós vos descartaes das 
duas pequenas de esj)adas, e de uma de copas aos seus páos. 
Em íim  elle conta cinco jogando a dama, ono rei de espadas. 
Vós })6gaes com o vosso az de espadas contando 61, e jogaes a 
ultima carta deco|)as que vos fica, dizendo 62 e03, i»orqiie fazeis 
a vasa, que vale dous pontos. Deste modo fazeis oito vasas com 
que ganbaes as cartas, e ajuntaes dez[)ontos aos 63 precedentes. 
Vê-se pelo (|ue íica exposto (jue estamão vos produzio73 pontos, 
e que o contrark) fez só cinco.

Exemplo segundo.— Jogo do pique ou sessenta para a mão, e de 
capote para 0 pé. — Supponhamos (pie tendes antes de vos des­
cartar uma ({uinta de rei, de copas; o az, o nove. eo oito de 
ouros; 0 valete de í>áos; -o dez, e o valete de espadas. As cinco 
cartas de que vos descailaes são as très de ouros, e o nove, e 
dez de espadas. As que compraes no logai- délias são o valete, e 
0 dez de ouros; o nove e sete de jjáos, e o oito de espadas. O jogo 
do contrario consiste em cinco de páos, a saber; a terceira niaior 
0 dez, e o oito; quatro de es])adas de terceira maior; o rei, e a 
dama de ouros, e o az de copas. Vós annunciaes 49 de pontos, 
e 0 contrario responde que são iguaes. Vós contaes então a 
vossa quinta, o vosso quatorze dos valetes, que fazem 29, e jo-
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gando uma carta dizeis GO. O contrario pega, porque tem carta 
superior em todos os naipes, visto que vos descartastes do az de 
ouros, e faz todas as vasas. Assim conta 13 jogando as cartas, 
c quarenta pelo capote, que são 33 pontos.

Exemplo terceiro.— Jogo dc capote para a mão, e de repique 
para o pé , —  Supponhamos que o vosso jogo é composto dc seis 
cartas de páos, a saber: a quarta maior; o sete, e o oito; de cinco 
cartas de espadas de terceira maior, com o nove, e oito, e do az 
de ouros. O contrario tem uma sétima de rei em ouros, o az, o 
re i, e o dez em copas; o dez de páos; e o dez de espadas. Ao 
accuse do vosso ponto, da vossa (juarta maior, e dos vossos très 
azes, 0 contrariopódeop[)ôrum ponto (|ue valemaisíjue ovosso, 
uma setima.e um quatorze de dez. Assim quando vóscontaes um, 
jogando a vossa primeira carta, elle mostrará as suas sete cartas 
de ouros, e contará sete de ponto, e 17 da sétima com que faz 
24 pontos, a que ajuntarà 14 pelos quatro dez, o que faz a somma 
de 38 pontos; e como conta estes 38 pontos sem que vós tenliaes 
contado nenhum, em vez de os annunciar elle d irá24, e quatorze 
fazem noventa e oito. Vós continuaes então a jogai* as vossas 
cartas, principiando jidasm aiores, ecomo fazeis as doze vasas, 
ganliaes por isso treze pontos, os qiiaes juntos aos 40 do capote 
fazem 33 pontos.

Exemplo quarto. — Jogo do repique para a mão, e de capote para 
opé.— Supponhamos (|ue o vosso jogo consiste em uma sexta de 
dama de espadas; eem uma quinta de valete de copas; valete de 
páos; e tendes no descarte o nove, o oito, e o sete de ouros; e o 
nove, e oito de jiáos; as doze cartas do contrario são, uma 
(piinta maior em ouros; outra (juinta maior em páos , o az 
de espadas; e o az de copas. Vós principiaes mostrando a 
vossa sexta dequecontaes seis do ponto, e IGpela sexta, que 
fazem em tudo 2 2 ; depois nomeaes a quinta de valete, ipie 
vale quinze pontos, os quaes juntos aos precedentes fazem 
a somma de 37, e como o contrario não teve que op])òr aos 
vossos accuses, em vez de dizer 37, dizeis 97, e ajuntaes a 
esta somma um jionto jogando uma carta, de sorte que a mão 
vos })ro(luz 98 pontos. O contrario conta então o seu jogo, a 
saber; (juatorze pontos pidos (|uati*o azes, trese pelas doze vasas, 
(]ue faz todas, e quarenta pelo capote ; o (jue somma 67 pontos.

Exemplo quinto. — Jogo dopique. e de capote para a mão. — Sup­
ponhamos (pie tendes sexta maior em copas; uma quarta maior 
em ('spadas: e o sete, e oito de espadas. No vosso descarte está 
0 dez, e nove de ouros, com uma de terceira de nove em páos. 
O vosso ponto é bom, assim como a vossa sexta maior; por isso 
contaes 26 [lontos por estes 1res artigos. Vós jogaes as vossas 
seis cartas de copas, e depois as seis de espadas. Pela primeira 
carta contaes 27 ,pela segunda 28 ,pela terceira 29, e pela quarta
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fiô. As outras novo vasas dão-vos nove pontos, a (jue ajuntaos 
40 pelo capote, o (jue vos laz contar 109 j)ontos nesta inão.

Exemplo sexto. —./ ogo de repique e de capote para o pé. — () jogo 
do vosso contrario é composto (le uma oitava em páos;do re i, 
e az de espadas; do az de copas; e do az de ouros. Ouaes([uer 
(piG sejam as vossas cartas, não vos é possivel emharaçal-o de 
dar repiípie, e capote. Elle responderá ao accuse do vosso ponto 
que não vale, pois que elle t(un oito cartas não podendo vós ter 
mais de sete; e responderá o mesmo se accusa('s uma sétima, 
ou uma sexta. Emíim se accusaes très cartas similliantes, dirá 
também que não vale, porque elle tem um quatorze. Vóscontaes 
um jogando a j)rimeira carta, e não podeis contai-mais. 0 con­
trario mostrará então as suas oito cartas, com as (fiuu^scontará 
26 pontos, 8 do ponto, e l 8 da oitava. Ajuntará a estes 26 pontos 
os 14 dos ({uatro azes, e dirá 100. Elle contará depois 13 pontos 
jogando as cartas, e40 pelo capote, pois (jue faz todas as vasas. 
Assim vós não fazeis senão umponto nesta mão, entretanto elle 
faz 153.

Exemplo sétimo. — Mão que produz 95 pontos a cada um. —  
O jogo da mão é composto de quatro terceiras maiores depois 
de comprar. Duas quintas de valetes em ouros, e copas, e duas 
cartas de jiáos, formam o jugo do pé. Ao accuse successive que 
faz a mão do seu ponto, e da sua terceira maior, res|)on*de o pé, 
que não valem. A mão conta então 14 pontos dos seus quatro 
azes, 14 pelos seus quatro reis, e 14 pelas quatro damas, em 
tudo 42 pontos; elle faz depois todas as vasas, e dá por conse­
quência caj)ole, 0 que lhe produz por uma parte 13 pontos, e 
pela outra 40, em tudo 53, usquaes juntos aos 42 jirecedentes 
dao 0 total de 95 pontos. O pé jiela sua jiarte mostra uma das 
duas quintas com a qual conta em primeiro logar cinco do 
ponto, e em »segundo 15 de sequencia, em tudo 20 pontos. 
Depois mostra a outra quinta, jiela qual conta igualmente 15 
pontos, os {juaes juntos aos 20 precedentes fazem 95.

Exemplo oitavo. — Jogo do repique por meio de cartas brancas. 
— O vosso jogo antes de vos descartar é composto de quatro 
terceii-as de nove. Se sois mão conservais duas destas terceiras, 
que siipporemos ser a de copas, e a de ouros. Vós conservaes 
além disto o nove de páos, ou o de espadas, e descartai-vos das 
outras. Coinpraes o valete, e o dez de cojias; a dama de páos ; 
0 valete, e o dez de espadas. Por bom que seja o jogo do con­
trario, que tem quatro azes, e quatro reis, vós daes repiques; 
eis-aqui como. As vosas cinco cartas de copas valem 20 pontos, 
cinco do ponto, e quinze da sequencia; porque o contrario não 
póde term ais de quatro cartas de um mesmo naipe. Vós contaes 
1res pontos pela vossa terceira de nove em ouros, e accrescenlaes 
a estes 23 pontos, os dez de cartas brancas ; que deveis ter
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tido 0 cuidado de contar antes de comprar; assim fazeis 93 pon­
tos. E ’ certo (|iie o pé também podia dar repique com jogo igual.

Exemplo nono. — Mão ordinaria em que o primeiro ganha as 
carias. — O jogo da mão c composto de cínco cartas de páos de 
terceira maior, fazendo 46 de ponto; do rei, e da dama de es- 
[)adas; do valete, e du dez de copas; e do az, do dez, e do oito de 
ouros; e tem nos descartes o nove e o sete de copas, com o dez, 
0 nove, e o sete de espadas. O jogo do pé consiste em cinco 
c.artas de om-os de terceira de rei, fazendo 46 de ponto; de uma 
terceira maior de copas; do az, e valete de espadas; do dez, 
e novo do páos. Ao accuse que faz a mão do seu ponto, e da sua 
terceira maior, resjtonde o pé que tem igual ponto em ouros, 
e igual terceira em copas. A mão não tendo quatorze nenhum, 
nem tres cartas similliantes que contar, principia, contando um, 
jogando o az de páos, e conlinúa a jogar as outras quatro car­
tas de páos com que faz 5 [lonlos; e joga depois o rei de espadas 
contando seis. O pé que se descartou ás cinco de páos de duas 
que tinha do mesmo naipe, do valete de espadas, e de duas car­
tas de ouros, pega no rei de espadas com o az, contando um ; e 
conta dous jogaruio o rei de ouros. A mão pega no rei com o az 
contando sete; joga a dama de espadas contando oito, e em íim 
conta nove joganilo copas, ou ouros, e deita as cartas na mesa, 
porque não pôde lazer mais nada ; e como ganhou as cartas por 
fazer sele vasas, accroscenla dez pontos aos 9 que contou jo­
gando. O [)é que faz as ultimas quatro vasas conta por isso cinco, 
que ajunta ao dous que linha contado.

Exemplo décimo. — Mão ordinaria de cartas iguaes. — O jogo 
do primeiio é composto de seis cartas de ouros, que são uma 
quarta maior com o sele, e oito ; tem o valete, e o dez de copas, o 
nove, e o dez de espadas; o rei, e a dama de páos. O jogo do 
})é consiste em seis cartas de espadas iguaes ás demuros de mão, 
com 0 az de copas, o az de páos, e quatro cartas inferiores de 
diversos naipes. O primeiro não lendo [lonto, nem seq lencia, 
nem quatorze, nem tres cartas similliantes, que contar, joga as 
suas seis cartas de ouros, com que conta seis pontos, e mais um 
pela carta que joga para sétima vasa. O pé conta tres azes antes 
de jogar, e sete pontos pelas ultimas seis vasas; assim esta mão 
produz-lhe dez pontos.

Exemplo décimo primeiro. — Mào do primeiro. — A mão do 
primeiro consiste em fazer ao menos 28 pontos, o que se con­
segue com as cartas dispostas do modo seguinte: A mão tem 
cinco cartas de páos a saber: quarta maior, e o oito ; o rei, e a 
dama de ouros ; o az, e o dez de copas; o valete, o dez, e o 
nove de espadas; o valete, o sete, e oito de copas; e o dez de 
ouros. O jogo do pé é composto de quatro cartas de espadas de 
terceira m aior; do rei, da dama, e do nove de copas ; do az,



— «
e do valete de ouros; do valete, do dez, e do nove de páos. 
A mão mostra as suas ciucf> cartas de páos, e couta 9, Ti do 
ponto, e h da (juarta maior. Ella couta depois disto cinco pontos 
jogando as cinco cartas de páos, com ijue faz íà .  Depois joga o 
rei de ouros, com (jue conta mais um. O contrario peg<à com 
o az, e joga as quatro cartas de espadas contando cinco pontos. 
Não llie lica senão o rei, e a dama de copas; joga então uma 
destas cartas dizendo seis. A mão pega com o az, e conta IO, 
e faz com a dama de ouros a ultima vasa, com (pje conta dous 
pontos, os quaes juntos aos 10 precedentes fazem 18, e accres- 
centa a este numero os dez de cartas que ganha visto (|iie faz 
sete vasas.

Exemplo décimo segundo.— Mão do pé. — Do mesmo modo 
que a mão do primeiro deve chegar a 28 j)ontos, a do pé con­
siste em fazer pelo menos doze; o (|ue conseguirá, se as cartas 
estiverem dispostas do modo seguinte. Ojogo du primeiro é 
composto de cinco cartas de páos, a saber: a (piarta maior, e o 
sete; duas cartas de ouros de dama; o az de copas; o az,.o dez, 
0 sete, e o oito, de espadas. O jugo do pé consiste em seis car­
tas de copas, (]ue são a quarta de rei, o oito, e o sete. Elle tam­
bém tem 0 rei i!e ouros, e (piatro cartas de es[)adas de terceira 
de rei. A mãoaccusa 48 ile ponto, o pé responde que nao vale. 
Depois accusa uma quai ta maior : a que lhe res[)onde (jue é bòa, 
assim como tres azes, que accusa depois da quarta. Como a 
mão não tem nada a propor depois (iesta ultima resposta, accres- 
centa aos sete jjonlos da quaiãa, e dos seus tre.s azes. cinco 
pontos, (jue faz jogando as cinco cai las de páos, e diz treze, 
jogando a dama, ou o valete de ouros. Ü pé mostra então as 
suas seis cartas, com que conta seis [lontos; dejiois disto j)ega 
na carta de ouros coutando sete, e conta oito jogando o rei de 
copas. A mão pega com o az, e conta l/ i, e joga uma carta de 
ouros dizendo 15. O j)é pega, e couta nove. Neste tempo 
tem na mão duas cartas de copas, e duas de esjjadas. Elle joga 
as de copas, com (jue faz onze jmntos, (,t rei com que faz doze, 
e a dama de esjiadas com (jue faz li-eze. O contrai io j>ega na 
dama com o az, ajuntando tlous pontus aos 15 que tinlia ; que 
com os dez de caiãas fazem 27 puntos; os que faz na mão as­
sim jogada ; e o primeiro*ganha S ( )  treze.

Exemjdo décimo terceiro. — Jo ĵo chamado mão falsa. — 
A mão falsa succede quando o pé faz com pouca d.lTerenca tantos 
pontus (mmo a mão, ou (juando este não faz mais de 15 a 20 , 
sem ganhar as cartas. E is aqui como. A mão tem a quarta maior 
em espadas; o az o rei, o oito, e o sete de copas; o valete, e o 
dez de páos; a dama, e nove de ouros. 0 jugo do pé é composto 
de az, rei, valete, e dez de ouros; do az, e rei de páos; de uma 
terceira de (iama em copas: e de uma ten^eirade dez em espadas.

:íS



A mão acciisn /il pontos; o pé responde que são ignaes. I'"ntão 
a mão mostra a sna quarta maior, porque conta ipiatro pontos. 
Depois joga as quatro cartas de espadas, o az, o rei, e o oito de 
copas; 0 que lhe |)i’oduz sete pontos, os (pjaes juntos aos quatro 
fazem onze. O pé que tem enião na mão o az,' o rei, e o valete 
de ouros; o az e o rei de páus; e a dama de copas, lãz as seis ul­
timas vasas, com que conta sete pontos. Assim a mão só faz qua­
tro pontos de mais.

Exem[)lo décimo quart*'. — Mão delicada por meio da qual a 
mão se propõe à ganhar as cartas. —  Chama-se mão delicada a que 
se joga de modo, que engana mn dos dous jogadores, fazendo-o 
suppôr, que o seu contrario tem uma ou mais cartas, que na 
realidade não tem. Supponhamos o jogo da mão composto de 
seis cartas de copas de (piarta maior;'do rei, da dama, do nove, 
e do dez de espadas; do rei de ouros: e da dama de páos. No des­
carte tem duas cartas de ouros, e très de páos. O pé tem cinco 
cartas de ouros de az, dama. valete, dez, e sete; o az de espadas; 
0 az, 0 rei, o valete, e o dez de pcáos: e duas pequenas de ouros. 
A mão em vez de accusar as suas seus de copas, só accusa cinco 
lazendo /i9 pontos. Como o contrario não pódc obstar a (jue se­
jam bons, mostra-os, conta cinco pelo ponto, e quatro pela se- 
(piencia; em tudo nove. Depois dbstojoga as cinco cartas de co­
pas, as quaes junto aos nove precedentes fazem 14; depois d’ isto 
diz quinze jogando o rei de espadas. O pé que contou très azes, 
e que tem ainda na mão o az de espadas: quatro cartas de pcáos; 
0 az, 0 dama de oui-os; pega no rei de espadas com o az e conta 
((ualro; joga as (piatro cartas de p:'u)s, com as quaes conta mais 
tpiatro pontos. Sohre as (piatro cartas de páos, a mão deita a 
dama. e as ti es de espadas ipie acompanhavam o rei, de sorte, 
que só lhe íica rei de ouros, e sete de copas. O pé depois de jo ­
gar as quatro cartas de páos, siq)[)ondo (|ue a mão tem rei de 
ouros segundo, joga a dama d'esto naipe contando nove, e 
guarda 0 az com o (Jesignio de fazer a ultima vasa; mas acha-se 
enganado, por qiie a mão pega com o i-ei, e joga depois o sete 
de copas com (jiie laz a vasa, qu(3 o contrario esperava fazer com o 
az de ouros. Assim a mão ajunta com as ultimas duas vasas très 
pontos aos ((uinze (jue linha, e dez mais das cartas, com que 
conta :̂ 8 . Assim laz *28 ponto.‘̂ ; entretanto que se o contiario jo­
gasse 0 az de ouros em vez da dama, não fazia senão quinze.

Exemplo décimo quinto.—Outra mão delicada, na qual a mão 
tem por objecto o dar capote. — O vosso jogo é composto do seis 
cartas de copas, (pie são o az, o rei, o valete, o dez, o sete, e o 
oito: de quatro cartas de espadas de terceira maior; do az, e da 
dama dc páos: e tendes no descarte uma pequena de espadas, 
duas de paos, e duas de oni'os. O jogo do vosso advei’sario, que 
e pó, consiste em seis cartas de ouros de terceira maior, dez,
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nove, e oito. Elle tem também o valete, c o ilez de espadas; o 
rei, 0 valete, o dez, e o oito de jtáos. Vós annunciaes o vosso 
ponto, e SLiccessivamente a vossa terceira maior; o contrario res­
ponde ao accuse do ponto (pje não vale, e ás de terceira maior 
ijiie é igual. Vós tendes ainda tres azes para annunciar, que são 
bons; mas não os accusaes, esperando (|ue não os contando, o 
vosso adversário supporá, que o de pãos está nos descartes. 
Assim eomeçaes jogando as vossas copas, com as quaes 1'azeis 
seis vasas. De[)0is fazeis quatro vasas mais com as cartas de espa­
das, íicando-vos somente na mão o az, e a dama de páos. O con­
trario mostrou 58 em ouros, com que contou seis pontos, e 
tres de tres dez, nove. Querendo evitar o capote guarda rei de 
páos como carta superior, e az de ouros; assim descarta-se das 
outras dez cartas sobre as vossas seis de copas, e quatro de páos. 
Quando vós Ibe jogaes na penúltima o az de páos é obrigado a 
dar-lhe o rei, c como a vossa ultima carta não é de ouros, daes 
0 capot'-\

Leis do jogo. —  1. Sc depois de se concordar em dar cartas 
duas a duas, ou tres a tres, um dos jogadores muda do data; o 
contrario, e mesmo os que apostam de íóra, podem obrigal-o a 
dál-as como se estipulou. Isto entende-se antes de vC*r as cartas.

2 . — Se ao dar cartas se voltar uma, ou mais do jogo da mão, 
este póde mandar baralhar ainda que tenha visto algumas cartas; 
mas depois de as levar todas á cara, ó obrigado a jogar a mão.

3 .  — Se 0 (pie dá as cartas dá duas de menos á mão, este 
póde mandar baralhar, ou jogar a mão; neste u'timo caso com­
pra mais (luas cartas do bai-alho.

/ i . — Quando algum dos jogadores tem duas cartas de mais, 
baralha-se de novo, ainda que se tenham levado as cartas á cara.

5. — Se um dos jogadores cordieco, que a bai-alha não está 
completa, deve avisar que algum tem carta de mais.

6 . — Se lembrar que um dos jogadores deu cartas duas vezes 
seguidas, vae a mão abaixo, ainda que se coidieça o erro no tim 
da mão. Os expectadores tem direito para isto, se apostam.

7 . -— Quando se acha uma, ou mais cartas voltadas do bara­
lho, tornam-se a dar. Os expoctailores tem direito para dizer 
que ha c.arta voltada.

8 . — Ainda que haja carta voltada nas oito (pie licam para 
compras, joga-se a mão, com tanto (jue a voltada não seja a pri­
meira, (Ui a sexta.

9. — Se a mão v(3r uma, ou mais (’.artas das tres que licam 
para a compra do pé, póde este obrigal-o a jogar do naipe (pie 
quizer, tantas vezes, como as cartas que lhe viu. Mas so o p(' viu 
algumas das cartas da compi â da mão, na' temeste a mesma 
pena; porque a mão tem direito para mandar baralhar.

10 . — Os jogadores, e sobre tudo o pé, devem contar as car-
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com as outras; porque se succéder, que em vez das doze cartas 
se achar com treze, não conta nada nessa mão, nem embaraça o 
contrario de contar, ainda que lenha jogo para isso.11. — Ojogador que depois de comprar se acha cora menos 
de doze cartas, póde contar tudo o que tem bom, mas não póde 
dar capote; porque as vasas para que lhe faltam cartas são do 
contrario.

12. — O jogador que depois de vêras cartas as põe sobre o 
resto do baralho, perde a grande sorte.

13. — O mesmo perde o jogador, que depois de se ter des­
cartado, e comprado, ajunta o descarte ao seu jogo, ou uma parte 
do seu jogo ao descarte.

14. Quando um jogador se esquece de deitar no descarte 
todas as cartas de que se queria descartar, não póde reparar 
esta omissão desde que compra as cartas; mas evita a pena em 
que incorre, quem joga com carta de mais, dizendo, que deixa 
as cartas, que tinha direito de comprar.

15. — Não é permittido estendei’ as cartas ([ue se compram 
antes de deitar fóra as dos descartes.

16. — Quando a mão não quer comprar todas as primeiras 
cinco cartas, deve avisai’ o seu contrario das que compra.

17. — Quando os expectadores observam que a mão compra 
só ires cartas suppoudo (jue é pé, tem direito para lhe dizer, 
que é mão, e que póde comprar cinco cartas; e podem fazer a 
mesma advertência ao pé se este (piizer comprar cinco cartas 
suppondo que é mão.

18. — Quando um jogador propõe alguma composição ao seu 
contrario, é necessário que este a aceite, e se especifique com 
clareza; se não deve jogar-se a mão. Deve observar-se que (]uan- 
do a composição tem logar, e que um dos jogadores dá a outro 
um certo numero de pontos, entende-se dos pontos que elle tem. 
Por exemplo, eu jogo contra vós, e para que consintaes que se 
principie de novo a mão, olfereço-vos dez pontos, sem mais e.x- 
plicação. Se vós aceitaes, devo dar-vos os dez pontos dos que eu 
tenho, e não os tendo, dos que fizer na mão seguinte.

19. — Quando ojogador <pie se descarta primeiro tem só car­
tas brancas, póde fingir que se descarta, tirando do baralho as 
cinco cartas-que lhe pertencem. Elle deve pôl-as sobre a meza 
sem as vêr, até que o pé se tenha descartado, e quando vér que 
este vae comprar as très do baralho, deve mostrar-lhe as suas 
cartas brancas, com as quaes conta dez pontos. Depois d’isto 
pode pegar novamente nas cartas de que íingio que se descar­
tava, e descartar-se das (pie ipiizer. Se neste caso o pé comprar 
antcci()adamenle as suas 1res cartas, e a mão não compraras 
cinco, as cartas que deixa passam para os seus descartes, e o pé
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náo tem direito para as vêr. Succédé algumas vezes, que a mão, 
que tem íingido que se descarta, querendo mostrar as suas car­
tas brancas, se engana, e mostra as que separou da baralha para 
as com pnr, neste caso não conta as cartas brancas, nem outros 
pontos ainda que os tenha; mas póde obslar a que o contrario 
conte qualquer cousa, que elle teidia maior no jogo. O pé (piando 
tem cartas brancas póde fingir que se descarta, e quando a mão 
for comprar deve mostrar as suas cartas brancas, c descartar-se 
como quizer.

2 0 . —O jogador que joga uma carta antes de accusar as suas 
cartas brancas, ou outros quaesquer accuses, não o póde fazer 
depois disto.

2 1 . —Depois que um jogador faz algum accuse, e o seu con­
trario lhe responde, não póde fazer depois d’ isto outro da mesma 
casta. Por exemplo, vós accusaes trez damas, e dizem-vos que 
náo valem, vós reparaes depois d’isto que tendes trez azes que 
são bons; já vos não é permittido accusal-os.

2 2 .  — Se accusaes um[)onto, ou outra qualquer cousa das que 
se devem mostrar, como uma quinta, uma terceira ; &c, se o con­
trario disser que é bom, náo perdeis o direito de o contar, se 
vos esquecerdes de o mostrar, sois sómente obrigado a mostral- 
0 se 0 contrario, ou os expectadores o exigirem.

23 . — Se um jogadr contar alguma cousa sem perguntar se 
vale, 0 contrario póde contar quando lhe pertencer, o que tiver 
su[)erior ao tal accuse.

2 í .— Mostrando alguma cousa antes de a ter annunciado, dá-se 
igualmente ao contrario o direito de contar o ipie tiver superior, 
ainda (jue por equivocação dissesse que valia.

2 5 . — Quando um jogador diz, que o (|ue outro accusa vale, 
e conhece antes de jogar que tem superior, se a cousa accu- 
sada se mostrou, neste caso nenhum dos dons jogadores conta 
estes accuses; mas se o accuse se não chegou a mostrar, o que 
tem 0 superior póde contal-o.

2 6 . — Logo que se joga uma carta para a primeira vasa, eo 
outro a cobre, o jogador que accusou, e contou alguma cousa 
que 0 contrario disse que valia, não perde o ipie contou, ainda 
([ue 0 outro reconheça que tem cousa superior.

27 . — Quando nas cartas que se mostram para o ponto, se acha 
uma seqúencia, tal como uma quarta, uma quinta á c . reputa-se 
esta seqúencia como accusada, e se é boa póde contar-se até 
0 íim da mão, e os exfiectadores tem direito para a lembrarem.

28 . — Se um jogador accusa um ponto que náo tem mas que 
podia ter; se o contrario conhecer que elle o não tem, ainda que 
seja no fim da mão, póde obrigal-o a pegar outra vez nas cartas,;eja no lim da mao, poi 
e a jogar novamente a mão.

2 9 .— Nenhum expeclador [>óde dizer a algum dos jogadores
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que tem na mão uma terceira, um quatorze, ou qualquer outra 
cousa, e dizendo-o ó responsável ao outro pelos pontos, quellie 
íizer perder por esta advei tencia.

3 0 .—Se no ponto ou na sequencia que um jogador mostra 
ha alguma carta diírerente do accuse, o contrario, e os mesmos 
oxpectadores tem direito para a fazer patentear novamentp.

— Se um jogador que tem na mão pique, ou repique, se 
engana contando o seu jogo, e em vez de dizer 60, 61, 62, ou 
90, 91, 92, diz 30, 31, 32, os espectadores podem advertil-o 
deste engano ainda que se tenha acabado de jogar a rnâo, mas 
não, si se principiou a jogar a mão seguinte, e algum dos jo­
gadores principiou a sua compra.

3 2 . —Quando um jogador que tem quatorze de azes, de reis 
ou de damas, accusa só trez azes, trez reis, ou trez damas, ác . 
e 0 contrario lhe responde que são bons, se este lhe pergunta 
qual é 0 az, o rei, ou a dama que não conta é obiagado a di- 
zel-o; mas é necessário (|ue lhe façam a pergunta antes que se 
íaça a segunda vasa.

33 . — Se houver no baralho carta de mais ou de menos, ou 
cartas similhantes como dons reis de ouros, duas damas de es­
padas, &c., é.a mão nulla, ainda que se lenha acabado de jogar; 
mas logo que se muda de baralho, ou se joga outi-a mão, não se 
pódeannullar a primeira.

34 . — Se um jogador faz algum accuse falso por engano, ou 
servindo-se de algumas cartas du descarte, não couta nada, nem 
pode embaraçar o seu contrario de contar o que tiver; mas é 
necessário que elle conheça o engano. Os expectadores não po'- 
dem̂  ̂accusar este engano, excepto quando o jogo está a acabar,

3 5 . —Quando um jogador que tem por exemplo quatorze de 
damas, e trez valetes; accusa [)or (íugano quatorze de vaJetes, e 
damas, não conta senão os quatorze, e [)erde os trez pontos, 
que os valetes lhe teriam pi’odusido se se não enganasse.

36 . — A carta reputa-se jogada depois que o jogador a deita 
na rnesa. excepto se sendo o segundo a jogar para a vasa re­
nuncia com a carta jogada; neste caso póde levantar a carta, e 
dar outra do naipe jogado,

3 7 .  Quando um jogador tem quatro ou cinco cartas de 
(juarta, ou tei'ceira maior, o (pje estas cartas estão á vista, 
quando é a jogar póde jtrincii)iar pela maior, ou pela menor: 
presume-se sempre que o seu desígnio era de principiar [lela 
maior, e o seu contrario deve jogar para a vasa em consequência 
d’esta siipposição; mas se ern vez de deixar as cartas na mesa 
como jogadas, as tivesse levantado, e jogado uma (relias, neste 
(;aso não póde levantar uma carta que jogou para jogar outra.

3 8 . — Quando (» pi3 deixa cartas na baralha, não as comprando 
todas, se a mio quizer ver que cartas são, deve dizer primeiro o
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naipo. porqiio hade principiar a jogar, o se depois de dizer o 
iiai()o, jogar por oiif,r(j dillerente, o pé é senhor de dar arpiella 
carta por jíjgada, ou de o obrigar a jogar o naipo (pie anniinciou.

39 .— Se 0 pé deixando de coirgu ai' urna, ou mais carias, mis­
turar com 0 seu descarte as cai-tas (jue deixou de comprar, antes 
de as mostrar ao seu contrai'io, este póde ohrigal-o a mostrai’ o 
descarte todo; mâ  ̂ deve pai-a isto annunciar o naij)e, porque 
liade principiai' a jugar.

<̂0. — Um jogador que torna carias do seu descarle, perde por 
isso 0 jogo.

/<1.— Um jogador <pie abandona o jogo antes de o acabar 
perde-o; mas os expeciador’es ijue apostam podem lazer acaliar 
0 Jogo poi’ outros jogadores, pelo (pie respeita ás suas apostas 
por conta dos que o não (piizeram acaliar.

4-2 , —Ouando um jogador deita nu fim do jogo na mesa as ul­
timas duas, ou trez cartas, tanto siippondoquefaz todas as vasas, 
como suppondo que não faz mais nenhuma: o contrario póde 
obrigal-o a jogar estas ultimas, e não fazendo este, podem fazel-o 
os expectadores que apostam, os (piaes tem igualmente direito 
para liizerem a quem pertence as ultimas vasas, c até para obri­
garem a marcar bem o jogador que marcar errado.

43 . — Quando um jogador, que tem, por exemplo, uma quinta 
maior, joga ao mesmo tempo as cinco cartas de que el!a é com­
posta, e que lhe não ficam mais de trez, ou quatro cartas, deve 
avisar o contrario que jogue um numero igual de cartas. Na falta 
desta advertência não póde arguil-o se se achar por fim com carta 
de mais ou de menos.

44 . —Quando um jogador tem duas cartas de um mesmo naipe 
uma superior, e a outra inferior, ás que o contrario tem no 
mesmo naipe, se joga a inferior é necessário que a nomeie. De 
outro modo o contrario que tiver deixado passar esta carta siip- 
pondo que era a superior, tem direito para desfazer este engano 
ainda que se tenha já jogado muitas cartas depois disto. Os ex- 
pectadores que apostam tem authoridade para o advertir.

4 5 . — Se 0 pé compra as cartas que pertencem á mão, antes 
que esta se descarte, perde a grande sorte.

/iG.— O jogador que tem só um quatorze que é bom, não é 
obrigadoa dizer seé de azes, de re is ,á c ., neste caso basta dizer 
simplesmente (|uatorze; mas se se podiam lerdoiis, e que se con­
servou somente um, deve-se dizer qual é o que se accusa.

Piquete - esfcreveiido.

O piquete e.' ĉrevendo joga-se entre très jogadores, quatro, ou 
mais, com tinteiro, e papel na mesma mesa do jogo, para escre­
ver 0 que perde cada jogador, ao passo que se vão revesando;
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porque supposto possam jogar tres, ou mais, náo jogam senão 
dous ao mesmo tempo. No piquete de dous joga-se sem determi­
nação de tempo, porém no piquete escrevetido reduz-se a duração 
do jogo a seis reis de quatro mãos cada rei ; mas sem embargo 
disto, os jogadores podem estender esta duração mais, ou 
menos segundo a sua vontade. Quando os jogadores são tres, 
joga constaiitemente um contra os outros dous, os quaes jo ­
gam allernativamente, cada um quatro mãos contra o permanen­
te. Os dous associados tem direito para se darem reciprocamen­
te conselhos fio jogo. Quando o jogo é de (piatro, jogam dous 
contra dous. 0 que perde nas duas primeiras inâns sahe, e deixa 
0 logar ao seu companheiro, o qual joga duas mãos com o p ri­
meiro, e duas com o .seu companhero, e continuam assim a re- 
vesar-se até ao íim do jogo, de maneira, que o que jogou só as 
duas primeiras mãos, joga as ultimas duas; o que reduz o 
jogo a uma perfeita igualdade, jogando tantas mãos uns como 
os outros. Quando se joga deste modo ha alguma vantagem em 
dar primeiro cartas; porque o pé fazendo-se na segunda data 
mão, regula os seus descartes em consequência do estado em 
que licou o jogo da mão aíilecedente; por exemplo, se o seu 
adversário tem 30, ou 40 pofitos mai.̂  do que clle, descarta-se 
para vêr se póde lazer (50. Quando não ha mais de dous jogado­
res, 0 que ganha nas duas primeiras mãos dá cartas na mão da 
roda seguinie, mas o seu advei‘sario da a primeira mão da se­
gunda roda. A roda compóe-se de duas mãos. Se os jogadores 
são quatro, o que acaba de jogar a sua primeira roda, dá cartas 
primeiro na roda seguinte. .\íarcarn-se os pontos com talhas, e 
tentos, cada tento vale dez pontos, e cada talha dez tentos. O 
valor de cada tento regula-se segundo a vontade dos jogadores. 
O jogador que se acha ganhando no íim de cada roda, ou duas 
mãos, recebe do seu contrario o que ganha, na razão de um 
tento por cada dez pontos. Neste jogo os pontos que excedem 
as dezenas não valem nada em q lanto não chegam a cinco, mas 
cinco, ou mais, valem dez. Por exemplo, bedro faz 35 pontos, 
e Paulo 15, este não paga mais de 20 ; mas se Pedro fizesse 34 
não lhe pagava senão dez, porque os quatro acima de 30 não va­
lem nada. Se Paulo lizesse 14, e Pedro 85, Paulo seria obriga­
do a pagar 30, porque os í|uatro acima dos 14 não valem nada. 
Assim nove pontos de differença pódem não valer nada, se um 
tiver 15, e outro 24: ou um 25, e o outro 34, porque de 5 até 10 
todos os números valem o mesmo, e desde um até quatro não 
valem nada. Em algumas partes contam-se, e pagam-se todos 
os pontos como nos outros jogos; o que depende da convenção 
das jogadores. Quando se marca só de cinco em cinco tentos, 
neste caso olha-se como nulla a mão em que ha empate, e torna 
a dar cartas 0 mesmo que as tinha dado. Considera-se corno
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empatada toda a mão em que nenhum dos jogadores marca, ainda 
que não façam cada um, um numero igual de pontos. Além de 
pagar um tenlq por cada dez pontos, o jogador que perde paga 
mais düiis do jogo, e quando ha empate em alguma das duas 
mãos paga quatro lentos. Os azes pagam-se ao jogador que os 
tem em razão de dous tentos por li‘es azes, e quatro tentos por 
todos os quatro azes.O jogador que dá pique, recebe dous tentos 
do seu adversário por esta sorte. O jogador que sendo mão dá 
repique, ou capote, recebe quatro tentos por cada uma destas 
sortes. Se o pé dá alguma destas sortes, recebe oito tentos por 
cada uma. No caso de rnao empatada as pagas dos azes, e das sor 
les de que acabamos de falar são dobradas. Além destas pagas, 
0 jogador que perde mette um tento em uma pequena bandeja, 
que serve para este deposito. Km havendo 2/< tentos na bandeja 
esta 0 jogo acabado. Estes 2A tentus pertencem ao jogador que 
ganha, ainda que não ganhe mais de um tento. No caso que 
nenhum delles ganhe repartem-se os da bandeja entre ambos. 
Supponhamos, por exemplo, que um dos jogadores ganhou 15 
destas 24 mãos, e o outro 9, é evidente que o primeiro mette 15 
tentos na bandeja, e que o segundo só mette nove; este ultimo 
ganha quatro tentos mais por cada um que mette menos do que 
0 outro na bandeja; e corno o que perdeu só nove mãos metteu 
seis tentos menos, ganha 24, que é o produeto dos fí multiplica­
dos por 4. Estes ipiatro tentos que se pagam por cada um, que 
se mette de menos na bandeja, tomam o nome de apostas. Se 
um perdesse treze mãos, e outro onze, o que perdesse as onze 
perdería sómente oito tentos, por perder só duas apostas. O jo­
gador que perde apostas, paga por isso duas talhas a outro a que 
se dá 0 nome de consolação; assim o (|ue perde duas apostas 
paga 28 tentos, S das duas apostas, e 20 das duas talhas; o que 
perde quatro apostas perde trinta e seis tentos, 16  das quatro 
apostas, e 20 das duas talhas de consolação, etc. Quando os jo­
gadores são quatro ou mais, podem revesar-se de dous modos, 
sahindo o que ganha, ou alternando á roda da direita para a es­
querda. A duração do jogo não se regula sempre em seis rodas; 
em algumas pailes é de doze, eem outras de nove; é indiíferen- 
te que sejam mais, ou menos, com tanto que se estipule no 
principio as que hão de sôr. Os jogadoi^es podem também variar 
as pagas, regulandq-se por uma convenção particular. As leis 
são as mesmas do jogo do piijuete, na parte em que lhe podem 
sêr applicadas.

Pirinola.

PL;

Jogo de entretenimento que se póde jogar entre uma grande 
roda de pessoas, e só assim tem graça. Cada jogador põe para 
bolo uma somma que se estipula, e depois vô-se a ordem por-

39
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<jue cada nina dove jogar, lía uni corpo pequeno ciibico de inar- 
lim , que com dons dedos se move por uma extremidade delgada, 
e anda sobre um bico agudo; tem este cubo nas quatro faces 
quatro letras, que são um P , que significa fô r  na mesa o preço 
do jogo; um D, que significa deixar o jogo nos mesmos termos; 
T , t ira r  a parte, com que se entrou nó jogo; e R , rapar, ou ga­
nhar tudo 0 que está na mesa; e sempre fica uma das letras para 
cima, que dá ao que joga a lei do que bade fazer. Os lermos 
.'^ãO: rapa, tira, deixa, põe.

Jogo de rapazes; é um certo pião de figura cônica com fer­
rão de pao, que se emburuiha em uma corrèa presa em um páo, 
e depois de lançado com força no chão, o vão açoutando com 
a mesma corrêa. Com a pitorra não se podem fazer tantos jogos 
como com o pião, e apenas conhecemos dons: o galope, em 
que os jogadores vão levando a pitorra adiante de si para vêr 
quem chega primeiro ao couto ou logar marcado: e ixembigada, 
que consiste em açoutar as pitorras de modo que se encontrem 
nma contra ouira, e perde aquellea quem a sua pitorra cahir sem
girar mais.

R*oque,

O po</we e um jogo de envide em que podem jogar tres, ou 
quatro, cinco, ou seis jogadores juntos. Quando são seis jogado- 
res, joga-se com trinta e seis cartas, mas sendo menos joga-se 
com trinta e duas. Fazendo-se as contas com talhas, e tentos do 
valor (|ue se estipula. São jirecisas seis pequenas iiandejas, as 
([uaes se podem fazer de caídas. Na primeira estã representado 
um az, ou pode ser feita desta mesma carta; na segunda um rei; 
na teiTeira uma dama: na quarta um valete; na quinta um dez; 
e na sexta está escripta a jialavra poque. Cada jogador mette 
um tento em cada uma destas seis bandejas; e o (pie a sorte de­
signa [lara (lar cartas, barallia-as, dá-as a coidar ao da sua es- 
(luerda, e dá cinco a cada um em duas datas, a primeira de 
duas, e a segunda de tres, e volta a carta do baralho que se 
segue. Se a carta é alguma das (pie se acliam representadas nas 
bandejas, o jogador que deu as cartas ganha os tentos que se 
acham na bandeja em que está representada a tal carta. As 
cartas são superiores umas ás outras na ordem seguinte. O az, 
re i, dama, valete, dez, nov(?, oito, sete, e seis. Depois de dadas 
as cartas, o jogador examina as suas para vêr se tem poque, 
0 qual consiste em duas, tres, ou quatro cartas similhantes, 
como dous, tres, ou quatro azes, reis. etc. Se a mão quer 
levantar o poque d iz ; eu pòco com um tento, ou com os que
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(Iiier. Se os que se seguem a falai* tem também |)ó(]ue nas suas 
caitas, })odem deiender o poíjue ate aos tentos a que o levou 
0 prim eiro; e podem envidar um depois do outro, ou i‘enun- 
eiar a ganhar o poipie, ou abandonar os envides que tem feito, 
(fuando se não (|uerem arriscar a perder uma somma maior. 
Terminados os envides, os jogadores (|ue jogam a mão mos­
tram os seus iioques; equem tem o sujierior ganha o bolo do 
póqiie, 0 os envides, ü poqiie da carta voltada ainda (ju(‘ seja o 
mais [leipieno ganha ao de duas cartas na mão, ainda ((ue seja 
0 dos azes: por exemplo, se está um sete voltado, (juem tem 
dous setes conta com elles o voltado, e ganha a todos os de duas 
cartas; o póípie de tres cartas ganha sempre ao de duas, e o de 
(jualro ganiia ao de tres. Ouando ha dous do mesmo numero 
de cartas, ganha q superior. Dejiois (pie se decide o póque, 
cada jogador examina as suas cartas para vêr se tem o az, o rei. 
a dama, o valete, ou o dez do naipe da carta voltada; cpiem tem 
uma, ou mais destas cartas, ganha o que se acha nas bandejas 
onde as taes cartas se acham representadas. Se licam alguinas 
destas cartas no baralho, os bolos (|ue lhe pertencem ücam para 
a mão seguinte. Depois disto jogam-se as cai*tas; o jogador 
que se deslaz primei:*o das suas. recebe de cada um dos outros 
um tento por cada carta (]ue lhe tica na mão ; e o ipie tem mais 
cartas é obrigado, além disto, a pagar a cada um dos outros jo­
gadores tantos tentos como as cartas (jue tem na mão. As car­
tas jogam-se seguidas como sele, oito, nove, sem attenção ao 
naipe. Su])|)onhamos í(ue a mão tem no seu jogo uma seipien- 
cia desde 0 sete até o nove. neste caso dirá sele, oito. nove, 
sem dez ; o jogador ([ue se segue joga o dez se o tem, e princi­
pia pela caj‘ta ([ue quer. Se ninguém tem dez, o (pie jogou o 
nove pi‘incipia pela carta que quei*. Todo o bom jogador deve 
])rincipiar pelas mais baixas, por não podèr encartai* nellas.

f|iiiMÍri6ha«

O jogo da (juadi*illia é o mesmo que já des(*revemos com o ‘ ' 
i m m ú i '  M ed ia to r : o nome de quadrilha provem de «jue (dl('se 
joga enlri' (|uati*o jiessoas.

4|uarto.

Este jogo de cartas toma o imm ^dequurio, [lorque senão [)óde 
jogar senão entre quatro pessoas. Não se joga do mesmo modo 
jiortoda a parte, fazendo differentes variações, entre as (piaes 
se observam algumas tão grandes, ipie mudam a essenciailo 
jogo. Vamos explicar este jogo dos dousniodos, (|uedivei*siíicam 
mais um do outro, e qiu' se podem considerar <'onio r»s mais ge~

/
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ralmente admittidos, iios paizes onde se joga com mais frequên­
cia.

Primeiro modo. — Joga-sc O quarto com um baralho de 40 
cartas como no voltarete, todas com o mesmo valor deste ultimo 
jogo: a sua marcha é a mesma; mas em vez de se darem nove 
cartas a cada jogador, dâo-se-lhe só oito, e como sáo quatro, 
ficam sómente oito cartas na baralha, onde compra o jogador 
que se faz, e os (pie llie ficam á sua direita, em quanto ha cartas 
pai‘a isso. 0 feito temsem{)re por inimigos os outros tres joga­
dores, os quaes ajiintam as suas vasas. 0 feito precisa fazer cinco 
vasas para g;inhar: se faz só quatro perde de codilho, o codilho 
reparte-sc entre os ti’es jogadores: e a reposta entra para o bolo. 
O jogador (jue vae á cascarrilha póde levar uma carta como no 
voltarete, comf)ra todas as oito cartas da baralha, e descarta-se 
depois de uma a seu arbítrio. Posto ([ue na formação do bolo, e 
nas })assagens ordinárias, se siga regiiiarmenteo mesmo metliodo 
do voltarete, os jogadores podem convir entre si de qualipaer 
outro, e diversiíical-o á sua vontade.

Segundo modo—i) segundo modo |)oi (|ue se joga o quarto, é 
<‘om algumas addicçóes que lhe dão mais variedade, e intei'esse, 
debaixo do nome de Mediator, o qu;d se póde vêi" no seu logar.

Q u a tro  Meiü

0 jogo de (jualro reis joga-se entre quatro jogadores, de par­
ceiros,dispostos alternadamente,e com um baralho de 32 cartas 
oito de cada naipe desde o rei até ao seis. Um dos jogadoresba- 
ladha as cartas, dá-as a cortar, e deita-as uma a uma descobertas 
diante de todos os (fuatro correndo a roda; o primeiro a (|ueni 
cabe um rei não se lhe deita mais nenhuma; mas deitam-se aos 
outros até (pie tenha cada inn um rei; bem entendido, que se não 
continua a deitarcartasao segundo a (puem cabe rei.e desde que 
rahe 0 lerceiro j-ei.não se tiram mais cartas:ponfiie orei que falta 
pertence ao jogador que o não tem ainda. Os jogadoi‘es que tem 
reis de naipe encarnado são parceiros um dooutro, e da mesma 
forma os (p:e tem os reis do naipe preto. De ordinário não se 
tiram mais vezes ospaiTeiros, jogando-se assim até ao llm ,ainda 
que se joguem muitos jogos. Ò jogador que teve o rei de espa­
das dá cartas a })rim eii‘a vez. Cada jogo é de cento e cincoenta 
pontos, mas póde ser de mais, ou de menos á vontade dos joga­
dores. O jogador que tira o rei de ('spadas, depois de baralhar 
as cartas, r de as fazer cortar [)elo da sua es(]uerda, dá oito a 
cada um, Ires a tres, o depois duas pela direita, e. descobre a 
sua ultima caiãa para st‘cvir de trunfo, e deixa-a ficar desço- 
bei‘ta até jogai* para a pi*imeii*a vasa. Oocm tem algum accuse 
deve accusal-o antes (pie se jogm; pa!*a a p)‘imeira vasa; porque
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depois disso não o pôde lazer. Os accuses deste jogo consistem 
em tres, oii ([uatro valetes; tres, ou quatro damas; tres, ou 
quatro reis; estes accuses cliamam-se cliques. O clique maior é 
0 de quatro reis; o segundo o de quatro damas; e o terceiro o de 
quatro valetes; depois segue-se o de tres reis, o de tres damas; 
e 0 de tres valetes, O clique de quatro reis faz ganhar 40 
pontos; 0 de quatro damas 20, e o de quatro valetes i : i .  O de 
tres reis 10, o de tres damas oito, eo de tres valetes seis. Ainda 
(|ue haja muitos cliques não vale senão o maior; todos os 
outros iicam nullos. A mão é quem nomeia piãmeiro o seu accuse 
se 0 tem, e depois seguem-se os outros pela sua ordem, o que 
tem 0 maior conta os pontos que lhe pertencem. A mão joga 
depois disto a carta (pie lhe parece para a primeira vasa, e cada 
um dos outros é obrigado a jogar carta do mesmo naipe tendo-a, 
mas não é obrigado a carregar. Ila  dous casos em que.os joga­
dores não são obrigados a (íai' carta do mesmo nai|)e, que são. 
(juandü cortam ou recortam a car a (|ue vem jogada de mão. 
Assim 0 })rimeiro objecto de um bom jogador deve ser destiain- 
lar a mão para que lhe não cortem as suas vasas, e o segundo de 
fazer o maior numero de figuras por serem as(jue fazem contar 
j)ontos: por isso cada um dos jogadores deve forcejai'para dar ao 
seu parceiro o maior numero de liguras (|ue])oder.Depois qiies(  ̂
acabam de jogar as cartas,cada ])artido conta os pontos das ligu­
ras que tem nas suas vasas, eajunta-os aos que tem, se accusoii 
algum clique. Cada rei vale cinco pontos, cada dama ([uatro, e 
cada valete tres. Segue-se d’aqui (piese í)odem ganhar 48 pontos 
em cada mão, além dos (|ue se tiverem accusado j)elo clifjiie. 
Como é vantajoso o dar cartas a este jogo, devem dar-se com 
grande cuidado; por que o jogador que as erra perde a mão de 
as dar, e passam ao jogador que se segue pela (lireita.

Quem uSo fizer como eu.

Este jogo de prendas consiste em (|ue saiba dissimular o ((ue 
j)residir, edirigii- o jogo, liugindo-se distrahido, e para isso de­
verá muitas vezes olhar para onde menos pareça lhe convém, 
até (jue persuadido legitimamenbí do descuido da pes.soa, ou 
pessoas a (}uem pertender enganar principiará o jogo, dizendo: 
quemnão fizer como eu, além dc máo jogador, será prompto paga­
dor: e ao mesmo tempo pegará em um abanico, ou cousa simi- 
liiante, e com a mão esquerda fará uma cruz ou (fualquer íigura 
([ue lhe lembre, sobre a pen)a ou aha do vestido, e passando-o 
depois para a mão direita, o entiTgará com esta ao sugeito do 
lado, que lhe corresponda: qualquer (jue não esteja com cuidado 
í'- attenção, deixará de fazer rej)aro, ern queelle fez o signa 1 com 
uma mão, e com outra é que deu o abanico ao jogador imme-
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(Halo. Faltando-se a todas estas menções, oii fazendo-as ein 
alguma coiisa dissimilhantes. quem assim o fizer pagará prenda; 
ecaso pergunte })or que o condemnam, dar-se-lhe-ha em res­
posta, qiie a seu tempo se llie dará a conhecer o em que faltou 
ao seu dever para poder ser legitimamente condemnado. Jgiial- 
mente se costnma ao tempo de fazer o signal, pôr uma perna 
sobre outra como o faz ordinariamente quem está cançado, e os 
mais devem fazer o mesmo, e quando o não façam pagam pren­
da. Finalmente j)óde-se difíerençar de acç(3es ao tempo de dar o 
abanico,como })or exemplo, coçar na cabeça; metter a mão no 
seio, ou na algibeira, etc. tudo isto são acções usuaes, e (|Liem 
não está muito a ponto, e lembrado de (pie inq)reterivelmente 
deve [)raticar tudo (juanto vêr fazer ao presidente, [)aga sem 
]‘emissão. Alguns ba também usam pegar em uma tesoura, e 
pol-a em cruz, isto é, aberta, e ao tempo de a darem dizem: 
entrego-lhe esta tesoura com as pernas cruzadas; quem a recelie 
entrega-a da mesma maneira, e diz o mesmo acima, e por isso 
se lhe faz pagar })renda: e é ])or(iue elle cuida (pie as peiaias 
crusadas dizem respeito ás da tesoura, sem reparar (pie (|uem a 
entregou linha as pernas cruzadas aestetemt)o.

Qiiiua.

A quina joga-se sobre os mesmos cartões com que se joga o 
loto. Depois de se estipular o preço de cada cartão, um dos joga- 
d()res pega no sacco, e vae tirando os números, lendo-os em voz 
alta, e os jogadores vão marcando nos seus cartões os números 
correspondentes; o primeiro que marcar cinco números segui­
dos na mesma fileira horizontal, é o quegaiiha o bolo.

Q u i ia q u e - M e v e .

Jogo de dados de parar, que se joga entre um banqueiro, e 
j)ontos com dons dad(js: porém neste jogo chama-se banqueii-o ao 
(jiie joga os dados, os quaes correm à roda. Cada ponto pára a 
somma (jue quer, e o banqueiro topa com uma somma igual; se 
este ultimo tira umas parelhas ou os pontos de 3 , ou de l i ,  que 
se chamam azares, ganha todas as paradas; se em logar d’isso 
tira os pontos de o ou dia 9, chamados os contrários, perde tudo 
quanto pôz no jogo, o que é dividido pelos pontos. Porém logo 
(jue 0 banqueiro tira os pontos de á , de 6, de 7, de 8 , ou de 10, 
ninguém ganha; é preciso deitar outra vez os dados, e então o 
lance será a seu favor se tirar os mesmos pontos antes de deitar 
os contrários (5 ou 9); os pontos ganharão se alguma d’estas su i­
tes sahir antes d'aquellas contra (jue arriscaram o seu dinheiro. 
0 quinque-nove sendo, como é, essencialmerile de azar é proiii-



Irnlo só pólio sor jopdo por entrctenimoHlo. e nmicn com am- 
nicao (le ganhar dinheiro.

Q u in to

Para jogar o quinto dão-se oito cartas a cada jogador, e não 
fica nenhuma no baralho. Pde jogo assim como o quarto, o (âsimão 
dorme, seguem a marcha da renegada. Os jogadores falam e 
prelerem jjara se lazerem segundo a ordem dos logares. Tanto 
0 jogador que se faz chamando um nu, como o que se faz s(), 
precisa lazer cinco vasas para ganhar; se faz (joatio r-epõe, o se 
az menos de quatro pei’de de codilho. Ocodilho reparte-se pe­

los outros jogadores. Quando se não piuie repartir o codilho em 
partes iguaes. as porcóes_maioi-es pertencem aos jogadores que 
gozam da primazia de mão; e quando se não pôde partir o bolo 
em partes iguaes no jogo do rei chamado, a porção maior per­
tence ao feito. As pagas são as mesmas da renegada, a saber; um 
tento íazendo-se 0 jogador com 0 rei chamado; dous fazendo-se 
so; e um tendo oesiuche, (lue se compõe dos très matadores, 
a que se d<ã também o nome de chalupa. Em algumas partes pa- 
gain-se très tentos pelo estuche; mas não se paga mais nenhum, 
ainda que se ajiintem todos. Os matadores não se pagam se não 
estando todos très na mão do feito, ou do rei cliamado; e qual- 
(juei (1 elles (pie os tenha paga-os, ou recebe-os sem repartir a 
perdii, ou o ganho com o outro. O leito (jue dá geral, ganha por 
ISSO dous lentos de cada jogador, e jogando coin rei chamado, 
rej)arte-js com o seu parceiro. O quinto joga-se com mais vari­
ações, mas não é usado entre nós.

Qiiieize.

O quinze e um jogo de parar, ede envide em (|ue podem jogar 
ao mesmo tempo dous, tres, quatro, cinco, ou seis pessoas. 
Para jogar este jogo ajuntam-se as espadas, e os |)áos de dons 
baralhos de cartas completos, com que se fôrma um só baralho, 
e com os ouros e copas outro; de maneira, que um dos baralhos 
íica sendo composto só de naipes prelos, e o outro só de naijies 
vermelhos. A duração do jogo limita-se a um certo numero de 
rodas, em que devem concordar prelimiiiarmeiite os jogadores. 
Os logares tiram-se por sorte; depois de se tirarem do baralho 
tantas cartas seguidas como são os jogadores, haralham-se cober­
tas, e tira cada um unia ao acaso'. Quem tira a maior escolhe 
logar, quem tira a immediala íica á direita de quem tira a maior, 
seguindo-se os outros na mesma ordem. Quem tira o nove dá 
cartas. Cada jogador deita na meza uma somma determinada de 
dinheiro, segundo se estipula, e concorda-se de ordinário em
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cjiio SC poderá augiiientar esta somma, sem (]ue com tudo se 
possa diminuir. Cada jogador entra com um tento para a meza 
do valôr (|ue se estipula; depois d’ isto o jogador que tirou o 
nove baralha as cartas, e dá-as a cortar ao da sua esquerda; e da 
uma por baixo a cada jogador, pela direita. A mão que e o pri­
meiro a falar diz se passa, ou se joga, e successivamenteos ou­
tros, cada um segundo o lugar onde está. O que quer jogar, diz 
se joga só as entradas, ou toda a banca. Passa-se não so com 
máo jogo, mas também com bom jogo para envidar. Se todos 
passam, cada um mette um novo tento no bolo, e o que dá car­
tas, dá novamente uma a cada jogador por baixo sem baralhar, 
e se senão joga, dá novamente uma a cada jogador, o que se póde 
repetir até o íim do baralho, com tanto que fiquem duas cartas 
na mão de quem dá. Quando um jogador que é a falar diz, que 
joga 0 bolo, ou a totalidade das entradas; ou outra qualquer som» 
ma, com tanto que não seja inferior ao bolo, excepto não tendo 
mais na sua banca; o jogador que se segue, é obrigado a aceitar 
a proposição, ou a dizer que passa. Neste caso, perde todo o d i­
reito ao bolo, e não póde dizer que joga depois d’isto. Posto que 
0 tento com que entra cada jogador seja uma parada, toma o 
nome de entrada quando vae fazer parte de um todo. Tal é o 
motivo porque se dá a estes tentos o nome de entradas. Se o jo­
gador que se segue aceita, joga o que lhe propõe, ou envida o 
que lhe parece, e se o que disse que queria jogai* não aceita o 
envide, perde o que disse que jogava. Os jogadores que são a 
lalar depois d’estes podem jogar, ou passar contorme qaizeiem, 
e se antes de se abrir o jogo passou algum, sem que lhe propu­
sessem que jogasse, póde entrar em concorrência com os outios. 
Se 0 jogador que abrio o jogo é envidado, e aceita o envide, 
pede carta ao jogador que as dá, e que tem o baralho na mão, 
0 qual lha dá por baixo descoberta, sobre a que o jogador já tem, 
que conserva coberta. O jogador que recebe carta póde envidar 
de novo. Se o jogador que joga com elle não aceita o envide, 
(lerde o que se tinha proposto a jogar. O jogador que faz q u in z e ,  
ou se aproxima mais d’este ponto ganha, corn tanto que o não 
passe. Em caso de empate ganha o que tem primazia de mão; se­
gue-se d’aqui que o jogador que tem quinze, e a  mão ganha 
necessariamente. Entende-se por mão, o que é primeiro a falar, 
ou 0 que está mais perto, pela direita, do queda cartas. O valoi 
das cartas determina-se pelos seus pontos: o azcohta-se por um 
ponto; 0 dous por dous pontos;etc. As figuras valem dez pontos 
cada uma. Quando os envides sobre a primeira carta pedida es­
tão terminados pelos jogadores, o que pedio esta carta póde pe­
dir outra, e as que quizer, se isto lhe convem, com tanto que 
não passe o ponto de quinze, porque logo que o passa tem per­
dido. A faculdade de envidar renova-se para os jogadores que
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jog.im a mão em cada carta que se pede. Quando o primeiro que 
peilio carta não passa o ponto de quinze, e não quer mais cartas 
diz. asta. O jogador que se segue pede depois d îslo carta como 
0 prim eiio, e tudo o que (ica dito se repete com cada um dos 
outros interessados ua mão. Dei^oistpie cada jogador tem formado 
0 seu jogo pedindo cartas, ou ficando com a |)rinieira; o que é 
rnâo pòe o seu jogo á vista, se o segundo tem um pimlo superior 
sem passar quinze, ganha ao primeiro, mas se o primeiro ganha 
ao segundo, este deita as cai tas fora sem as mostrar. O mesmo 
se pratica a respeito do terceiro, e dos outros que jogam a mão. 
Nenhuiri jogador pôde tirar dinheiro da sua banca em quanto 
dura 0 jogo; mas póde augmentar a banca em quanto não vê as 
suas cartas. Ao resto a graude arte de jogar o quinze consiste 
em passar sempre com mao jogo, em não envidar, nem aceitar 
envides inconsideradamente, e em saber aproveitar a occasião 
do bom jogo.

Raiii.§i.

Jogo de cartas entre tres, quati-o, cinco ou seis piíssoas, com 
um bai alho de 32 cartas; a carta de maior valor o rei; segue- 
se depois a dama, valete, az, dez, nove, oito. e sele. Qualquer 
porem que seja o uiimei’o dos jogadores, ha somente um que 
ganha, e uiru[ue perde. Conveuciona-se o <[ue aipielle que jierde 
deve pagar ao cpie ganha, depois tira cada iim carta, e o (juetiver 
maior dá cartas,o (pialpor isso tem vantagem.(]ada um dos joga­
dores recebe um certo numei‘o de tentos, ordinariamente cinco, 
e (juando muito 10 . O cpie da cartas, depois de as fazer cortai’, 
distribue por 2 e 3 ou por 3 e 2 , cinco cartas a cada um e a si,’ 
e volta a carta seguinte da baralha para servir de trunfo. Visto 
0 trunfo, 0 (jue dá cartas, descarta-se de uma das suas sem a 
mostrar aos outros jogadores, e fica em seu logar com a que 
virou [lara trunfo; jiorém ellenão póde usar deste direito de*des- 
carte senão quando sustenta ojogo, é [»reciso |)ortanío,parades- 
cartar-se, que espere que os outros tenliam falado. O primeiro 
a direita do que deu cartas é mão, e examinando as suas cartas 
para vêr se tem ou nãojogofliz: « sustentooii passo, » Os outros 
jogadores fazem o mesmo ([uando cht\ga a sua vez de falar . Se 
todos passam, o que deu cartas faz rams; e tira neste caso cinco 
dos seus tentos que põe em uma bandeja. j\)rémse todos jiassam 
á exceiição de um jogadoi’, o (|ue é mão (lóde voltar com a pa­
lavra aíj‘az e topar ao ({ue sustent i; este direito é exclusivo da 
mão. Se um só jogador sustenta, faz rams, (lualquer ipie seja o 
seu logar. O primeiro dos ijiie sustentam joga uma carta qual- 
(luer; os outros são obrigados a dar carta do mesmo nai|H‘, a 
carregar, isto é, a cobrir com maior, e a cortar, senão tem 
do mesmo naipe, ou a recortai’ se já vem cortada, e elle não



tem carta do naipe jogado. Cada jogadoi* se desfaz de tantos 
tentos quantas forem as vasas que fizer. Aquelle que sustentou 
e não fez vasa alguma, não só guarda os seus tentos, porém é 
obrigado a tomar mais cinco. Os jogadores que não sustenta­
ram, eqiie por consequência não fizeram vasas, não tomam mais 
tentos, porem conservam os seus. O jogador que primeiro se 
desembaraçar de todos os seus tentos ganha a partid;>; sabe do 
jogo, e os outros continuam a jogar para saber })or ultimo quem 
perde. O que ficar com todos bs tentos é o que perde a partida; 
e paga ao que ganhou o bolo convencionado. O jogador que passa 
deve ajuntar as suas cartas á baralha sem quê os mais as vejam 
Desde que se começar a jogar a mão, se acontecer que um dos 
jogadores, antes que ella acabe, tenha feito as vasas necessárias 
para sahir do jogo, deve continuar até ao fim da mão. Porém 
quando não ha mais do que dons jogadores, o primeiro que 
fizer as vasas necessárias para desembaraçar-se dos seus tentos, 
não é obrigado a continuar a mão, se elle faz as vasas necessá­
rias antes de jogar todas as suas cartas, porque seria inútil, visto 
que 0 outro jogador só 0 poderia fazer depois. Ila  ás veses inte­
resse em {)assar ainda com bom jogo. Assim quando são dons os 
jogadores, e que um delles tem muitos tentos, entretanto que o 
outro tem poucos, .se este ultimo não tem a certesa ao menos de 
fazer uma vasa, tem interesse em passar: é verdade que neste 
caso, 0 seu adversário se desembaraça de cinco tentos; porém 
elle mesmo nãoé obrigado a tomar outros, como lhe aconteceria 
se jogasse e não fizesse se quer uma vasa.

R e c r e a ç S o  d e  M a rte *

Joga-se sobre um cartão dividido em 63 casas, que tem cada 
uma^seu numero e denominação particular. Oíim a que se pro- 
poz 0 inventor deste jogo foi de tornar familiar aos discipulos de 
.Marte, os termos nzados na arte militar; debaixo deste ponto de 
vista cada casa do jogo é designada da maneira seguinte.

engajamente do soldado, 
0 soldado de guarnição. 
0 exercicio.
0 acampamento.
0 destacamento.

A I
» 2 .'
» 3 .‘
» Á.‘
» 5.*
» 6 .* a marcha do exercito.
» 7 .“ a ponte de barcas.
» 8 .* a assembléa do exercito. 
» 9.» 0 correio do exercito.
» 10 .* a casa do rei.
» 1 1 .“ a guarda real.
» 1 2 .* ü cavalleiro de piquete.
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X 13.“ a sentinella.
)) 14.“ a etapa.
» 15.“ a revista.

16 .“ 0 campo.
» 17.“ a vedeta
)) 18.“ 0 correio do exercito.
» 19.“ 0 bivaque.
» 20 . “ as munições de guerra.
)) 21 .“ os comboios.
» 2 2 .® as munições de bòca.
» 2 3 .“ a artilharia.
)) 24 .“ a salvaguarda.
)) 25 .“ as tropas de soccôrro.
)) 26 .“ 0 campo volafile. .
» 27 .“ 0 correio do exercito.
» 28 .“ a vanguarda.
)) 29.5^0 conselho de guerra. •
» 30 .“ uma batalha.
.. 31 .* os prisioneiros de guerra.
» 32 .“ a trégua.
» 33 .“ 0 inceri('io e assolação.
)) 34 .“ a contrilniição.
» 3.'S.“ um pai tido.
)) 36 .“ 0 correio do exercito.
» 37 .“ a relira-ia.
» 38 .“ 0 provedor do exercito.
» 39." uma forragem.
» 40.“ 0 desalojamento.
» 41 .“ uma praça assaltada.
» 42 .“ um cerco.
)) 4 3 .“ uma linha de circumvallação.
» 44 .“ uma linha de contravallação.
» 45.“ 0 correio do exercito.
)) 46 .“ a trincheira.
» 47 .“ um prisioneiro.
» 48 .“ unia bateria de peças e morteiros. 
)) 49 .“ 0 quartel do rei.
)) 50 .“ 0 parque de artilharia.
» 51 .“ a justiça militar.
» 32 .“ 0 mineiro.
» 53 .“ 0 assalto.
» 54 .“ 0 correio do exercito.
)) 35 .“ uma sortida.
)) 5 6 .“ a chamada.
» 57 .“ 0 espião.
» 58 .“ a capitulação.
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X õ9.* a einl)uscacla.
» 60.* os inválidos.
» 6 1 .* 0 (lezertor.
» 62.* a amnistia.
» 63.* recompensas aos militares.

O numero dos jogadores c illimitado, cada um entra para o 
bolo com 0 numero de tentos que se convencionar; depois deci- 
de-se á sorte a ordem porque cada um deitará os dados. E ’ pre­
ciso para ganliar o bolo que se chegue primeiro e exactamente á 
casa 03. O jogador que deitar no primeiro lance o ponto 9 por 6 
e 3 vai para a casa 26, e se lira o mesmo })onto por 5 e 4 vai 
para a casa 5:i. Foi assim estabelecido, porque nenhum Jogador 
póde estar parado na casa do correio ilo exercito: ora estas casas 
estão dispostas de 9 em 9, e lendo obrigação de contar de novo 
os pontos que tirou cada vez que a ellas vai têr, segue-se que a 
partida seria immediatamenle ganha por aquelleque noprimeiro 
lance tirasse 0 ponto 9. O jogador que exceder a casa 63 deve 
retrogradar tantas casas quantos são os pontos queexcede áquel- 
la, e se fôr 1er á casa em (|ue está o correio do exercito, retro­
cede ainda outros tantos pontos. A marcha do jogo póde ainda 
sêr retardada [lelos obstáculos que vamos referir. Logo que um 
jogador chegar á casa em que estiver outro, este é obrigado a ir 
para a casa donde sahio aquelle, e a pagar-lhe um tento. O joga­
dor que fôr têr á casa 7, passa para a casa 1 3 .0  que fôr terá casa 
1 2 , entra com um tento para o bolo, e espera que todos joguem 
uma vez. O que fôr ter á casa 14, fica ahi até que todos tenham 
jogado duas vezes. O que ficar na casa 31 entra com dons tentos 
para o bolo. O que fôi-ler á casa 3/<, paga um tento a cada um 
dos outros jogadores. O que fôr à casa JlO, volta para a casa 29. 
O que fôr á casa 51, entra com um tento para o bolo, e fica ahi 
até que outro jogador o venha substituir. O que fôr á casa 59, 
mette um tento no bolo, e volta para o n. 1 . 0  que fôr á casa 
60, tira um tento do bolo. O (jue fôr á casa 61, paga um lento, 
e fica ahi até que outro o substitua. Cada jogador usa de uma 
marca particular para designar a casa em que está; os pontos 
tiram-se com dous dados.

R eiifla .

A renda é um jogo de cartas, em que podem jogar dez, ou 
doze pessôas ao mesmo tempo. .íoga-se com um baralho de car­
tas a que se tiram os oitos, o seis de espadas, o seis de páos, 
e oseis de ouros, de maneii’a, ipie fica com A5 cartas. 0 seis de 
copas toma a este jogo o nome de hnlhanie\ cada figura vale dez 
pontos, e as outras cartas o que pintam; assim, o az vale um 
ponto, eo dez vale dez pontos. A renda consiste em um certo
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numero de tentos melticlos no jogo pelo jogíuior, que offerece 
maior preço para ser rendeiro. Este preço põe-se de parte, e 
para o ganhar, é necessário desapossar o rendeiro. Os outros 
jogadores mettem no jogo cada um um tento, com que se forma 
0 bolo, que qualquer d'elles póde ganhar com a renda, ou sem 
ella, á excepção do rendeiro. O rendeiro baralha as cartas, dá-as 
a cortar ao da sua esquerda, e dá uma a cada jogador pela d i­
reita, mas não tira nenhuma para si. Cada jogador, principiando 
pela rnáo, póde pedir uma, ou muitas cartas até formar o jogo 
que deseja; estas ultimas cartas tiram-se por baixo. O objecto de 
cada jogador é de fazer o ponto de dezaseis, porque este ponto 
faz ganhar a renda, e o bolo. Se as cartas que se pedem juntas á 
primeira excedem a dezaseis, o jogador que excede este panto é 
obrigado a pagar ao rendeiro tantos tentos como os pontos (|ue 
ellas excedem de dezaseis. Supponhamos, por exemplo, tpie 
um jogador, a quem o rendeiro dôo no principio um terno, 
pede duas cartas, e que a primeira é um sete, ea  segunda um 
dez; achar-se-liâo très cartas na sua mão com 20 pontos; e como 
tem quatro pontos acima dos dezaseis, pagará quatro tentos ao 
rendeiro. Esta obrigação de pagar ao rendeiro o numero dos 
pontos que excedem a dezaseis, pedem (jue o jogador circums- 
pecto não peça carta, quando as (jue tem fazem já de doze a 
quinze pontos. Quando nào quer mais diz: fco. Neste caso não 
póde desapossar o rendeiro, mas não perde nada, e podegaidiar 
0 bolo; porque quando se não de.sapossa o rendeiro, o bolo per­
tence ao jogador que se aproxima mais ao ponto de dezaseis 
sem 0 passar. Ha (lilíerentes modos para fazer o ponto de deza­
seis, para ganhar a renda; mas o melhore o de reunir o brilhan­
te, e uma figura, ou um dez. O jogador que faz dezaseis com 
estas duas cartas ganha com preferencia a qualquer outro. Qu­
ando dous jogadores fazem cada um dezaseis por outros modos 
dilíerenles, Como de nove e sete, ganha o que é mão, ou pri­
meiro a falar. Quando dous jogadores fazem dezaseis, um com 
duas cartas, e o outro com 1res, ganha o que o fez com duas. 
A mesma regra tem logar, quando um faz dezaseis com très 
cartas, e outro com quatro, ganhando a renda o que tem très; 
de maneira, que o ponto feito com menos cartas ganha ao que ó 
feito com mais cartas. Não se póde ganhar a renda sem ganhar 
ao mesmo tempo o bolo, mas póde-se ganhar este sem ganhar 
a renda. Assim, se ninguém faz dezaseis, o bolo pertence a 
quem faz o maior ponto atiaixo de dezaseis. Quando dous joga­
dores empatam, o ijue é primeiro a falar, segundo a ordem do 
jogo, ganha. Quem desapossa o rendeiro fica sendo rendeiro na 
mão seguinte; exceptose se estipida, que cada um dos jogadores 
será rendeiro cori'endo a roda pela direita, segundo a ordem 
do jogo. Quem faz o ponto de dezaseis ganha o bolo, e a renda;
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a renda consitite nos tentos que dá quem a arremata no leiláo que 
se faz cfella. Tanibem se joga este jogo sem rendeiro, quando se 
joga (i’esle segundo modo, em vez de se arrematara renda em 
leilão, cobra-se por conta do jogador a quem ella vier a perten­
cer; 0 que se faz ajuntando em uma pequena bandeja os tentos 
que perdem os jogadores que fazem mais de dezaseis pontos. 
Este deposito pertence a quem faz os dezaseis.

Renejrada.

A. renegada, ou arrenegada, é um jogo de cartas que não tem 
ditlerença do voltarete, senão nos diversos modos, porque se fa­
zem os jogadores, e nas pagas. O valete é superior á dama; não 
ha naipe favorito, nem por consequência pagas dobradas, nem 
preferencia de naipe. As cartas dão-se Ires a tres. O jogador que 
é mão se se quer lazer diz: entro\ se os outros não tem cartas 
com que os possanríazer em só, que é o jogo que prefere á en­
trada, dizem-lhe que sim, elle compra as cartas de que precisa, 
e joga a mão como no voltarete. Se o jogador que é mão não 
tem jogo para entrar, ou ])ara se lazer só, diz: passo, e meite um 
tento no bolo. O segundo é então senhor de se fazer em entrada, 
se 0 terceiro se não quizer fazer só; porém se elle quizer fazer só 
ninguém lifopóde já embaraçar, porque o primeiro passou, e 
0 ultimo não pode preterir no só, pois que o segundo é primeiro 
a lalar do que elle. Se o segundo nào tem jogo para se fazer diz: 
passo, e mette um tento no bolo. Depois que o segundo passa, o 
ultimo póde fazer-se em entrada, ou .só, porque os jogadoics 
que passam não tem acção para se fazerem na mesma mão. De­
pois que todos os tres jogadores passam a primeii’a vez, o (jue é 
mãO'póde i r á  casca; senão quer ir a ella, diz passo, e íica a 
mesma liberdade ao segundo, se este não quer também ir  a ella, 
diz passo, e l.íaialham-se ascartas para outra máo. O jogador que 
vae á casca não tem liljerdade de a re[)or como no voltarete, qu­
ando a acha má: e sempre obi igado a jogal-a. O costume regular 
da renegada, é de entrar com um tento para o laoio sómente 
na primeira passagem, excepto óe antes se estipula, que os joga­
dores entrarão sempre com um tento para o bolo, tanto na pri­
meira como na segunda passagem. 0 que dá as cartas não ent«‘a 
com tentos no bolo como no voltarete, excepto também o ca.sode 
uma convençãopreliminar entre os tres jogadores. Na renegada 
dá-se collectivamente o nome ábestuche á espadilha, manilha, e 
basto, quando se acham na mão do feito. Às pagas sáo: um tento 
na entrada, dous em só, e dous em cascarrilha. Alem d’estas 
pagas, 0 jogador feito, que tem o estuche ganha mais um tento; 
outro se faz cinco vasas antes quealgum dos contrários faça uma,
0 que toma o nome de cinco primeiras, ou cinco adiante', "e outro
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<e faz todas as nove vasas, a que se dá o nome do geral, mas na 
rene.ísoula não ha ditíerença entre gei-al declarado, e por decla­
rar. Tarnbem se joga sem geral. Quando o leito perde a mão de 
reposta, ou de codilho, [>aga aos dons jogadores conlrai'ios, os 
mesmos tentos que elles llie haviam de pagar se elle o ganhasse, 
exceplo 0 tento das cinco primeiras. Ainda que o jogador feito 
tenha com o estuche algumas das caídas (pie se lhe seguem como 
az em copas ou oui'os, rei em espadas ou páos, não ganha nem 
perde nada por isso. As repostas cpie se fazem perdendo ou re­
nunciando vão sempre para a meza, sem se conservarem [lara 
rernissas, exceplo o cazod’um convênio particular.

R e tiro .

Neste jogo de passa-tempo todos sãoiguaes, ponpie o mesmo 
presidente joga do mesmo modo que os mais jogadores. Consis­
te em que um dos jogadores, aquelle a (piem por sorte pertencer 
(caso (pie não haja algum que de sua vontade (jueira ser o jiri- 
meiro) se assenia em uma cadeira algum tanio distante dos 
mais, e a este logar se chama o retiro. Outro dos jogadores 
vai perguntando ao ouvido, a cada nm de per si, jiorque está 
fulano no retiro ; a cuja pergunta responderão Iodos em segre­
do, dando a resposta que lhes bem parecia. Tendo respondido 
já todos elles, e havendo o (jue pergunta retido todos os ditos, 
passa apublical-os em voz alta, porém não com a mesma ordem 
com que os onvio, mas sim salteandos, a lim de qne não se 
possa presumir quem é o autor desta ou d’aquella lembrança. 
O que está no retiro, logo qne acaba de ouvir o que os mais dis­
seram a seu respeito, escolhe o dito que mais o picou, ou ipit' 
mais lhe excitou o desejo de conhi}cei‘ o seu autor, e diz par:i 
0 que tomou os ditos ao ouvido: pois (juem tal dito profmáo, 
({ue se levante, e venha para o mesmo retiro. Então o jogador 
a quem o dito pertence deve levantar-se, e ir occupar o logar. 
que 0 outro deixa. Tornam-se novos ditos depois de substituído 
o logar, e pi‘osegue 0 jogo praticando-se tudo o mesino (jue S(' 
fez antecedentemente, e desta maneira durará taido tempo, 
quanto quizennu. Também se dá a este jogo o norm' iW berlin­
dâ  e em logar de perguntar-se ponpie está lulano no retiro 
jie-rgunta-se porcpie está F . na berlinda.

Revesinlio.

Jogo de cartas (|ue se joga entre quatro pessoas com um ba­
ralho a que se tii’am os dez. Fazeem-se regularmente as contas 
com tentos, e talhas, e|para isso entra cada jogador com um 
certo numero de tentos, e de talhas, a que se da o nome dií
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ahonos. Tiram -se os logares por sorto; para este fim escolhc-se 
(lo liaralho um az, um rei, uma dama, e um valete, e depois de 
os baralhar escondidos, tira cada jogador um ao acaso; o que 
tira 0 az escolhe logar, o que tira o rei íica á direita do que 
tira 0 az, depois o que tirou a dama, e o do valete. A maior 
carta é o az, depois do az segue-se o re i, depois a dama, 
0 valete, o nove, o oito, o sete, o seis, o cinco, o quatro, o tres, 
eodous. O jogo deve durar dez rodas, em que dê dez vezes 
cartas cada um dos jogadores. Quem tirou o az dá cartas a 
primeira mão, e depois vâo-as dando successivamente os ou- 
Iros ])ola sua ordem da direita para a esquerda. O jogador que 
dá (%'u1 as entra com quatro tentos para o bolo : e cada um dos 
outros com dous: o ipie faz o total de dez. Depois dá as cartas 
a cortar ao da sua esipierda, e distrihue onze a cada um pela 
direita, quatro a quatro, e na terceira data a tres, mas para si 
também tira quatro nesta ultima data. porque deve ter doze. 
Depois de dar as cartas põe no meio da mesa a baralha, a qual 
lem só tres cartas. Cada um dos jogadores póde comprar uma 
destas ires cartas: iirimeiro o que é mão, depois o que se segue 
a este, o ultimamente o que íica á esquej’da do que dá cartas. 
Este não ])óde comprar carta; e cada um dos outros, que quizei* 
comprara í{ue lhe pertence, deve descartar-se primeiro de uma 
das (pie tem na mão. Ainda (jne o jogador que dá cartas não 
compre, deve descartar-se de uma das (jue tem na mão, para 
jogar com onze como os outros. Qualquer dos jogadores, ifiie 
não (juer comprar carta, póde vêr a que llie pertencia, mas de- 
})OÍs de a vêr não a |)óde comprar, e se não compra não se des­
carta. porém cada um é obrigado a jogar com onze. Cada joga­
dor mette a carta de ipie se descarta debaixo da baralha. Depois 
que os jogadores compram, mettem-se os descartes debaixo da 
bandeja do bolo, jiara ipie se não confundam com as cartas, e 
jirincipia-se o jogo. A mão joga a carta que lhe parece, ecada 
um dos outros é obrigado a jogar sobre ella carta do mesmo 
nai|)e leiido-a. A vasa pertence a quem deitou a carta maior do 
naipe da primeira carta; e ([uemfaz a vasa joga primeiro para a 
a vasa seguinte, seguindo-se os outros pela sua ordem da direita 
para a esquerda. Como não ha trunfo neste jogo, não se póde 
coi tar naipe nenhum, assim a vasa pertence sempre a (|uem 
jogou carta maior donaipe da primeira carta. A este jogo não 
lia obrigação de carregar a carta que vem jogada; todo o joga­
dor é livre de pegar, ou largar a vasa, jogando carta grande, ou 
]»e(piena, conforme lhe convier.

Do jogo,edasfagas.--\){^\)()h que se jogam todas as cartas, o 
jogador que reune mais pontos nas suas vasas, perde o jogo, e 
paga por isso quatro tentos ao que o ganha, que é o que faz 
menos pontos, ou nenhum. O jogador que ganha o jogo, além
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de receber estes quatro tentos do que o perde, ganha o bolo. 
Estes quatro tentos designam-se com o nome de lentos do jogo. 
Os azes, os re is, as damas,e os valetes, s<ão as únicas cartas com 
que se fazem pontos nas vasas. O az conta-se por (|uatro: o rei 
portres, a dama por dous, e o valete por um. Quando dous joga 
dores empatam em ])ontos, sendo os cpie fazem mais, perde o 
jogo 0 que tem mais vasas; e empatando em pontos, e vasas, 
perde 0 ({ue é mão, sendo um dos que empatam, e nâo sendo 
0 que está mais perto da mão pela direita. Quando lia empate 
de pontos entre os dous jogadores que fazem menos, ganha o 
jogo 0 que faz menos vasas; e havendo empate de pontos,e vasas, 
ganha o pé sendo um dos que empatam, e não o sendo, ganha 
0 jogador que está mais perto delle pela es(|uerda. O jogador 
que perde o jogo paga ao que ganha, além dos quatro tentos do 
jogo, um tento por cada ponto que se acha nas (juatro cartas do 
descarte. Quando o quinola se acha nos descartes vale quatro 
pontos, sem embargo de se contar por um nas vasas, como 
outro qualquer valete. Ha além disto outras pagas, e al^m as 
que anullam estas, e até outro meio deganliar o bolo. Vejamos 
quaes são.

Dos azes e das suas pagas. — Quando um jogador tem os quatro 
azes, póde renunciar as vezes que quizer sem i)ena nenhuma, 
ainda que tenha cartas do naipe jogado; mas se optro jogador 
faz revesinho, na mão em que elle tem os quatro azes, paga por 
todos por não embaraçar o revesinho. Quem estamlo l)aldo a 
um naipe jogado, se descarta do az de ouros, o jogador que faz 
a vasa paga-lhe dous tentos, e um tento si se descarta de qual 
quer dos outros tres azes. Estas pagas são dobradas, quando 
quem se descarta do az, o faz na ultima vasa. Quando um joga­
dor é olungado a pegar com az, paga dous tentos a quem o 
oi)riga a pegar, e quatro pegando com o azde ouros. Estas pagas 
são (iobradas na ultima vasa. Quando um jogador é obrigado a 
jogar elle mesmo os seus azes, ])aga dous tentos pelo azde ouros 
e um por (jtialquer dos outros a (juem ganha o jogo. Estas pagas 
são dobradas si se joga o az na idtima vasa.

Do quinola. — Dá-se O nome de quinola ao valete de copas. 
Quem se póde descartar delle a qualquer carta de outro naipe, 
ganha o bolo que se acha na bandeja, e quatro tentos mais de 
quem faz a vasa. Se o jogador ([ue tem o quinola é obrigado a 
jogal-o sobre carta de copas, repõe, e paga oito tentos a quem 
jogou a carta de copas sobre ([ue elle o deita. Os outros jogado­
res pagam também dous tentos cada um, ao({uejogou a tal carta 
de copas; o que se designa com a expressão áe pagar a consola­
ção. O jogador que tem o quinola deve por este motivo examinar 
se a quantidade das suas copas é sufficiente para o conservar. 
Deordinariodeita-se nodescarte. quando não está acompanhado
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de Ires, ou mais cartas de copas; porque c^mo não ha mais de 
doze cartas de um mesmo naipe, siippondo-as repartidas, po­
dem-se dar copas a cada vez que sejo^^arem, sem ser obrigado a 
jogar 0 quinola. Alguns jogadores giiardam-o quando o tem 
terceiro com cartas grandes, ou com uma balda. Quando o que 
tem 0 quinola se descarta delle na ultima vasa, ganha 16 tentos 
do jogador a quem se descarta, e oito de cada um dos outros. 
Quando o jogador que tem o quinola, é obrigado a jogal-o, tendo 
feito a vasa antecedente, repõe; excepto se faz revesinho. Assim 
repõe-se por tres motivos; primeiro, quando um jogador é obri­
gado a jogar o quinola sobre copas; segundo, quando renuncia, 
deixando de dar carta do naipe que vem jogado, tendo-a; terceiro, 
quando se joga o quinola inimediatamente depois de fazer vasa, 
si senão faz revesinho. Quando um jogador repõe por jogar o 
quinola, paga quatro tentos a quem ganha o jogo; quando o jo ­
gador que tem o quinola intenta fazer revesinho, deve jogal-o 
antes das duas ultimas vasas, porque jogando-o em algumas 
dellas não ganha o bolo. Fazem-se algumas vezes difíerentes 
repostas antes que se levante o bolo, neste caso não entram 
todas juntas, mas umas depois das outras, princij)iando pela 
maior.
Do revesinho.— Para fazer revesinho é necessário fazer todas 

as vasas. Quem faz revesinho ganha 10 tentos de cada um dos 
outros jogadores, e torna a receber o que tiver pago pelos azes, 
e pelo quinola. O revesinho suppõe-se emprehendido, logo que 
um jogador faz só as pi imeiras noves vasas. Neste caso não se 
perde, nem ganha o jogo. Se este jogador não faz a décima, e a 
undecima vasa, o revesinhoé rompido: quem o emprehende paga 
16 tentos a quem lh’o rompe fazendo a décima ou undecima 
vasa. Quando se emprehende o revesinho as ultimas duas vasas, 
são francas, de sorte que os azes, e o quinola, não sugeitam a 
nenhum pagamento. Quando um jogador faz revesinho tendo 
0 quinola, ganha o bolo se jogou o quinola antes das duas ulti­
mas vasas, ainda que o jogue sobre uma carta de copas, jogada 
para a primeira vasa. Neste caso obriga a que lhe restituam os 
oito tentos que pagou do quinola, e recebe além disso 16 de cada 
jogador pelo revesinho. Se um jogador tendo jogado o quinola, 
e leito as primeiras nove vasas, não faz as duas ultimas, repõe 
0 bolo, e é obrigado a pagar 16 tentos a quem lhe rompe o reve­
sinho. Se um jogador faz as primeiras nove vasas, elhelica ainda 
na mão o quinola, não póde ganhai’ o bolo, nem repõl-o, tanto 
no caso de fazer revesinho, como de llFo romperem. 0 quinola 
em qualquer mão que se ache então, não tem prerogativa ne­
nhuma. e íica seiuio simplesmente o valete de copas ordinário.Princípios que devem seguir os jogadores tanto para se descartâ rem, como para jogarem.— O melhor jogo que se póde ter no re-
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vesinho consiste na reunião das oito cartas de copas maiores, e 
dos azes dos outros tres naipes. Com este jogo ninguém se deve 
descartar da carta de cpie se pode descartar, porque tem toda 
a certesa de fazer revesinho, e de ganhar o bolo, excepto se 
cahir na ignorância de guardar o quinola para as ultimas 
duas vasas. Também se não deve descartar quem tem o quinola 
com seis cartas das menoresde copas, e quatro cartas das infe­
riores de outro naipe. Quemtem este jogo pode estar certo que 
se desfará do quinola, e de que ganhará o bolo. Emfim ninguém 
sedevedescartar tendo sómente nas suas cartas os dons, os tres. 
e quatros, por ter toda a certesa de que não fará vasa nenhuma. 
Se tendes o quinola seceo, ou com uma ou duas cartas de copas, 
descartae-vqs delle, excepto tendo jogo para fazer revesinho, a 
saber: o quinola como az, e rei ou dama de copas, e as cartas 
superiores em outros naipes, sendo vós pé. Quando o quinola 
está acompanhado com tres cartas de copas, deveis suppôr as 
outras divididas entre os vossos tres contrários, os (juaes não 
podem por este motivoforçar o quinola; mas não deveis perder 
de vista, que não é só do numero das copas, quedependeo ganho 
do jogo, porque se póde repor abafando o quinola. Assim não basta 
para o conservar que esteja acompanhado de muitas cartas, é 
também preciso ter puxadas seguras, que são os duques dos 
outros naipes; e quando se não é mão,, é preciso que estas pu­
xadas sejam guardadas por cartas grandes. Por este motivo 
deveis conservar com cuidado as cartas grandes, que servem 
de guarda ás puxadas, sem cogitar da perda, ou do ganho do 
jogo; porijue o ganho do bolo, e por conseíjuencia do vosso 
principalobjccto, dependedasvossas puxadas. Se em vez de quatro 
cartas pequenas de páos, tendes quatro medianas, deveis des­
cartar-vos do quinola; ainda quetenhaes muitas copas, sobre tudo 
se sois mão. A razão é porque se podem apostar seis contra um, 
que depois de secearem as vossas cartas de copas, pegarão na 
vossa primeira carta de páos, e que sei eis obrigado a cobrir a 
segunda, sem vos ficar carta para fazer a puxacia. Emíim se em 
logar das quatro cartas de páos, tendes duas medianas de ouros, 
como 0 valete, e o nove, uma mediana de espadas, e uma media­
na de páos, podeis arriscar-vos a levar o quinola, baldando-vos a 
páos, ou a espadas. Podeis esperar, que não comprareis carta do 
mesmo naipe de que vosdescartaes.ou que comprareis uma carta 
boa. Com tudo póde-se apostar que de tres veses, oquinola será 
abafado duas nestas circumstancias. Não basta para conservar o 
quinola. que esteja acompanhado com quatro, ou cinco cartas de 
copas, é também necessário ter puxadas seguras, isto é, duques 
ternos, guardados com azes, ou pelo menos com reis ou damas. 
Se sendo pé tendes o quinola com cinco cartas grandes de copas 
0 az de páos com tres cartas de dons, e tres: o az, e o duque de
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ouros, e uma balda a espadas, fareis bem descartando-vos do 
dons de ouros; porque vos succederá uma destas tres cousas, ou 
vos desfareis doquinola naprimeira vasa si se jogam espadas, ou 
na ultima, ou fareis revesinho e ganhareis ao mesmo tempo o boio. 
Feio contrario, se vos descartaes do az de ouros, poilem tirar-vos 
logo 0 doiis de ouros. Depois ptídem baldar-se de ouros sobre as 
copas que se jogarem,ou que vós mesmo jogardes para asseccar, 
e reduzir-vos ao perigo de abafar o quinola. Demais se vós não ten­
des 0 rei ou a dama de copas, deveis descartar-vos do dous de ouros 
antesqiiedü az, porque um jogador habd vendo-vos pegar com o az 
nos primeiros ouros julgará que vos descartastes doquinola, ou que 
quereis fazer revesinho, ou que tendo o quiuola, o az de ouros 
era a guarda da vossa puxada. Vendo-vos jogar copas acreditará 
uma destas conjecturas, e pegará de rei, ou de dama de copas, 
para vos tirar a puxada de ouros (designamos os dous como nome 
de puxadas, porque o jogador que puxa um dous tem toda a cer* 
tesa de não fazer a vasa, havendo cartas do mesmo naipe) antes 
de vos jogar copas, e então tendes occasião de vos desfazer do 
quinola, ou para vos fazer entrar logo em copas, ou mettendo- 
Yos no vosso jogo, e então tendes a vossa puxada segura de pàos. 
Se pelo contrario vos descartaes do az de ouros, o jogador intel- 
ligente que vos tiver tirado o dous, não jogará mais; e se por 
acaso, ou com o desígnio de vos tirar a vo.ssa puxada, jogar páos, 
como vos terá visto pegar de az, não deixará de os jogar nova­
mente quando poder, e mesmo terceira vez se os tiver, depois de 
pegar nas primeiras copas que vós jogardes; depois fazer-vos-ha 
entrar em copas, e sereis obrigado a abafar o quinola, visto que 
não ha mais pàos no jogo para vos fazer sahir. Posto que haja 
muitas sortes para favorecer o quinola terceiro, deve-se comtudo 
seguir corno regra; primeiro, que se uão deve levar se não quatro 
com puxadas quando se não tem balda; segundo, que nâo é bom 
senão quando as puxadas estão guardadas, quando se não tem 
copas pequenas, e que se não é mão; terceiro, si senão tem, se 
não copas grandes, e que se não tem todas, é necessário para ter 
a certesa de não abafar o quinola, ter tantas puxadas guardadas, 
como os contrários podem pegar em copas antes de as seccar. 
Como é possível comprar o quinola, a prudência pede que um 
jogador se abstenha de comprar quando o bolo é grande, se tem 
um jogo com que se devesse descartar do quinola se o tivesse 
mas se o bolo é pequeno, e que descartando-se de uma carta 
grande haja probabilidade de ganhar o jogo, póde-se correr 0  

risco de fazer reposta. Ouando sois pé, e não tendes 0 quinola, 
tendes uma vantagem mais do que os outros, que é a de vos não 
fazerem entrar, mas tendes a recear como ellesde receber 0 qui­
nola simples, e de pagar 0 revesinho, ou ojogo. Todas as vezes 
que tendes um naipe forte sem ter duques, deveis recear receber
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0 quinola simples neste naipe, porque se pôde presumir que o 
clousseráa puxada, ou uma das puxadas de quem lem o quinola, 
se não está no descarte. Para evitar o quinola neste caso deveis 
fazer, como se vioque devia fazer o que tinha o quinola, quando 
0 tem com grandes copas. Para o salvar não deveis descartar as 
cartas grandes das vossas puxadas, mesmo o az de copas, se o 
tendes acompanhado de uma carta pequena de copas, a fim de 
conservar a puxada para a não jogar se não depois de ter tirado 
as puxadas do naipe forte. Jogando deste modo não só evitaes o 
quinola simples, mas pôde succeder que tireis as puxadas do que 
tem 0 quinola senão estiverem guardadas; e que fazendo-o entrar 
depois, ou aquelles que tem copas inferiores ás suas abafará o 
qmnola. Se as vossas cartas são taes, que não podeis deixar de 
perder o jogo, como az, re i, dama, ou nove de copas; az. rei, 
dama, valete, e oito de páos; e do az, do re i, e do quatro de 
espadas, deveis descartar-vos do quali o de espadas, porque o 
peior que vos pôde succeder é o comprar uma carta como 
a de que vos descartaes, e se comjiraes uma carta grande, 
podeis fazer revesinho, e até ganhar o jogo, se coinpraes o 
quinola, ou forçar o quinola se compraes uma carta pequena 
de copas, o que vos recupera da perda do jogo. O peior jogo 
que se pôde ter é o que consta de ires cartas grandes de cada 
naipe sem ter os azes, sendo pé. Com similhantes cartas perde- 
se 0 jogo, e recebe-se 0 quinola se não está no descarte. Ornais 
que se póde fazer é diminuir o mal, descartando um az, e sobre 
tudoo de ouros se o tem. Eisaqui como se deve jogar quando se 
tem 0 quinola. Um jogador ainda que tenha boas cartas não póde 
ter certesa de se desfazer do seu quinola simples, e de ganhar 
ao mesmo tempo o jogó. Para que isto succeda é necessário de 
duas cousasuma, que Iodas as copas que elle não tem estejam jo­
gadas, ou que tenha a certesa de que o jogador que as tem não 
fará vasa. Segue-se d’aqui, que se sem ser mão vós tendes o 
quinola undecimo com cartas grandes de copas, e que se não 
joga 0 dous por primeira carta, é necessário dar o quinola; por 
que 0 jogador que fizer a vasa, jogando o dous de cofias, o vosso 
quinola será abafado, porque fareis todas as outras vasas. Quando 
tendes o quinola sétimo com as mais pequenas cartas de copas, e 
que se tem feito cinco vasas sem que se tenham jogado cojias, 
deveis dar o quinola á sétima vasa, si se joga outro naipe que não 
seja copas; porque quem faz a sétima vasa póde ter as cinco 
cartas de copas que vos faltam, e forçar com ellaso vosso qui­
nola. Quando se tem o quinola quarto, ou quinto com peipienas 
copas, e as cartas pequenas de outros naipes, éimpossivel evitar 
a reposta se ha quatro ou cinco cartas decopas na mão de um jo­
gador, e que as jogue seguidas; jioréni se tendes oquinola quinto 
de az, rei, ou dama, o oito, e o seis, ou o sete, e o cinco e com



isto 0 oito, ou nove ouros secco; o re i, o oito, e o dous de pàos; 
e 0 az, e dous de espadas,o ganho,ou a perda do bolo depende do 
vosso modo de jogar. Se sois mão deveis jogar a vossa falsa, isto 
é, 0 oito, ou nove de ouros cjue tendes secco, Se fazeis a vasa, jo ­
gai o az de copas, e depois 0 rei, ou a dama. Se os vossos 
ties adversários dão coj>as ; continuai a jogar a maior do 
mesmo naipe, para tirar todas as copas pequenas que vos po­
dem fazer entrar, se estão na mão dos outros jogadores. Desde 
que estão seccas as copas, jogai a carta maior do naipe de que 
tendes a puxada terceira, o vos saliis pelo menos na terceira 
carta. Então si se joga o naipe a que vos tendes baldado na pri­
meira vasa, si se continua a jogar 0 naipe })orque vós acabaes 
de puxar, dai o az, ou o rei que servia de guarda á vossa segun­
da puxada. 8 i se joga o naipe desta segunda puxada, pegai com 
a guarda, e jogai o dous, porque acabareis dando o vosso qui- 
nola simples. Com este jogo não ha meio entre abafar o quinola, 
e dal-o simples. Mas se na primeira vasa de copas vedes que 
estão todas na mão de um só jogador, não deveis continuai’ a 
jogar copas. Deveis jogar então a carta mediana do naipe de (|ue 
tendes o rei terceiro, [)ai‘a fazer entrar os ijue estão baldos a co- 
})tis. Se uin dos (pie estão íialdos a copas pega no vosso oito de 
pàos, deveis observar se q que tem as copas está baldo a páos. 
Se está baldo a paos, pegai com o vosso rei na segunda de pàos, 
e jogai duas cartas de espadas, principiando pelo az, porque 
í.aes verosimilmente o quinola, quer pegue no dous de espadas, 
0 que tem as copas im sua mão, (luer não pegue, visto que po­
dendo pegar em copas, se elle as puxar, vós puxaes pelo dous 
de paos, (iue tendes ainda, com certesa de que o jogador que 
lizer a vasa, bade jogar naipe a que estaes baldo. Não deveis 
perder oe vista, ([uopara jogar Jieni o revesinlio, deveis lembrar 
\os não só das cartas jogadas, porque vós podeis sah ir, e por­
que vos podiam lazer entrar, mas também dos naipes a que os 
contrários estão baldos. Semiiro (fue vos seja possível, dai mui­
tos pontos a (piem tem ja  alguns, antes do que a quem não tem 
nenbuns, se os que vós tendes vos fazem recear de perder o 
jogo. Com tudo se não tendes senão uma vasa branca, ou poucos 
[íontos, guardai um az, ou um rei de um naipe secco, jiara o dar 
q lando loroccasiao a (piem nao tem vasa, pai’a ganhar ojogocom 
prelerencia a elle. Em algumas partes o jogador (pie ganha o 
jogo receije a paga dobrada, (piando o perde o f(ue lica defronle 
d elle, 0 qual tambcrn paga dolirado os azes, o (piinola, e o re-
’(('siidio, (piando pertencem a um jogador (lue lira defronte 
(helle.

Do jogo do quinola forçado. — Ha um modo de jogar que con­
siste ua obrigaçao de guardar o quinola, se o bolo não está r - 
posto, ainda tendo-o s*). Demais se o jogadi.ir senão quer descar-
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tar, e vendo a carta acha o qiiinola, é obrigado a compral-o, e a 
descarlar-se para i.<lo de oiilra caria , rnas (luarido o bolo esta 
reposto não ba obi-igação disto.

Do jogode dous quinolas. —  Quando se joga coiii dous quino- 
Ias, nielteni-se eni unidos baralhos d(»us valetes de coi)as, e no 
outro duas damas de copas, para servirem de ipiinolas. O jogo 
dos doiisquinolas não diíTere do ordinário senão em que ba dous 
bolos, um ãenowwnndo grande bolo, q o o\iiro pequeno holo. As 
pagas do grande são dobradas das do pequeno, O pi imeiro (jui- 
nola de que alguém se desfaz, gaidia o peijueno bobi, e paga-se 
do modo ordinário, e o quinola de que desfaz em segundo logar, 
ganha o grande bolo, e [»agas dobi’adas. Succédé algumas vezes 
que um jogador que tera o pequeno (piinola o joga para forçar o 
grande: neste caso repiíe o pequeno bolo, mas faz repôi‘ o bolo 
grande a quem tem o outro quinola.

Dorevesinho entre très jogadores. — Este 1‘evesiidu) joga-so 
com um baralho a que se tiram os dez, os noves, os oitos, o os 
^tes. As cartas dão-se como no revesinho ordinaião onze a cada 
jogadoi’, eo q u eas dá íica com doze, e por conseijiiencia não 
íicam senão duas na baralha. E ’ raro ípie se force o quinola quar­
to neste Jogo, mas é fácil de o fazer abaíai', quando o jogador 
qne o tem, não pôde, ou não sabe obslar a que lhe tirem as suas 
pu.vadas. Como não ha senão duas cartas no descarte não se sabe 
(juaes são antes de jogar ; algumas vezes conhecem-se logo. De 
outra parte se um dos vossos contrários se mostra baldo a um 
naipe na primeira vasa, conheceis uma grande parte do jogo do 
outro. Segue-se d’aqui que irni)orta muito no revesinho de 1res 
0 não jogar inconsideradarnente : porque uma carta mal jogada 
embaraça facilmente que se faça abafar o quinola, ou dá logar a 
que um adversário faça revesinho. Em algumas partes o az vale 
cãnco pontos, o rei quatro, a dama très, o o valete dous. As pagas 
do jogo também variam, mas isto depende de uma convenção 
preliminar entre os jogadores.

Leis do jogo. —  1 .“ Quanr.o se erram as cai’tas; c quando ha 
carta voltada, tornam-se a dar com o baralho que designa o jo­
gador que perde mais.

2 . ® — Se alguém compra a sua carta, antes de se ter descar­
tado da que deve deitar fóra, é obrigado a melte!-a no descarte, se 
se conhece o engano antes que jogue; e quando elle se esipiece 
que caila era, a mão tira-lhe uma ao acaso, e metíe-a no des­
carte sem a vèr.

3 . * — A mão é obrigada a verilicar se todos os jogadoi'es tem 
entrado para o bolo cornos tentos que lhe [lertencem; senão 
deve pagar pelos que fallai em.

/i.* — Desde que se mette uma carta no descarte, não se póde 
tornar a tomar.
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m  I 5.* ~ Se no fim da mão se conhece qne houve erro no des­
carte por se não ter descartado algum dos jogadores, ou por 
se ter descartado de duas carias, é a mão nulla.

6/  — O jogador que se esquece de pedir as pagas, que lhe 
jiertencem, ou de levantar obolo, não opóde fazer depois que se 
cortam as cartas para a mão seguinte. Do mesmo raodo se os jo ­
gadores es([uecendo-se de que havia uma reposta, entraram 
{)ara o holo com os tentos do costume, o que devia a reposta 
não é obrigado a ella depois que se cortam as cartas para a mão 
seguinte.

7 . “ ~  Todo 0 jogador tem direito para pedir que lhe figurem 
a vasa antes de jogar; mas não é permittido o íigural-a a um 
jogador, que não pede que lh’a íigurem.

8 .  * — lí’ permittido perguntara quem não dá pela primeira 
vez carta do naipe jogado, se tem carta daquelle naipe; assim 
como advertir um jogador, que levanta uma vasa alheia, de que 
lhe não pertence; mas não ha obrigação para isto.

9 . * — Quando um jogador conhecendo que renuncia, levanta 
iuimediatainente a carta que tinha jogado, não é obrigado a pe­
gar na vasa, ainda que possa; mas b jogador que tivesse jogado 
depois delle pikle igua mente levantar a sua carta; e jogar outra,

10 . “ — Se no fim da mão se prova a um jogador que renun­
ciou, não ganha os tentos do jogo, nem o bolo, nem mesmo o 
que lhe pertence pelo ([uinola se o tinha; porém se se desfez do 
quiriola antes de renunciar, neste caso tem direito ao que elle 
lhe faz ganhar. Se renunciou a copas para salvar o quinola, deve 
pagar a quem lh’o forçou o que lhe pertencia, e repôr o bolo.

11. “ — Todo 0 jogador póíle examinar as suas vasas quando 
q iiizer; mas só póde vêr a ultima de qualquer dos contrários, 
em íjuanto se não cobrir a (pie está na mesa; e mesmo póde em­
baraçar que se cubra esta para examinar a que se fez antes delia ; 
mas deve pedir que lh’a mosti‘em, e achando*se confundida com 
outras, deve o que a confundiu mostrar-lhe todas as que tem.

1 2 .  * — Quando ha duvida sobre a perda, ou ganho do jogo, 
porque um, ou mais jogadores confundiram as suas vasas as de 
um com as de outro ou com os descartes, deve-se decidira mão 
a favor do jogador que conservou as suas vasas em bôa ordem.

13. “ — Se algum jogador se engana pedindo a paga de um az 
em naipe errado, ou a um jogador que lh’a não deve, perde o 
que pede errado.

1 /«.“ — O jogador que deita as cartas na mesa suppondo que 
faz todas as vasas, suppóe-se que as faz todas ainda que outro jo­
gador tenha cartas para fazer algumas. Assim, o qu * lança as 
cartas na mesa deve pagar aos outros os azes, e o quinola, os 
(juaes se regulam então simples, sem embargo de os poder jogar 
com antecipação. Todavia, se o que deita as cartas na mesa crê
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fazer revesinlio, qualquer dos outros, se suppõe que llTo púde 
romper, pode obidgal-o a pegar novainente iias cartas, e a jogar 
a mão.

1 -̂* — Se algum jogador suppondo ganhar o jogo, ou* (pie- 
rendo favorecer quem o ganha, accusa as pagas do quinola, e 
dos azes, antes que as peça quem as ganha, é obrigado a pagar 
por todos.

16.* — Se se offerecer alguma duvida inesperada, deve deci­
dir-se á pluralidade de volos, exceptuando o que a suscitou, e 
a decisão lica servindo de lei em quanto dura o jogo.

Roleta.

Jogo de parar. A’ direita, e á esquerda d’uma grande meza, 
estão inscriptos sobre o panno trinta e seis números, desde um 
até trinta e seis. A metade d’estes números são vermelhos, e a 
outra metade pretos: estão collocados d’esta maneira em très 
columnas:

1, 2 , 3,
4, 5, 0.

separados por linhas uns dos outros; por cima d’estes números 
estão um zero vermelho, e um duplo zero preto; nas partes 
lateraes estão traçadas très casas, marcadas assim d’um lado: vermelho, impar, manca, e do outro, negro, par, passa. No meio 
da meza está um cylindro que faz girar um dos banqueiros ( os 
que dirigem o jogo e que tem os fundos). A parte superior d’este 
c}dindro tem uma espccie de tabuleiro que api-esenta os trinta 
e seis números, o zero, e duplo zero, misturados e inscriptos 
nas pequenas casas onde vae recahir, amortecendo-se, uma bola 
de maríim que o banqueiro, ao mesmo tempo que faz girar o 
cylindro, tem atirado e feito girar na parte superior. O numero, 
e a casa onde pára a bola é o numero ganhador que determina 
a sorte dos jogadores. Por exemplo, se o numero sobre o qual a 
bola parou é o cinco, que é vermeliio, todos os jogadores que 
pozeram dinheiro sobre o numero cinco, ou sobre a côr verme­
lha, ou sobre o manca (os dezoito primeiros números são pelo 
manca, e os dezoito últimos pelo passa) tem ganho; todos os ou­
tros perdem. Se tiverdes feito uma só parada em um só numero, 
e que elle venha a cahir, ganhaes trinta e seis vezes a vossa pa­
rada; dezoito vezes, se paraes em dous números vizinlios um do 
outro, e se um dos dous cabe; o ganhaes nove vezes se ganhaes 
sobre uma quaderna; e seis vezes se ganhaes sobre uma sena. 
Podeis parar também sobre o zero, e duplo zero, como nos pri­
meiros números. Observae que o jogador tem dezoito sortes a 
favor, e vinte contra, em consequência do zero e duplo zero que
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sáo a beneficio da banca. Ainda se combinam outras sortes. A ro­
leta sendo, comoé, um jogo essencialmente de azar, é proliibido, 
só póde ser jogado por entretenimento, e nunca com ambição de 
ganhar dinheiro.

Ronda.

' ,íogo de parar, que se joga com um baralho de cartas, entre 
diversas pessoas, correndo a roda. O primeiro jogador que faz 
ronda, depois de baralhar as cartas, e dar a cortar ao jogador da 
sua direita, tira a primeira carta debaixo, e volta-a na meza, e 
depois outra a, que faz o mesmo, mas pondo-a da sua parte. De­
pois põe a quantidade de dinheiro de que quer fazer ronda, e os 
mais param todo, ou parte d’elle. Isto feito, volta as cartas, e 
vae tirando uma por uma; se sahir primeiro carta sirnilhante á 
que tirou primeiro para fóra ganham os jogadores, e se pelo con­
trario, sahir carta sirnilhante á que escolhêo para si ganha as pa­
radas dos jogadores. Em uma palavra, a primeira das duas car­
tas que sahir, é a que dá ganho. O jogador que faz ronda, con­
tinua a dar, mas o baralho é cortado pelos jogadores que se­
guem por ordem. Logo que perde, passa as cartas ao.que está á 
sua direita, o qual faz o mesmo, e assim andam sempre á roda. 
Quem faz ronda póde cambiar as cartas, isto é, pór a primeira 
que tira para s i, e a segunda para os jogadores, mas hade esco­
lher sem as vêr. Nem uin dos que fazem ronda, póde retirar 
dinheiro, sem ter dado très rondas a fio, excepto se faz não 
chega, isto é, se apostou alguma coesa mais fóra o que expòz 
na ronda. Este não chega, póde-se recolher todo, ou parte, ou 
lornal-o a expor, confórme lhe parecer. As paradas pagam-se 
pela direitn, no caso (jue o dinheiro da ronda não chegue para 
todos os jogadores. Quem faz ronda franca, não póde recolher 
dinheiro sem passar as cartas. A ronda sendo, como é, um jogo 
essencialmente de azar, é prohibido, só póde sêr jogado como 
entretenimento, e nunca com ambição de ganhar dinheiro,

!§»almouete.

.logo de prendas; o presidente do jogo pega na ponta d’um 
lenço com a mão esquerda, e todos os outros com ambas as mãos 
em roda d’elle, de maneira que íique estendido; então o presi­
dente passando-lhe a mão direita por cima diz: Presidente. —  
pesquei, pesquei. Jogadores. — O que pescastes? Presidente. —  
Um salmonete. Jogadores. — Pega, ou larga? O presidente res­
ponde entáo ou ípie pega, ou que larga. Se responde que pega, 
devem todos largar, e o contrario se responde que larga, deven­
do pagar prenda quem assim o não fizer.
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Sal ta-carneiro.

Jogo de rapazes. Os jogadores formam dous bandos, que 
fazem alternalivamente o papel de carneiros e de ovelhas, e tira- 
se á sorte para saber a principio o que cada um representará. 
Fóra do jogo ba um actor passivo que representa o papel dejoas- 
íor; as suas funcçóes consistem em assentar-se em logar escolhi­
do, e com as costas appoiadas. Depois os jogadores que sahiram 
ovelhas se collocam da maneira seguinte: um, ordinariamente 
0 mais vigoroso, põe a cabeça eas mãos sobre os joelhos do 
l)astôr ficando com as costas dobradas, este é a primeira ovelha; 
0 segundo faz o mesmo, mas pondo a cabeça e as mãos sobre o 
dorso do primeiro, e assim o terceiro e os mais que entrarem 
no jogo. Isto feito chega a vez de saltarem os carneiros; o p ri­
meiro que salta deve sôr o mais habil, porque é necessário que 
de um pulo vá montar sobre a primeira ovelha, e assim saltam 
os outros carneiros, cada um por sua vez, e montando a sua 
ovelha. Porém se algum dos carneiros ntão saltar bem, de ma­
neira que cahia sobre a ovelha cavalgando, os carneiros passam 
a servir de ovelhas e reciprocamente. O numero dos jogadores 
não deve sôr muito grande, e ordinariamente não excede de ü 
ou 8 , a fim de que não seja necessário fazer grandes esforços 
para saltar, de que podem resultar alguns acontecimentos fu­
nestos. O pastor deve animar previamente cada um salto dizendo 
com enthusiasmo: salta carneiro.

.Jogo de prendas: o presidente faz de dono dos santos, outro 
jogador de comprador, e todos os mais são santos, que se collo­
cam em cima de cadeiras, de pé, ou de joelhos, em posições 
próprias de santos. Entre o presidente, e o comprador travam 
uma conversação sobre a compra dos santos, e vão vêl-os, O 
comprador começa a pôr-lhes defeitos,eo vendedora louval-os, 
mas devendo ambos procurar por este meio fazer falar, ou rir 
0 santo (|ue querem negociar; se o conseguirem elle paga pren­
da : em ambos os casos passam aos outros a quem fazem o 
mesmo.

Pedro da Liauca.

Este jogo proprio de rapazes, é muito usado nos collegios e 
academias para mangação dos caloiros. Apanhando o caloiro 
para jogar 0 São Pedro da Lança, dizem-lhe sequer fazer de 
São Pedro ao que elle annue ou por vontade, ou por condescen­
der; então explicam-lhe que o jogo consiste em cavalgar no 
cachaço dhautro, com os olhos vendados, e uma canna na mão
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dar pancada á direita, e á esquerda nos que fôr encontrando. 
Para isto lhe vendam os olhos, e montado no cachaço d’outro lhe 
dão a canna que serve de lança (a qual já deve estar besuntada de 
picumá na extremidade em que elle deve pegar); e a tempo que 
elle a empunha, puxam porella, e ficam-lhe as mãos sujas, pelo 
({lie lhe fazem muitas vaias.

tSapato.

Jogo de rapazes; dispostos em roda e sentados no chão pe­
gam todos pelas bordas de um cobertor, e aquelle a quem coube 
por sorte vai para o meio. Então um dos jogadores toma um sa­
pato, e mostra-lh’o dizendo-lhe que aquelle a quem elle tirar o 
sapato, vai para o seu logar, e dando-lhe com elle, o passa im- 
mediatamente ao visinho por baixo do cobertor, e lodo aquelle 
queo receber lhe deve dar uma pancada, ou mais, e passal-o. 
Ainda que dejustiça não deve haver mais do que um sapato no 
jogo, com tudo a graça delle augmenta quando ha dous, porque 
0 que está no meio, vê-se parvo, pela velocidade com que julga 
corre o sapato, que tão de[)ressa o ve na mão d’ um, como já leva 
outra sapatada nas costas. Deve-se advertir que se elle vêr dous 
sapatos fóra do cobertor, aquelle que não temo verdadeiro do 
jogo, vai para o meio.

I§ape na Barba.

Jogo pueril, mas sómente entre dous ; no qual um pondo a mão 
na barba, está ameaçando o outro, que com a mão espera, e foge 
da pancada.

I§ardinlia.

A sardinha, é jogo pueril, no qual um pondo as mãos horison- 
taes com a palma para cima, e o outro com a palma para baixo, e 
sobre ellas; o primeiro trata de lhe dar nas costas da mão, se 
apanha em falso, a palmada que destinava dar, toma a posição 
que 0 outro tinha, e é então ao segundo que compete dar, e as­
sim continiia.

Slele e  oito p rim eiro  que treze e  quatorze.

Jogo de parar com très dados, e é sem contradição um dos 
que se jogam mais geralmente. Como ha grande diflerença entre 
os jogadores sobre o modo porque regulam o jogo, esta c ir-  
cumstancia faz com que os logares sejam bons, ou máos, segun­
do os jogadores que ficam á direita, o à esquerda; porque a este 
jogo é mão quem se segue immediatamente á direita do jogador
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qne lança os dados. Em consequência desta desigualdade de si­
tuação, tiram-se oslogares por sorte, por meio de cartas, ou de 
lance dos dados. Para tirar os logares por sorte com cartas, ti­
ram-se do baralho tantas cartas como o numero dos jogadores, 
seguidas segundo a ordem dos seus pontos, por exemplo, um 
dez, nove, oito, etc. Baralham-se bem, e apresentam-se aos jo­
gadores cobertas, para que cada um delles escolha uma á ventu­
ra. O que tira o dez toma o logar que quer, o que tira o nove 
fica á direita, depois segue-se o que tira o oito, e assim os outros 
nesta ordem. Quem tira a carta maior é o primeiro que pega 
no copo. Quando não ha cartas, tiram-se os logares por sorte 
com os dados; quem lança o ponto maior escolhe logar, e pega 
a primeira vez no copo; o que deita o ponto immedialo ao delle 
fica á sua direita, seguindo-se os outros deste mesmo modo. Os 
jogadores que topam vão regularmente pelos pontos grandes, e 
os que param pelos pequenos; e como se joga correndo o copo 
á roda pela direita, o partido é igual. Os j)ontos grandes são os de 
13. e l i ; e  os [)equenos os de 7, e 8 . Disse-se mais acima, que dos 
vinte e um pontos que produzem ires dados, sommando os de 
duas laces opposlas de cada um, os das tres faces que ficam em 
cada lançe para baixo, hão de ter os que faltam ao ponto de cada 
lance para completar vinte e um. Em consequência deste princi­
pio evidente, é indubitável que todos os lances de quatorze pon­
tos, hão de ter pela parte de baixo o do sete, pois que quatorze 
e sete fazem vinte e um. Por este mesmo principio todos os 
lances de treze hão de ter pela parte de baixo oito pontos, visto 
que 13-f8  fazem vinte e um ; de sorte que o numero de lances 
que podem deitar quatorze pontos, é perfeitamante igual aos dos 
que podem deitar sete; e o dos que podem deitar treze, aos que 
podem deitar oito. Assim ganhando um jogador com 13, e íà, 
e perdendo com 7, 8 , o numero das sortes com que póde ga­
nhar, é igual ao numero de azares com que póde perder. Na ta- 
boa das combinações de tres dados'vimos já, que ha quinze 
modos de deitar sete pontos, e vinte e um de deitar oito; e por 
uma consequência necessária quinze modos de deitar quatorze, e 
vinte e um de deitar treze; o que leva o numero das sortes a 
trinta e seis, assim como o dos azares; de que se segue que este 
jogo é perfeitamente igual. Assim, o numero dos lances com 
que se i)òde perder e ganhar, é de setenta e dous ; e como os 
tres dados dão duzentas e dezaseis combinações differentes, se­
gue-se que ha cento e quarenta e quatro lances de perfeita nul- 
lidade, com que se não ganha, nem perde, o que é d’alguma sorte 
um defeito no jogo, [)0is que obriga a deitar muitas vezes segui­
dos os dados sem decisão. Dissemos que este jogo é de perfeita 
igualdade; e sem embargo disso, observa-se (lue nos jogos que 
tomam o nome de bolo franco, e de lolo de justiça, em que um
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bó jogador conserva coiislantemente o copo, topando a todos os 
que lhe querem parar, uma das primeiras condições que estipu­
lam os que fazem bolo franco, ou bolo de justiça, é a de irem 
pelos grandes, isto é, de ganharem com os pontos de treze e 
quatorze, e perderem com os de sete e oito, por supporem que 
levam nisso grande vantagem. Alguns jogadores chegam a per­
suadir-se tanto da vantagem de ir  pelos pontos grandes, que 
preferem muitas vezes o jogo em que ganham com estes pontos, 
consentindo em que o banqueii’o perda sómente meia parada 
com os pontos de treze e quatoi'ze qut? fazem com meias senas. 
Designam-se neste jogo com o nome de meias senas os lançes em 
que ha dous dados com o ponto de seis, e o outro com o de az, 
ou de dous. O ponto de treze faz-se très vezes com meias senas, 
e outras très o de quatorze, de que se segue que quem vai pelos 
pontos de sete e oito perdendo sómente meia parada nos pontos 
grandes que faz com meias senas, leva a vantagem de seis meias 
paradas em cada trinta e seis, as quaes reduzidas a paradas 
inteiras dão très, que produzem uma parada em cada dez a seu 
favor. Estes partidos que os pontos fazem algumas vezes aos 
banqueiros de bolo franco, não prova nada contra a igualdade 
do jogo, porque todo o jogo em que, como neste, o numero das 
sortes fôr igual ao dos azares, será necessariamente de perfeita 
igualdade. A opinião dos jogadores a respeito dos pontos gran­
des, vem da supposição de que as faces dos dados dos pontos 
de seis, de cinco, e de quatro, são mais leves do que as outras, 
por se lhe tirar rnais marfim para abrir os buracos dos pontos, 
e sendo com eíTeito mais leves os dados d’estes lados, é certo 
que devem deitar mais vezes estes pontos. Muitos jogadores sus­
tentam que a experiencia é a favor dos pontos grandes; eu creio 
que se não enganem; mas isto só póde proceder de serem os 
dados mal (abricados; o que se póde evitar facilmente, profun­
dando 0 buraco do az de modo, que lhe tirem tanto marfim, 
como ao seis do lado oppósto, c fazendo o mesmo aos outros 
j)ontos, de maneira que o dado não seja mais pezado dos lados 
dos pontos pequenos do que dos dos gi*andes.

Leis do jogo. —  1.  O jogador que se acha com o copo na mão, 
não sugeita ás paradas dos outros jogadores senão a somma que 
assinala separando-a para este fiin do monte do seu dinheiro á 
qual se dá o nome de bolo ou designando-o de viva voz.

2. — Se 0 jogador, que se acha com o copo na mão, lança os 
dados sem separar do seu dinheiro a somma que quer topar, 
nem faz a este respeito declaração nenhuma de viva voz, sugeita 
todo 0 dinheiro que tiver diante de si ás paradas que se acharem 
na meza, como se fizesse bolo do todo.

— O jogador, que se acha com o copo na mão tem toda a 
liberdade para topar, ou regeitar as paradas que lhe fizerem,
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com tanlo que tope íi primeira paraiJa da mão até á concurrencia 
cia somma de que fizer bolo.

h. — O jogador que se acha immediatamente á direita do que 
tem 0 oopo, é mão, e prefere por isso a todos os outros até a 
coiicurreiícia do dinheiro de que fizer bolo o jogador que topa.

5. Se 0 jogador que é mão não pára no primeiro lance
íica sendo mão o jogador que se acha mais perto d'elle nela di­
reita. ‘

6 . — O jogador que é mão conserva esta primazia em quanto 
continua a parar; mas j)erde-a logo que suspende as paradas. A 
prerogativa de sér mão passa neste caso ao jogador da direita a 
quem pertence na falta do primeiro, com tanto que tenha conti- 
Jiuadoa parar. Sempre que algum dos jogadores perdera prima­
zia da mão, passa ao que se achar mais perto do copo pela di­
reita em qualquer logar que esteja.

7. — Se 0 jogador que lança os dados disser, topo á mão, 
sem especificar o jogador a quem topa, ganha, e perde para a 
primeira parada que se achar na meza, a contar pela diieita, ain­
da que a sua leiição Josse de topar a outro que se achasse mais 
perto do copo, mas (jue retirasse o dinheiro que parava no acto 
de vêr lançar os dados. Todavia se o jogador que lanca os dados 
dis§er, topo á mão, especificando o jogador, ou apontando com o 
dedo para o dinheiro que quer topar, neste caso nâopei'de, nem 
ganha para os outros, se o jogador que é mão retirar a sua para­
da no momento em que elle lançar os dados.

8. — Se 0 jogador que lança os dados disser, topo aos da di­
reita, ou aos da esquerda, pei-de, e ganha para a metade dos jo- 
gadoi-es que se acharem da parte d’onde disser que topa. Suppo- 
nhamos, por exemplo, que diz, topo para os da direita, sem es­
pecificar a quantos; se os jogadores forem seis, perde, e ganha 
para os primeiros 1res da direita, e sendo sete, ou outro nume­
ro impar, perde, e ganha para o jogador que for numero impar.

9. — Os pontos não fazem perder a mão aos jogadores, que 
são os que não pegam no copo.

10 . — Se algum jogador se esquece de pegar no copo perten- 
eendo-lhe. pode fazel-o em quanto o que tiver jiegado nelle por 
engano, não tiver lançado os dados, topando alguma parada.

11. — Se 0 jogador que está com o copo na mão, quizer pas­
sar 0 copo depois de fazer uma, ou mais sortes, tem toda a liber­
dade paia isso.

Ii2. "  Se o jogador que deita os dados, quizer associar ao seu 
bolo algum dos outros, tem toda a liberdade para o fazer.

13. — Qualquer dos jogadores, tanto dos que pegam no copo, 
como dos outros pode ir ao não chega.

l / i .  — Cdiama-se não chega, a somma de dinheiro que qual­
quer dos jogadores ajunta no bolo do jogador que lança os da-
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dos, para ganhar ou perder, o resto das paradas que se acharem 
na meza, que exceder a somma do dinheiro, corn que faz bolo o 
dito jogador, que lança os dados.

15. — Todo 0 jogador é senlior de barrar o não chega de um 
dos outros, ou os de todos; mas neste caso não pei’de, nem ga­
nha senão até á concorrência do bolo do jogador que se acha 
com 0 copo na mão, sem prejudicar os outros jogadores.

16. — O jogador que lança os dados deve pagar, e receber 
sempre pela direita, segundo a ordem em que forem mão os jo- 
gadoi’es para quem ganhar, ou perder, deixando o que se achar 
topado ao não chega, para os jogadores que se seguirem a estes.

17. — Entre as diversas sommas que se acharem topadas ao 
não chega, preferem para ganhar,' e perder, as que forem mâo.

18. — Se entra algum jogador de novo, quando os que tiram 
os logares por sorte seacíiam já em exercicio, toma o seu logar á 
direita do ultimo, que éa esquerda do que tirou o ponto, ou 
carta maior, tirando os logares por sorte.

19. — Todo 0 jogador tem a liberdade de se levantar quando 
quer; mas se depois de se levantar, e ficar algum tempo de fóra, 
(juizer entrar novamente no jogo, toma o seu logar, não onde 
estava, mas á direita do ultimo jogador, do mesmo modo que o 
teria tomado se entrasse pela primeira vez, a tempo em que a 
roda dos jogatlores se achasse já empenhada no jogo.

20 . — Quando algum jogador faz bolo franco, sugeita ao jogo 
todo 0 dinheiro de que faz bolo; e suppõe-se sempre que faz 
bolo de todo o dinheiro que deita na meza.

21. — O jogador que faz bolo franco, tem obrigação de topar 
indistinctamente todas as paradas que lhe quizerem fazer os jo­
gadores a quem fizer o bolo franco, ou a deixar o jogo.

2 2 . — Qualquer dos jogadores que param ao bolo franco, tem 
a liberdade du barrar o lançe, seja dizendo-o de viva voz, ou 
retirando o dinheiro que tinha parado; porém de qualquer modo 
que barre, deve fazel-o antes que se veja já algum dos dados pa­
rado.

23. — O jogador que faz bolo franco, não tem obrigação de 
deitar os dados se não houver alguma parada na fheza; mas ha­
vendo alguma ainda que seja a menor que se costuma fazer, 
deve deital-os.

2 'í. — Tanto no bolo franco, como no jogo de roda. devem 
estipular os jogadores preliminarmente o valor da marca, ou 
menor paiada, para evitarem todas as contestações, que se pos­
sam suscitar a este respeito.

25. — Se 0 jogador que faz bolo franco perder todo o seu 
bolo, de maneira que o ultimo resto não chegue para todas as 
paradas que se acharem na meza, deve pagar pela direita até 
onde chegar o dinheiro, que tiver ainda diante de si. Do mesmo
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modo fazGiido sorto em occazião em (jue lenha menos dinlieiro 
na meza do que o do valor das parailas que se acharem feitas, 
lecebe pela direita até cá concurrencia do dinheii'o que tiver na
meza.

26. — O jogador que faz bolo franco póde mudar de dados
convencionando-se, com tanto porém que náo seja para jo»ar 
com dados que elle traga comsigo. °

27. O jogador que laz bolo de justiça, não sugeita ao jogo 
senão 0 dinheiro de que faz bolo, separando-o para este lim do 
dinheiro que tem diante de si.

28. —- x\o bolo de justiça vac correndo o direito de ser mão 
de roda; por exemplo, a primeira vez é mão o jogador que se 
acha a direita do copo, e os que se seguem até á concurrencia 
do bolo; depois segue-se o jogador immediato ao ultimo que 
gozou da prerogativa de sêr máo; e para evitar qualquer esqueci­
mento, ha uma medalha, que o ultimo que é mão passa ao jo­
gador que hade seguir a elle; correndo a medalha sempre de 
roda d’este modo.

29. — Se 0 jogador a quem pertence a medalha se esquece de 
a pedir, de maneira, que se acha na mão do ultimo que foi mão, 
ganha, e perde aquelle onde se achar a dita medalha; porque 
0 jogador a quem ella deveria pertencer, perde o direito de ser 
mão pelo esquecimento de a puxar para si.

Este jogo sendo essencialmente de azar é prohibido, póde ser 
jogado por entretenimento, mas nunca com ambicAo de ganhar 
dinheiro.

iP̂ iaiu.

Jogo de destresa, que se compõe de 13 paulilos: 9 dispostos 
em circulo, um no centro, e 3 adiante em íileira. Km logar de 
bola servem-se os jogadores para derrubar os paulilos de uma 
bilharda OLi disco de madeira rija e compacta, de quatro faces, 
e arestas aplainadas como taludes. A habilidade dos jogadores 
consiste em dar ao disco a inclinação conveniente, e atiral-o 
com tal força que imprimindo-lhe um movimento de rotação o 
faça voltear nos paulilos, entre no meio do jogo, e preencha o 
fim desejado, que é derrubar o maior numero de paulilos que 
for possível. O primeiro paulito que está na lileiia diante do 
circulo vale 3 pontos, o segundo U, e o terceiro 5; porém é 
preciso que o disco teidia primeiramente passado por cima 
destes très paulilos antes de derrubar alguns para que pos­
sam sêr contados. O paulito do rneio vale 9 pontos, todos os 
mais valem um ponto cada um. Quanto ao mais as regras do jo­
go de Siam são as mesmas do jogo dos Paulitoí
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Neste jogo de prendas o presidente emprehende unaa conver­
sação dizendo, que intenta edificar uma casa: e que para isso 
necessita de uma subscripção dos seus amigos, a lim de que no 
melhor da obra lhe não faltem os materiaes precisos. Então 
cada um dos jogadores, de que se compozer a roda, se obriga a 
íornecerdbe o genero que melhor lhe parecer, como pedra, cal. 
arêa, tijola, gêsso,madeira, ferragem, telha, vidros, etc. Inteira­
dos cada um do que deve dar, e se obriga a apromptar para se 
eíTeituar a obra, passa o presidente a advertir a todos, que a qu­
anto elle perguntar, seha-de promptamenle responder, sem que 
nas respostas appareçam estas palavras: Sim, não, pois, que sei 
eu; e a quem por descuido acontecer proferir alguma d^estas, 
pagará prenda. Então o presidente começará o jogo d’esla ma­
neira.

P re s id e n te . — Enfadado, e aborrido,
Me conservo nesia casa:
Com ella ninguém faz vasa.
Todos me hão prometlido 
Ter promplos materiaes;
E vasios os curraes 
Estão; e sem esperança 
De que eu ache mudança 
Entre estes animaes.

-- Senhor, o tratado está tratado,
E nunca faltará o estipulado.

Não estando todos promptos em responder estes dous versos, 
aquelle, ouaquelles que ficarem calados, pagarão prenda.

T o d o s  re sp o n d em .

S§iiiii9o-l>orm e.

O j ogo do Simão-dorme é, com pequena differença, o quarto. 
Dá-se-!he em algumas partes o nome de Simão-dorme, porque 
quando algum dos jogadores se faz chamando um rei para o 
ajudar , succédé algumas vezes não ter nenhum dos outros joga­
dores 0 dito re i, por ter íicado na baralha. Quando isto succédé 
0 feito perde, e ganha, só. Se quando algum dos jogadores se 
faz, chamando um re i, este rei se acha junto com a espadilha, o 
jogador que o tem deita as cartas na meza, e vae a mão abaixo. 
Em qualquer outro caso joga-se a mão, e o que tem o rei cha­
mado fica sendo parceiro do que se faz, e os outros dous jogam 
ambos contra elles, conservando-se todos nos logares em que 
se acham; porém o jogador que tem o rei chamado não póde fa- 
zer-se conhecer por signal nenhum, exceptoo de jogar sempre a 
favor do seu parceiro. O feito sendo mão deve trunfar sempre 
com um bedelho para conhecer o seu parceiro, o qual tem obri­
gação de entrar com um trunfo grande para fazer a vasa, ou for-
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çar um trunto maior dos contrários. Esta regra tem as suas 
excepçoes, que são todas as que dão segurança de ganhar a mão 
jogaiido de outro modo. Quando o feito vè que algum dos outros 
jqgaoores llie serve uma carta em que poderia pegar, deve con- 
si(leral-o como seu parceiro, e desde o momento em que o co­
nhecer nao deve cortar as suas vasas, excepto estando a flux, ou 
tendo toda a segurança de ganhar a mão. As regras do mediator 
quando algum dosjogadqres se faz chamando um rei, são i"ual- 
mente appiicaveis a este jogo. Quando passam os tres primei- 
ros jogadores, 0 pé tem obrigação de se fazer, e póde fazer-so 
chamando um rei, ou só.

lS»iuoí̂ .

Jogo de rapazes. Ao jogo dos sinos jogam dous; para isso 
collocam-se com as costas unidas, e os braços entrelaçados; e 
balanceando o corpo á maneira porque se faz o movimento dos 
sinos (juando dobram, e imitando o seu som, ora um, ora outro. 
Apostam aos pares o que tocará sino por mais tempo.

I^ íx to .

Jogo de cartas muito similhante ao jogo do trunfo. Joga-se en-'- 
tre seis jiessoas, com seis carias cada uma. Estipula-se a somma 
com que cada um dos jogadores deve entrar para o bolo. Depois 
tira-se á sorte a ordem ()orque os jogadores devem estar, ese 
hão de distribuir as cartas. Faz-se uso d’um baralho composto 
de 36 cartas, isto é, o mesmo com que se joga o piquete ajun­
tando-lhe as senas, e por consequência depois de distribuídas 
as cartas, não íica nenhuma na baralha; mas se se joga com um 
baralho completo devem licar na baralha seis cartas. No pri­
meiro caso 0 jogador que dá cartas, volta a ultima, que lhe per­
tence, para servir de truido. No segundo caso, depois de dar a 
cada jogador as cartas que lhe pertencera, volta a primeira da 
baralha, que servirá para trunfo. Asseis cartas que se distri­
buem aos jogadores, são em duas datas, a tres, depois de baralha­
das, e cortadas as cartas. As cartas são superiores umas ás ou­
tras na ordem seguinte: o az é superior ao rei; o rei á dama; 
a dama ao valete; o valete ao dez; &c. o dous é a minima, O jo­
gador que erra as cartas perde um jogo, e dá novamente cartas. 
Quando se descobre que as cartas estão erradas, a mão em que 
isto succede, vai abaixo, mas as anteriores valem. O jogador é 
obrigado a deitar carta do mesmo naipe que vem jogado, tendo- 
a; e se o não fizer renunciará, isto é, perderá dous jogos; igual- 
mente é obrigado a deitar carta que lhe seja superior, tendo-a.
O jogador que faz tres vasas, marca um jogo. Se dous jogadores



fi/.erem ignalmente tres vasns, o que as tiver assentado prim ei­
ro , é 0 que marca o jogo. E se  todos fizerem cada um uma vasa, 
0 primeiro que a assentou, é o que marca o jogo. Quando um 
jogador faz seis vasas, ou geral, ganha a partida.

Slizeta.

No jogo da sizeta, os jogador es, que são seis, divioem-se em 
dous partidos de très associados cada um, e alternados como nos 
outros jogos de parceiros. Para se jogar liram-se ao baralho os 
duques, ternos, quadras, e quinas. O rei é superior á dama, a 
dama ao valete, o valete ao az; o az ao dez; o dez ao nove: o nove 
ao oito; 0 oito ao sete; e oseteaoseis. Estipula-se primeiro com 
quanto hade entrar cada jogador para o bolo, e o numero de 
jogos necessários para ganhar, e tira-se por sorte aquém com­
pete dar cartas a primeira vez, e o modo porque se hão de dar. 
O jogador que deve dar cartas baralha-as, dá-as a cortar ao da 
sua esquerda, e distribue seis a cada jogador, très a très, ou 
duas a duas, ou uma a uma; e Volta a ultima para servir de trun­
fo. Os très jogadores de cada partido escolhem entre os seus 
associados o que joga melhor para governara mão. O jogador 
que dirige a mão, pergunta a cada um dos seus parceiros que 
cartas tem, para lhe mandar jogar o que julgar mais conveniente. 
Como 0 partido dos que tem a mão joga a primeira carta, o jo­
gador que 0 governa é o primeiro que se informa do jogo dos 
seus parceiros, para os mandar jogar as melhores cartas. Depois 
que a mão joga a primeira carta para a vasa, todos os mais são 
obrigados a jogar carta do mesmo naipe, lendo-a; mas não tem 
obrigação de carregar, nem de cortar. Os jogadores que fazem 
primeiro très vasas ganham o jogo; e se dão geral fazendo todas 
as seis vasas ganham dous jogos.

Leis do jogo.— 1 . Se o baralho se acha errado, a mão em que 
se conhece o erro é nulia; mas valem as que se tiverem jogado.

2 . — Quando se acha caída voltada, dão-se de novo.
O jogador ipie (‘rra as cartas jierde um jogo.

1̂. — Sc 0 jogador ({ue erra as carias se esquece de voltar o 
trunfo, perde um jogo. e toiaia a dar cartas.

o .— O jogador que volta alguma carta das doscontrarios per­
de um jogo, e torna a dar.

6 .  — Se algum jogador renuncia perde dous jogos, e não se 
joga a mão.

7 . -—A carta reputa-se jogada, logo <pie se larga da mão.
8 .  —Se dous |)arc(‘iros |)atenteam o seu jogo na mesa, deve o 

lerc(Mi‘o fazer o mesmo,’ e (icam as suas cartas patentes até o fim 
da mão.

í) .— Se um jogador dá carias sem lhe pertencer póde desfazei-
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0 erro em quanto não volta o trunfo, mas depois de voltado joí/a- 
se a mão.

10 . 0 jogador que joga antes de lhe pertencer, não pódc 
levantara carta, excepío se renuncia; mas neste caso perde um
jogo-

1 1 . Se um jogador volta uma, ou mais vasas dos contrários 
perde um jogo.

1 2 . — O erro de um dos très parceiros repula-se de todos.
13 . —Quando um partido não tem jogos ({uè desmarcar por 

pena d’algum erro, marcam os contrários os que elles deviam 
desmarcar. A sciencia d’este jogo consiste sol)re tudo no (jue 
governa, em não perguntar aos seus parceiros mais do ((ue o ipie 
é essencial para d irig ir bem a mão.

Slizudos»,

Jogo pueril, (fuese joga entre dous; consiste em se colloca- 
rem um delronte do outro, olhando íitamente, sem se r ir , falar, 
ou fazenpiahfuer outro movimento. O })rimeiro que traiisgredii' 
estas regras perde.

tioldaclo.

togo de prendas; o presidente diz, senhores aqui chega este sol­
dado, que vem da guerra derrotado, e pede com attenção, que d'elle 
tenham todos compaixão,tpor tanto cm seu nome vos supplico, que o 
vistaes. Todos responderão: justissimo; e proseguindoo [)residento 
começará j)elo jogador da sua direita: que lhe dá V. *^.?este 
responderá, por exemplo, sapatos; o (|ue se lhe segue, chapéo e 
assim ii‘ão dizendo todos os da roda aifuillo que bem lhes pa­
reça, até esta se acabar. Feito isto dirige-se o presidente; por 
exemplo, ao jogador da sua direita, que disse lhe dava sapatos, 
e tecendo uma conversação lhe dirá: mas senhoré possicel que lhe 
não dê mais que sapatosl e este lhe responderá sem|)re repetindo 
a sua j)romessa, sapatos: porem senhor, veja que não tem mais do 
que uma camisa, será V. S. tal, quelhe não dê outra? e responderá 
sempre, e constantemente sapatos, e se por acaso, ou descuido 
disser sim senhor, não senhor, bem está, dar-se-lhe-lia, ou 
cousa similhante, e também em logar do que escolheo disser 
outra qualquer cousa, ou pertença a outro, ou d’ella se não fizesse 
menção, pagará prenda. Assim se proseguirá dando volta a 
toda a roda.

tSolitario.

O material deste jogo compõe-se unicamente de uma tabuleta 
com 37 buracos e em cada um delles uma caravelha, à excepçáo
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de um; ha portanto 37 buracos e 36 caravellias. E is  aqui a mar­
cha do jogo. Uma cara velha come outra quando póde passar por 
cima e entrar em buraco vazio que esteja por detraz, e é preciso 
combinar a marcha de sorte que no íim tique uma só oaravelha. 
Este resultado que parece facil de conseguir, falha quamlo se 
não sabe conduzir 0 jogo, 0 que exige muita attençãoe calculo.

iSó lo .

.Jogo de cartas e de combinação, (|ue se joga entre tres pes­
soas, e tanibem entre quatro, mas neste caso não entra na mão 
aquelle a quemcornpetir dar cartas, mas íica com interesse, por- 
({ue além dos tentos de dar cartas que mette para o bolo, passa 
(Juando nenhum dos jogadores se faz, e tem direito a receber a 
competente paga (juando o feito perder; sórnente não j)aga ao 
feito quando este ganha. Quando assim se pratica, chama-se jo ­
gar com carancho. O baralho tem 36 cartas, a saber: o nove, (jue 
se denomina manilha, e vale .'i j)ontos; o az, que vale quatro 
pontos; 0 re i, que vale tres pontos; o valete, que vale dous pontos; 
a dama, que vale um ponto; o oito, o sete, o seis e o cinco, isto 
em todos os quatro naipes. Cada vasa vale um ponto, e como 
ellas são 12 , contam-se j)or conseguinte 12  pontos que ('omos 
60 das cartas de valor, fazem 72, (jueé o valor total dos pontos 
no jogo. 0 (juedá cartas, depois de as passar duas ou tres vezes, 
distribue 12 cartas a cada um, em datas de 4. Cada jogador exa­
mina as que lhe jmrtencem, cse  não tem jogo diz: passa, e entra 
com um tento para o bolo; ese tem jogo annuncia-o, e não ha­
vendo (juem 0 preíira, declara o trunfo, e joga. A mão compete 
íalar em primeiro logar, depois o contrapé, e por ultimo o pé, 
que é 0 (jue deu as cartas. Se porém nenhum dos tres jogadores 
secjuer fazer, passam todos, e o jogador que se segue dá cartas 
para outra mão. Os jogos eni que se podem fazer os jogadores 
são as seguintes: Sôlo; j)ara se fazer sólo, é mister que o jogador 
tenha um certo numero de cartas de um só naipe para truido, 
e outras cartas de valor de outros naipes, ou rifas que olíereçam 
probabilidade de fazer j)elo menos 36 pontos sendo mão, e 37 
não 0 sendo. Se os íizer em qualquer dos casos, ganha dous ten­
tos de cada um dos outros jogadores, e arrecada o que houver 
na mesa })roveniente das entradas e passagens, se não excechm 
0 numero convencionado j)ara as remissas. Se porém não os II- 
zer ])erde, e neste caso re[)õe a mesa, e paga aos outros joga­
dores os mesmos tentos que deveria receber se ganhasse. Se 
for em favorita diz. Sòlo em ouros, ou melhor sòlo; se algum já  tom 
solado prefere, e ganha quatro tentos de cada jogador em logar 
de dous.

Bòlo: para se fazer bólo, é preciso ter as cartas superiores de
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(lüus ou mais naipes de maneira (jue liaja probabilidade d(‘ fazer 
todas as doze vasas, sendo essenci<d na maioria dos casos, quedo 
naipe, que for trunfo tenha maior numero de cartas de que as 
que existein nas mãos dos contrários. .\os bólos é permittido ao 
leito substituir uma das suas cartas por outra ipie lhe convenha 
melhor. Declarada portanto a carta de (jue necessita, o jogador 
que a tiver, é obrigado a ceder-lira, aceitando a queelle lhe der, 
logo que declare 0 trunio. Se o leito em bólo lizer as doze vasas 
ganha 0 bolo e 8 tentos de cada um dos contrários, bem enten­
dido que da mesa só tira o comj)uto de uma lemissa. Se lizer 
onze ou menos vasas, perde, repõe o valor de uma remis.sa, e 
paga a cada um dos contrários tantos tentos quantos arrecadaria 
se ganhasse. Sendo em lavorita diz: bólo em ouros, ou melhor 
bólo; se algum já tem solado, prefere, recebe 16 tentos de cada 
um dos contrários em logar de 8 .

Bólo natural: \)‘àvn hzev  neste jogo é necessário ter cartas 
para fazer todas as vasas sem auxilio de substituir uma, como se 
permitte no bólo simples. Se ganha recebe de cada.um dos con­
trários 16 tentos e arrecada do bolo o valor de uma remissa; se 
perde rej)óe esse mesmo valor, e [>aga a cadá um dos contrários 
o mesmo numero de tentos. — Bólo natural em ouros : é o 
mesmo jogo do bólo natural sim|)les com a diííerença de ser 
feito na favorita, que é ouros ; gaidiando, além da remissa 
que tira do l)olo, recebe de cada um dos contrários 32 ten­
tos. Os bolos são sempre arriscados (piando o feito não é 
mão , {)or(pie compondo-se quasi (pie geralmente de dons 
naipes, aipielle que não lõr trunfo, ])óde facilmente ser cor­
tado. Sendo o feito mão não corre risco por que sabe trunfan­
do. Algumas vezes os jogadores mais afoitos fazem ôo/os/ate, 
com uma carta que não é lirme: estes são duplamente arriscados 
mas uma ou outra vez tem bom successo em consequência dos 
conti-arios não se terem descartado convenientemente. E ’ pois 
mister nestes cas( s prestar muita attenção ao jogo, descartando- 
se sempre em primeiro logar das caiãas dos naipes em (pie não 
é absolulamente possivel fazer vasa. Em qualquer dos jogos men­
cionados as puxadas obrigam sempre a servir carta do mesmo 
naipe,ea carregar, isto é, a cobrir com carta maior, havendo-a. 
Quando porém não haja carta do mesmo naipe, aquelle que não 
a tiver, é obrigado a cortar com trunfo, tendo-o; e não tendo 
uma nem outra cousa, baldar-se-ha como lhe convier. 0 joga­
dor (pie nega carta do mesmo naij)e, ou deixa de cobrir com 
outra maior, ou corta a vasa tendo carta do mesmo naij)C, re­
nuncia. Se 0 renunciante fóro feito paga aos contrários o valor 
do jogo como se o tivesse perdido, e repõe a mesa até ao valor de 
uma remissa; e se fòr algum dos contrários do feito, paga j)or si 
e pelo parceiro, e repõe também a mesa. Os dons contrários do



ícito jogam parceirados, e reunem as suas vasas.0 jogador (jue 
der cartas erradas, perde o direito de as tornar a dar nessa oc- 
casião, e entra para a mesa com os tentos de dar cartas.

tüópro, c ciou -to acezo.

Neste jogo de prendas sentam-se os jogadores em roda, pega- 
se em um bocado de papel, e faz-se d’elle um como cigarro, 
porém muito maior: acende-se este, e deixa-se-lhe tomar força, 
e depois irá passando de mão pai-a mão, soprando-o sempre 
primeiro aquelle (pie o entrega, c a pessoa em cuja mão se apa­
gar de todo paga prenda. Acende-se novamente, e continuará 
(Feste modo o jogo o tempo que quizerem. Quando se passa o 
papel se dizem estas palavras: Sópro, e dou-to acezo, e s e  apagado 
0 dás, pagarás, ou estas: vivo Ih'o dou, o outro responderá, ese 
e lle  morrer, torna o primeiro: dá-/Ae wm sopro, e deixa-o viver. 
Importa advertir que estas palavras se devem pronunciar distin- 
ctamente, com muita promptidão, e sem concluir a ultima, não 
deve passar da mcão o papel. Se aquelle que tiver de o aceitar 
conhecer, que infalivelmente se lhe apagará nas mãos, com tudo 
deve aceital-o, tanto que quem lh’o der íirialisar a ultima pala­
vra, eserepugnar fazel-o, pagará prenda. Também não deverá 
aceitar o papel sem se acal)arem as palavras, ainda que lh ’o dem, 
porque é da essencia dizêl-as, sopral-o, e passar adiante; e se o 
presidente notar que algum pelo não apagar, deixa de soprar, 
fará dar prenda a quem assim proceder.

í$ieeple Chaise.

•Toga-se em um taboleiro de forma elliptica como tem um 
hippodromo, com uin certo numero de cavalleiros de chumbo, 
madeira ou vidro. O espaço que deve percorrer cada um dos 
cavalleiros, desde a paitidaaté á cbegada, está dividido em 100 
casas. Os números 15 , 3 1 , e 6 8  são designados por cercas, e o
n. 78  por um rio. No numero 56  está um cavalleiro cabido.

Eis aqui as regras do jogo. Cada jogador escolhe um cavalleiro 
de libre differente, e joga com dous dados até o n. 80. Antes de 
começara partida cada jogador faz a entrada que se convencio­
nar para se formar o bolo, o (fual augmenta com as multas que 
se pagam. Este bolo é o prêmio da corrida, que será ganho 
por aquelle que primeii’o chegar ao íim . O segundo retira a sua 
entrada. Para se conhecera ordem porque cada um deve jogar, 
cada jogador lança os dados uma vez, o que tirar ponto maior é 
mão, eos outros se seguem pela ordem dos pontos que tirarem. 
O jogador (jue fôr ter á casa em que ha cerca, paga um quinto 
da entrada, e volta para a casa que occupa va primitivamente. O
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que for cahir na casa f>6, paga nova entrada e principia de no?o, 
poréni se não quer continuar a jogar, paga sòineiite um quarto 
da entrada. Ocavalleiro que cahir no rio, perde a partida, mas 
não paga multa. Para ganhar 6 necessário chegar exactameiUe 
ao n. 100. O que exceder este numero, retrocede tantas casas 
quantos são os pontos que excede áquelle numero. Se algum 
cavalleiro chega ao íim antes que os seus concorrentes tenham 
passado o n. 80, a corrida acaba-se; so pelo contrario, um ou 
mais cavalleiros tem passado este numero, a partida continúa 
até que haja um segundo vencedor. Depois do n. 80 joga-se só­
mente com um dailo, e atéahi com dons. Todo o cavalleiro que 
0 lance dos dados leva a uma dezena, fica no numero que occu- 
pava antes, mas não paga multa.

Tabolais reaeis.

O jogo das tabolas reaes não dilíere do do gamão, senão em 
se jogarem as parelhas singelas como os outros lances. Por 
exemplo, quem deita senas pôde jogar duas tabolas fazendo an­
dar seis casas a cada uma, ou jogar só uma fazendo-a andar doze 
casas; o mesmo se observa com todas as outras parelhas. Quem 
deita parelhas no íim do jogo não ganha por isso cousa alguma, 
nem por levar todas as tabolas antes que o outro tenha levado algu­
ma das suas. Assim , quem acaba primeiro de levar as suas tabo­
las, ganha um jogo singelo, e se ha envides, ganha um jogo sin­
gelo,e tantos jogos mais como o numero dos envides que se tem 
feito. Quando um jogador suppõe, que tem o seu jogo em melhor 
situação do que o outro, póde envidar um jogo; o que faz mar­
cando 0 envide com um tento; se o contrario aceita fica o jogo 
valendo dous, e se não aceita ganha o jogo o que envidou, e 
principia-se outro. Se o jogador que aceita o envide, quer envi­
dar de novo, póde fazel-o, e não o aceitando o outro, ganha dous 
jogos, e principia-se outro jogo; e se aceita o envide, quem 
ganha, ganha très jogos. Os jogadores podem envidar alternati- 
vamenle as vezes que quizerem até o fim do jogo, com tanto que 
não envidem mais do que um jogo de cada vez, e que nenhum 
envide sobre o seu proprio envide. Como no jogo das tabolas 
reaes não ha o perigo do gamão de perder très jogos, quando se 
não leva tabola nenhuma antes que o contrario acabe de levar 
as suas, dá-se nas tabolas com toda a afouteza, e jogam-se os 
jogos quasi todos barateados. A circumstancia de se não jogarem 
as pa relhas dobradas faz mudar o systema do jogo; porque quan­
do um jogador não receia que o outro lhe fuja com parelhas 
grandes, nem perde mais ainda que o jogo acabe antes que elle 
tenha principiado a levar, estende as suas tabolas por toda a 
extensão do taboleiro, ejoga até o fim do jogo com esperança
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(le ganliar. Posto que este jogo dependa muito do dado, não 
deixa por isso de exig ir bastante retlexâo, e discerninienlo para 
se jogar ])em, e époi- ir  isso menos sugeito ao (•aj)ri(‘lio do acaso 
do (pieo gamão,onde duas, oiitiTS parelhas grandes bastam para 
fazer ganhar um jogo, que se devia siippôr perdido. Quasi tudo 
que fica estabelecido ao gamâo é applicavel ao jogo das tabolas 
reaes, com a dilíerença de })od(U’ perder o jogo singelo ou de 
gamâo, assim deve considerar-se o risco de expor as tabolas. e 
d(‘ dai' nas do contrario, proporcionando-o síunente ao valor do 
jogo, e á sua situação. Para jogar bem as tabolas j eaes não basta 
conhecer a marclia do jogo, e saber aproveitares lances, ò igual- 
mente indispensável ])onderai’ a situação do jogo, quando Jaz 
alguma mudança essencial, para conhecer, quaiuiose peide en­
vidar, ou aceitar 0 envide do contrario; porque como cada envide 
augmenta a somma que se joga de outvo tanto valor, ninguém 
deve envidar sem vantagem considerável, nem aceitar o envide, 
se 0 estado do seu jogo, lhe não poder dar esperança de ganhar, 
proporcionada aoaugniento da somma envidada, coinparada com 
a somma porque joga. ()i‘a é evidente que o primeiro envide faz 
dobrar o valor do jogo, })oc(|ue vahmdo, por exemplo, cada jogo 
nul réis, logo que algum dos jogadores (uivida, jogam dous mil 
i‘(íis, se 0 outro aceita. Se o jogador (jue aceitou o envide acha 
(lepois de algum, ou alguns lances, (fiie o seu jogo está mais bem 
íigurado (pie o do contrario, envida: porém como os envides não 
podem exceder o valor primitivo do jogo, este segundo é s(jmente 
de m(3tade do valor porque se estava jogando, visto que o jogo 
valia já dons mil réis. O terceiro envido se o houver, sei-á nec(ís- 
■sariameide da terça parte do diidieiro que se estiver jogando; o 
quarto, da (juarta parte, seguindo-se to;losos outros nesta mesma 
pro[)orção. (b'escendo deste modo o valor (]ue cada novo envide 
augmenta a somma primitiva do jogo, ])roduz necessariamente 
differentes proporç(3es, as quaes devem entrar cm consideração, 
comparando-as com a situação do jogo, para se julgar com (bs- 
cernimeuto si se deve aceitar, ou não o novo envide. Suj)ponha- 
mos, por exemplo, que um dos jogadores envida a primeira vez, 
ein oceasião em que o estado do jogo do seu contrario é tal, que 
este ponderando bem as suas circumstaucias conheça, que a pro­
babilidade que tem ainda de ganhar não é tal, que *o deva fazer- 
lhe arriscar uma somma igual á somma quehade receber se ga­
nhar; mas que; possa arriscar a terça, ou quarta parte desta som­
ma. E ’ indubitável que deve proporcionar o risco da somma que 
exp(3e novamente á vantagem que lhe póde resultar do ganho. 
Segue-se d’aqui que (jiianto maior fôr a .somma porque se tiver 
jogando, menos gráos de probabilidade são necessários para 
aceitar um novo envide; por(|ue é melhor arriscar mil réis para 
ganhar dous, très, ou mais, do que para ganhar um só; se este
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devo proporcionar-se a (piantidadeda sonima a (pie se arrisca. No 
jogo das labolas reaes tira-se como no gainão por sorte, rpiein ha 
de jogar de mão, lançando cada um, nm dado, e quem tira o ponto 
maior joga primeiro. Depois do primeiro jogo, joga sempre de 
mão, ((liem gaidiou o ultimo jogo. As leis do jogo tanto sobre 
os casos em (|iie os dados são validos, ou nnllos, como sobre os 
outros, não diííerem das do gamão. Quando dons jogadores de 
forças desiguaes a resjieito da sciencia d(*\ste jogo, ([uerem jogar 
de maneira, (pie baja alguma igualdade, o que joga melhor dá a 
outro 0 partido em que ambos concordam,o (|ual()ela maior (larte 
consta de casas; por e.venqilo, de uma casa á jiorta; de uma, ou 
duas casas dentro, ou outro qualquer em (fue se ajustam. Si se 
não convenciona que dejiois do (irimeiro jogo jogará de mão 
(juem ganhar o jogo antecedente, joga sem()re de mão (juem dá o 
partido. Se o jiartido é o de (lerder um dos jogadores dobrado, 
011 de restituir poríim  metade, ou parte do (íiidieiro que ganhar; 
neste caso tii‘am por sorte a quem jogará demão no primeiro 
jogo, e depois continua a jogar primeiro (juem ganhou o jogo an­
tecedente. Posto que os envides se façam regularmente alternan­
do os jogadores, a envidar cada um um jogo, em algumas (larles 
])odem envidar mais; o (|ue se [iratica sfunente (juando os joga­
dores convencionam entre si de jogar assim, (lara fazer o jogo 
mais foj'te.

Aaco.

0 jogo do taco joga-se em um tabuleiro de lo  j)é\s de compri­
mento, e seis de largura, com quatro bolas numeradas, entre 
quatro jogadon^s, ou entre dons. Em  cada lado do tabuleiro ha 
onze buracos, contando os dos cantos, e ()or consequência dez 
tablilhas, iimaentre cada dousburacos. Cada cabeceira tem cinco 
Iniracos, contando do mesmo modo os dos cantos, e por conse­
quência ipiatro tablilhas; o (}ue dá o nuniei‘0 de vinte e oito bu­
racos, contando uma s(’> vez os dos cantos, e ()or conseipiencia 
vinte e oito tablilhas. Por cada buraco (xule passar uma bola de 
duas pollegadasde diâmetro, e estão a distancias iguaes uns dos 
outros, 0 (jue faz com (jue as tablilhas sejam todas da mesma 
grandeza. Imaginemos uma linha jiarallela aos dous lados do 
comprimento, (juedivida o tabuleiro em duas (lartes iguaes; cor­
tando esta linha com outra linha recta (larallela a uma cabeceira 
do tabuleiro, á distancia do terceiro buraco contando o docant(j, 
ha um arco de ferro da altura de cinco pollegadas, e de duas l i­
nhas de largura; lixo no tabuleiro, e (larallelo ás cabeceiras. 0 
centro deste arco, é o ponto onde se cortam as duas linhas (|ue 
acabamos de imaginar. No ponto da mesma linha (|ue se siqiiiõe 
dividindo o taboleiro em duas partes iguaes, c á mesma dis­
tancia da cabeceira opposta, ha uma argola de ferro, ou de
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latão, que gira á roda. Esta argola designa-se com o nomc 
de nro, e 0 arco de ferro com o nome de harra. Posto que o aro 
gire em roda, no principio da partida deve ficar com a face para 
a parle da barra, de modo que pondo-se umabolaatraz da barra 
na linha (pie imaginamos cortando o taboleiro em duas partes 
iguaes;e dando-se-lhe uma tacada, passe por baixo da barra, e 
vá passar pelo aro. Este aro deve ter um signal distinctivo da 
jjarte que no princi[)io do jogo faz face á barra; porque como 
gira em roda, é necessário (pie os jogadores areconheçam dis- 
tinctivamente, para (pialípier ponto (jue se ache voltada nas diffe­
rentes situações do jogo. Para principiar o jogo, cada um dos 
jogadores atira da parte da calteceira do aro, a uma das quatro 
tablilbas da cabeceira oi)posta j)arase habilitar, para (|ue a bola 
depois de dar na tablilha passe j)or baixo da barra. Nenhuma 
bola póde fazer jogo, á excepção de truques, em quanto se não 
habilita passando por baixo da bari’a, entrando pelo lado da ta­
blilha, para o (pie se atira por hricol a primeira vez; por([ueseni})re 
se principia da cabeceira opposta. Na primeira jogada é indiffé­
rente 0 jogar, ou não jogar (le mão; mas dei)ois (pie todos jogam 
a prim eira vez, na segunda joga de mão o dono da l)ola, que se 
acha mais [)erto da barra; a este segue-se o seu contrario, que 
tem a bola menos apartada da barra; em terceiro logar, joga o 
parceiro do que jogou demão, e ultimamente o parceiro do con­
trario.Quando se joga de dous, joga [uãnieiro quemíicamais perto 
da barra, e depois o seu contrario; depois deste joga a segunda 
bola 0 que jogou primeiro, e ultimamente joga a sua segunda 
bola, 0 que jogou em segundo logar. Ou se jogue de dous, ou de 
quatro, joga-se sempre com todas as quatro bolas. O objecto pri­
mário do jogador, ou jogadores, que se não bal)ilitaram na pri­
meira jogada, (3 0 de se habilitarem, e o dos outros, o de os em­
baraçarem que se habilitem, dando-lhes nas bolas, e apartando- 
Ih’as dos pontos do taboleiro onde elles as jogam, para as fazer 
passar por baixo da l)arra. Ou se jogue de dous ou de quatro, 
ninguém píide jogar duas vezes successivas, mas no logar que 
lhe pertence alternando sempre. Se um jogador, que não está 
ainda habilitado tem oceasião de fazer algum truque, deitando 
alguma bola contraria hira do taboleiro {)or um buraco, ou por 
cima das tablilbas, joga a fazel-o, mas não joga ao aro, porque 
lhe não valo 0 que faz nelle, se não para perder. Expliquemos 
isto: a bola ({ue passa [)elo aro, entrando j)ela face para qualquer 
parte (]ue ella esteja voltada, ganha um ponto; mas se em vez de 
entrar pela face do aro, entrar pelas costas dHÍe, j^erde uma raia, 
a ([ual se designa a este jogo com o nonu‘ de negro. Assim , diz-se 
que um jogador faz um negro quando perde um ponto. Se algum 
dos jogadores tem oceasião de fazer passar uma bolado contrario 
pelo aro, eníiando-a pela parto de traz, fal-a passar; porque a
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l)ola que passa pelo aro entrando por traz perde um ponto, ainda 
((lie não esteja liabilitada. Cada partida se joga a (piatro pontos, 
mas nenhum dos jogadores piíde contar senão os seus ganhos. Se 
faz perdas, não se contam para o contrario, descontam-se dos 
])ontos que tem o jogador que as faz; ese não tem que descontar 
descontam-se-llie dos primeiros pontos quelizer; (le sorte, ((ue 
as perdas que faz qualquer jogador retardam o seu jogo, mas não 
adiantam o do contrario. Os ganhos do jogo são; os triupies, os 
quaes valem cada um dons pontos, quer sejam altos, ((uer sejam 
pelos hiiracos; e o (lonto que se gaidia enliando a hola pelo aro 
(>ela parte de diante; as jierdas são: um negro ()or cada negada, 
e outro por cada vez (pie a hola passa jielo aro entrando por traz, 
ou a faça entrar seu dono, ou o seu contrario. Se um jogador faz 
um truíjue, e se nega ao mesmo tem|)0, ganha um {lonto, ponpie 
as negadas a (íste jogo não anniillam os ganhos; desconta-se o 
ponto que se perde com a negada,dos dous ([uese ganham com o 
tru((ue,de maneira,que se íica ganhando um ,0 ((ual se conta com 
os mais, que se vão fazendo para ganhar. O ohjecto dos jogadores 
depois ((ue (3stão habilitados, é não S() fazerem ganlios, mas de 
ohstarem a que os seus contrários os façam, Como os ganhos se 
fazem sfunente com truques, ou enfiando a !)ola pelo aro, o 
ohjecto de cada jogador, é de apartar as bolas contrarias, de 
tocía aparte d’onde se podem jogar sobre as suas ccun vantagem. 
Se tem alguma das suas á boca de um buraco, atira a retirar a 
bola contraria, (jue p(3de deitar a sua hira do taboleiro, e se  o 
contrario tem alguma bolaria direitura do aro, atira a retirar-lhe 
a bola daquelle sitio, e não o (lodeiulo fazer, atira a voltar o aro, 
0 qual muda de direcção todas as vezes ({ue um jogador lliep(.’ule 
locar com a bola. Se um jogador faz passar alguma luila contraria 
pelo aro, entrando pela face, esta bola, se estiver habilitada, 
ganha um jionto para o seu dono, sem embargo de ser feita 
por outro. Se uma bola depois de|)assar pela barra, fôr passar 
pelo aro na mesma acção de se habilitar, ganha o iionto de 
jiassar pelo aro; mas se o aro estiver com as costas para a 
barra, e a bola passar (lor elle faz um negro. A bola com (pie se 
faz um truque, ou uma negada, deve entrar (lara o taboleiro 
pelo mesmo buraco por onde sahio. O jogador a ((uem ella per­
tence, quando a joga, (lõe-a na borda do buraco, e segurando a 
mão no cordão que tem cada buraco pela parte de fora, da a ta­
cada,mandando a bola [lara onde a póde fazer com mais vantag(un. 
Se a laola sahio com tru({ue, ou negada alta; neste caso põe a 
bola em cima da talililha, e dá a tacada fazendo-a ir para onde 
lhe p(’)de ser mais van ajosa. A este jogo não se perde nada por 
errar a bola, o (fue faz com que os jogadon's mandem as bolas 
para onde lhe faz mais conta, deixando de jogar sobre as dos 
contrários, quando isso lhes convem. Póde-se também jogara



ganhos nomeados. 0 aro serve do marca para se jogarem bolas 
francas ou livres.

'Fa ipa.

.logo (lo prendas; collocados os jogadores nos seus logares 
respectivos, disp(3e o presidente o jogo, advertindo a todos, que 
quem nellc se ctpiivocar [)agará prenda; e diz, principiando oelo 
da sua direita. '

1.* Volta.— Vaípiella taipa está uma inguillingalfa.
Que teve sete inguilílngaliinlios. 

busca quem lidos inguillingalfe, inguilíingalfamente.
Se a inguilíingalfa, que os inguilíingalfou, inguiltingal- 

íamente, não os sabe inguilíingalfar.
o.®— 1mi que não sou inguilíingalfado)'.
0." —Como os ingiulíingalfarei, inguilíingalfamente melhor, 
bem entendido ipie em cada volta se repete o dito nas antece­

dentes, augmentando-lhe o ipie em cada uma se assignala

Toiubola.

O sorteio de uma tombola no íim de um saráo é um agradavel 
passatempo tanto para os moços como para os adultos. "Os prê­
mios de que se compõe uma tombola consistem ordinariamente 
em brinquedos, objectos uteis ou de fantasia. Distribue-se a cada 
um dos convidados um cartão com um numero que deve corres­
ponder ao numero com que está marcado o prêmio; outras ve­
zes depois de se terem marcado os prêmios, pega-se em um 
sacco dojogo do loto,e cada um vai tirando á sorte o numero 
para ir buscar o prêmio correspondente. Também se póde fazer 
uso de duus baralhos de cartas, procedendo da maneira seguin­
te: a pessoa encarregada de distnbuir os prêmios obriga cada 
um dos convidados a íicar com um certo numero de cartas, duas 
ou tres ordiiiariamenle, até que fiquem distribuidas as 52 car­
tas. Convenciona-se depois, se ha 15 prêmios, pore.vemplo, que 
as 37 primeiras cartas que sahirem estão brancas, e comeca-se a 
voltar as cartas do outro baralho uma a uma até 37. Os que tem 
as 15 cartas que íaltam íicarn certos de que tem prêmio, porém 
ainda em duvida se terão o promio grande, ou então um [iremio 
commum, o:i ainda um prêmio ridiculo, sem ser de máo gosto, 
e (]ue se mette no numero dos prêmios para provocar o riso. 
Pai’a procedei' ao sorteio das cartas premiadas, tiram-se primei­
ro alguns prêmios de pequeno valor que pertencem ás primeiras
cartas voltadas; as seguintes devem ter prêmios melhores, e re­
serva-se 0 prêmio i-idiculo, e o prêmio grande, para as duas 
ultimas cartas.
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T o u e l .

Xesle jogo ha uma machina de madeira, redonda ou quadra­
da, que se laz ÿ  diversas dimensões conformo o logar para 
que se destina. No tampão tem no meio uma guarita com a aber­
tura para a frente, e diversos buracos redondos, estas aberturas 
correspondem interiormente, porriieiode calhas, a outros bura­
cos que estão na frente, cada um com um numero, sendo o nu­
mero mais alto o que corres[)onde á guarita. Para jogar-se mar­
ca-se urna raia ã distancia que se convencionar, e usaíido de uma 
mallia de bronze, com diâmetro mais pequeno do que o dos bura­
cos, se atira [lara a lazer entrar nas aberturas do tampão, e vãu- 
se marcando os pontos que se fazem até chegar áquelle que se 
convencionou seria o da partida ou jogo. Este jogo é sómente 
usado nas chacaras, hospedarias, e outros logares sirnilhantes.

T o iit iu a .

Jogo de carias, em ipie podem jogar juntamente doze jiessoas c. 
011 quinze, ou vinte. Faz-se uso de um baralho completo de 52 
cartas. Distribiie-se a cada jogador uns abonos compostos de 
vinte Jentos, cada um com o valor que se estiimla. Destes abonos 
cada jogador tira très lentos (/ikí mette em uma liandeja, jiara 
formar o bolo; deqiois aipielle a (piemcoube ])or sorte darcartas, 
depois de as baralhar, e dar a cortar ao da sua esipierda, 
dá uma carta descoberta a cada um, comeijando pela (.lireila.
Se a carta (jue se recebe é um rei, tiram-se ires tentos do liolo; 
se é uma dama, dons; e se é um valete, tira um tento. 0 dez não 
produz nem perda, nem ganho. 0 az obriga áquelle ipie o recebo 
a dar um tento ao jogador (]ue está á sua esquerda. Se é um dons 
dão-se dous tentos ao segundo visinho da esip.ierda; e seé um 
très, dá très tentos ao terceiro visinho da esipierda. Quanto ao 
jogador (pie tem um quatro, deve metíer dons tentos no bolo; 
um, se a carta e um cinco; dous, se é um seis; um, se é um sete; 
dous, se é um oito; e um, se ó um nove. i)epois de feitas todas 
as pagas, o jogador (|ue é mão,baralha as cartas, dá-as a cortar, 
e distribue da maneira antecedente; e o jogo continua deste 
mesmo modo ate ([ue se ganhe o bolo. E ’ preciso para isso, que 
á excepçâo d’um jogador, todos os mais tenham perdido os seus 
abonos; e aipielle que ainda o conserva ganha o bolo. Quando 
um jogador tem iierdido todos os tentos diz-s(‘ (|ue está morto: 
porém em quanto senão ganha o bolo, tem a es] eram^ade m -  
susciiar por meio dos tentos que os seus visinhos, ])odem ser 
obrigados a darem-lh'os, nos casos em que se falou precedente- 
mente. Em (juanto um jogador está morto não recebe carta, e 
também as não dá quando lhe competir; porém ainda qiieveníia
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a receber um tento só, joga como todos os outros; cse  vier a 
])erder mais tentos rriirna i i i c â o , íica quite entregando o que tem.

Jogo de prendas; o j)residente recomenda muito a attenção 
dos jogadores; enão menos, (|ne em nenhuma maneira se alterem 
as ])alavras do jogo, sob pena de pagar prenda o sugeito qiie as 
alterar: do mesmo modo dará prenda a(juelle (fue por esqueci­
mento faltar á pontuai observância de qualquer dos requesitos, 
(pie este jogo demanda; isto su])posto, principia pelo primeiro 
sugeito da dii^eita do circulo, e diz assim.

1 .  * volta.— Detraz d’uma porta torta
Estava uma velha torta.

2 .  “ volta.— Em uma coelheira torta
Fazendo uma torta torta.

3 .  ̂volta.—Veio um cão torto
E  comeu a torta torta.

4 /  volta.—Yio um velho torto,
E  lançou mão de um páo torto.

5 . “ vo lta.— Deu com elle no cão torto,
E  sahio um moço torto.

6.  * volta.— Agarrou-se ao velho torto,
E  deu-lhe uma lombada torta.

7 .  “ vo lta .-M orreo  o velho torlo.
E  perderam o moço torlo, etc.

E deste modo se podem ir encadeando (piantas cousas tortas 
forem occorrendo, e vierem para ali a proposito, advertindo que 
em cada volta se repete tudo (juanto se disse nas antecedentes, e 
no íini se desfaça tudo dizendo ás avessas; o que se equivocar, 
])aga ])renda.

'Soucaclor.

Este jogo de prendas joga-se de pé: por tanto aquelle que pri­
meiro faz de presidente ([lorque de cada volta ha um dilferente) 
adverte a cada um dos jogadores, que tome o nome de uma das 
muitas peças, de que se compõe um toucador: como são, mesa, 
espelho, caixa dos pés, pentes, pomada, ganchos, alfinetes, etc. e 
ainda ((uando o numero dos jogadores seja grande, nunca faltará 
em ([ue pegue, ])or não íicar fóra da roda, tal tem sido neste 
artigo a extravagancia das senhoras. Distribuido que seja o 
toucador, e antes de se começar a jogar, ficarão na sala tantos 
assentos, quantos forem os jogadores, menos um, isto para que 
as pessoas de que secompozer a roda, não possamjamais sentar- 
se em outros que não sejam os (]ue lhe forem assignalados. Para 
principiar a jogar devem todos scntarem-se,esóíica em pé, e sem
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assônío f)o meio da casa o (|iie a principio servir de presidente 
este começando a girar a roda da sala, irá nomeando as peças 
do toucador, e á proporção queas fôrdizendo, as pessoas, aqiiem 
estascouJ)eiem, irão também levantando-se, e pondo-se atraz do 
pi csidente pela mesma ordem com (pie as fôr aceusando, c se­
guirão depois 0 presidente, o qual continuará a dar voltas pela 
sala as vezes que lhe parecer, linalmente depois que tiver no­
meado todas as jieças do toucador, ou caso que sejam muitas, 
aquellas que ju lgar bastanlos, para evitar a maior demora, dirá: 
\enha o lesto do toucador; então todos os que ainda se achavam 
sentados, se levantarão, e se ai“ranjarão atraz (tos mais como 
lhes couber por sorte. Depois de dar com a possível ligeireza 
algumas voltas pela sala, sentar-se-ha o jiresidente, logo os mais 
procurarão fazer o mesmo, mas como infallivelmente deve haver 
um assento de menos, ficará um dos jogadores semelle: este dará 
pienda, e })assara a ser presidente seguindo em tudo o methodo 
do seu antecessor. Ninguém se deverá setiarar do logar que tiver 
apoz 0 [iresidente, sem que primeiro este se assente, e quem o 
íizer pagará prenda; pois ha muitos (|ue jiara não íicarem sem 
assentos, assim que se persuadem que o presidente vae assen­
tar-se, se assentam elles; e muitas vezes íinge o presidente que 
se assenta, para fazer com (jue os que se arredarem, oii assenta­
rem. paguem prendas; ])or tanto c necessário vivesa, e cuidado 
pois tal toro numero dos (jue se assentarem, ou tirarem da íi- 
Icira, será nesta oceasião o das pi-endas. O presidente dará prin- 
cijiio dizendo deste modo: Eu meus senhores, qu°,ro hoje pentear- 
me, porque tenho á noite uma funeção a que assistir; porém ah\ que 
é já  muito tarde, e não chega ainda o cabelleireiro: não lerei mais re- 
medio que arranjar-me como poder, dae-mepromptamente o toucador 
que eu rne toucarei como souber. Que dizeis’̂, isto hade ser, pois não é 
para perder um baile, nem um cortejo a que me inclina o amor.

Trcuipe.

ihara jogar a trempe tiram-se ao baralho os dez, os dous, os 
tres, e os cjiiatros, e dão-se as 36 cartas que íicam uma a uma 
da direita para a esquerda, voltando-se a ultima na mesa, para 
se designar o trunfo como se faz no jogo da rnanillha. Como os 
ires jogadores são reciprocamente contrários, todos tem obriga­
ção de cobrir a carta, que vem jogada; de a cortar, quando tem 
trunfo, se estão baldos ao naipe jogado; e de recortar, quando 
estão baldos ao naipe cortado, etem trunfo maior para poderem 
recortar. Como as vasas se compõe cada uma de tres cartas, o 
numero dos pontos é de 72 como na manilha, por isso cada um 
dos tres jogadores perde em cada mão, tantos como faz de menos 
de 2 i ,  que é a terça parte de 72. Por uma consequência neces-

e
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sar ia desto principio, (juem íaz mais de 24, gardia os que excedem 
este numero, ao jogador que faz menos dos que Ilies competem, 
ou a ambos, se nenhum delles completa o numero de 24, que 
precisa fazer; para não perder nenhum. A trempe não é maisdo 
que amanilha jogada entre très pessoas, e por isso é desnecessá­
rio falar do valor das cartas, e da marcha do jogo.

V

■O

IVeze.

/ Jogo de parar, ipie se joga com um baralho completo de 52 
cartas, entre um banqueiro, e differentes pontos. Depois que 
os pontos fazem as suas paradas, o banqueiro dá as cartas a cor­
tar ao da sua esquerda, e lança a primeira carta do baralho na 
mesa descoberta, dizendo az; depois lança a segunda dizendo 
dous; depois a terceira dizemlo très; a quarta dizendo quatro; 
a quinta dizendo cinco; a sexta dizendo seis; a sétima dizendo 
sete; a oitava dizendo oito: a nona dizendo nove; a décima di­
zendo dez; a undecima dizendo valete; a duodécima dizendo 
dama; ea décima terceira dizendo rei. Se na nomeação que faz 
das cartas succédé, que alguma das que nomeia, é a mesma 
que elle designa, ganha as paradas dos pontos; mas se nenhuma 
succédé ser, a que elle nomeia, perde todas as paradas. Conti­
nua a ser banqueiro, em quanto não perde; mas logo que perda, 
passam as cartasaoponto da direita, o qual conserva as cartas até 
perder, para passarem ao que se seguir. Se o banqueiro ganha 
nas primeiras treze cartas, tii-a outras treze sem baralhar, e con- 
tinúa até quatro vezes com o mesmo baralho; mas depois da 
quarta vez se continua a ganhar, deve baralhar. Faltando-lhe 
cartas para completar a ultima tirada, póde baralhar algumas 
das que saliirarn, e ajiintal-as ás que tem na mão sómente para 
completar esta ultima tirada. O jogo do U'e-~e sendo, como é, es­
sencialmente de azaré prohibido. póde unicamente ser jogado 
por entretenimento, e nunca com ambição de ganhar dinheiro.

Trcís iletesf.

O très setes joga-se de dous modos, um que se denomina 
í t í s  setes na mão ; e outro chamado 1res setes na mesa.

Très setes na mào. — Joga-se entre quatro jogadores, de 
parceiros, e as.sentados alternativamente. Os parceiros esco­
lhem-se por convenção, ou tiram-se por sorte: quem tira a 
carta menor dá cartas. Tiram-se ao baralho os oitos, noves, e 
dez, e dão-se todas as cartas ti’es a très, e no íim duas a duns; 
pur(jue como se dão dez a cada jogador, á terceira vez só íicarn 
duas para cada um. Em algumas partes dão-se cinco a cinco, 
mas este ultimo modo é um abuso, de que os jogadores de má
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fé podem tirar grande vantagem. O valor das cartas é em cada 
naipe na ordem que se segue; o très, o dons, o az, o rei, o vale­
te, a dama, o sete, o seis, o cinco, eo quatro. A este jogo não 
ha trunfo, e por consequência nenhuma carta póde pegar em 
carta de naipe differente do seu. O jogo é de 41 pontos, que se 
lavram, primeiro 21 por bai.KO, e depois 20 por cima. Quando 
se deslavram os 21 por baixo, mette-se no seu logar um tento 
grande, ou outro qualquer signal para se saber, que jcá se fize­
ram os primeiros 2 1 . Os pontos contam-se por dons modos, 
com accuses, ou com o valor das figuras. Os accuses são quatro, 
a saber: o dos ternos; o dos duques; o dos azes; eo âi\s poli- tanas. Quem t m très ternos na sua mão, lavra très tentos e 
lendo-os todos quatro, lavra quatro tentos; de très duques, 
lavram-se também très tentos, e de todos quatro, quatro 
tentos: de 1res azes, também se lavram très tentos, e de 
todos, quatro tentos. De cada politana, que consta do az, do 
dous, e do très de um mesmo naipe, lavram-se très lentos. 
Os pontos das figuras contam-se do modo seguinte. Depois que 
se acaba de jogar a mão, 0 jogador que quer contar, pega no 
monte das vasas, que fez junto com o seu parceiro, e conta um 
ponto por cada az, e outro por cada 1res figuras; os ternos e os 
iiLiques, valem por figuras. A ultima vasa, a que se dá o nome 
de terra, vale um ponto, para quem a faz, independente das fi­
guras que contem. Os pontos de todo o baralho são onze, a 
saber: quatro dos azes, e seis das figuras,e um da ultima vasa. 
As figuras são vinte, a saber: os reis, as damas, os valetes, os 
ternos, e os duques; rnas como são necessrias ti'es para fazer um 
ponto, as quo sobram de 18 não valem nada. Como é grande van­
tagem ser mão, (]uem erra as cartas perde 1res tentos, e torna a 
dar cartas. Todavia se o erro é só de uma carta,' e o jogador que 
é mão quer se jogue, tira-se uma carta ao acaso a quem a tem de 
mais, e dá-se a quem a tem de menos. Se o erro éde mais de uma 
carta, então torna-se a dar. Se o jogador que é mão tem que ac- 
cusar, accusa o que tem, e joga a carta que (|uer para a primeira 
vasa; 0 segundo que é a jogar faz o mesmo, e successivamente 
osoutros, de sorte, que ninguém pódeaccusar, antes que lhe per­
tença jogar, nem depois, se se esquece de o fazer no seu logar. 
Paraaccusar as politanas é necessário mostral-as; mas nos outros 
accuses basta dizer a carta que lhe falta, se lemas outras très, ou 
dizei-, que as tem todas quatro, quando as tem todas. O jogador 
que renuncia não póde contar pontos. Quem tem uma politana 
deve jogar primeiro o az, e deixar o dous, ou o très para presa, 
porque como o az conta urn ponto, ninguém se deve expor a per- 
del-o. Dizemos (pie se deve deixar o dous, ou o ti-es para presa, 
porque o jogador que tem boas cartas deve jogar de modo, que 
possa dar terra. Quem K*m um tr(‘s com um dous, e duas ou
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très cartas do mesmo naipe, deve jogar o dons, para avisar o seu 
parceiro de que lhe íica o très, o qual se tiver 1res cartas de az, 
deve descartar-se de uma figura, não sendo o re i, ou de uma 
carta pequena, para fazer o az, depois que elle fizer o très. Quem 
tem um az secco, isto é, sem nenliuma carta do mesmo naipe, 
devedal-uao très do seu parceiro, para o não perder. Quem 
tiver 0 très com um az, e rei, e très ou quatro cartas mais, deve 
jogal-o á cabeça para avisar o seu parceiro, que lhe dê o dons se 
0 tiver, ese não deve espei’ar, que lhe cabia de algum dos con­
trários, deixando-lhe a rifa segura. Se lhe não cahir á primeira, 
póde tiral-o depois com o re i,.e  salvar o az. Quem joga uma carta 
branca, dá aperceberão seu parceiro, (|ueíem umacarta naquelle 
fiaipe, 0 qual em consequência disto deve pegiir, e jogar-lhe uma 
figura. Quem tem um 1res, ou dous acompanhado de uma carta, 
não deve jogar por este naipe, porque se o parceiro tiver ali uma 
rita, não tem depois carta com queu possa encartar. Quem tem 
um dous, e az, ou o dous com uma, ou duas cartas, não deve jogar 
por este naipe, para não enganar o j)arceiro; é preciso que lenha, 
pelo menos, très cartas com o dous. Quando algum jogador ac­
cusa os ternos, e o seu parceiro tem em alguns daquelles naipes 
0 az, e dous, deve jogar com preferencia o az, e se tiver o dous 
em outro naipe, deve jogal-o, para que elle possa regular o seu 
jogo. Em uma i)alavra um bom jogador deve tomar sentido nos 
accuses, para fazer juizo da dispt)sição do jogo, e jogar em con­
sequência o que lhe convier melhor, guardando presas para dar 
terra, ou fazendo as suas cartas,e sobretudo os azes, quando os 
contrários estiverem fortes. Se alguns dos jogadores tem algum 
accuse, com que possam acabar o jugo, dá-se ojogo por acabado 
no momento em que elles o manifestam ainda que os outros te­
nham cartas para ganhar, contando-se os pontos no fim do jogo.Très setes na mesa. — Ojogo dos très setes na mesa joga-se 
entre duas pessoas, tira-se |)or soi le a quem ha-de dar cartas, e 
dá-as (piem tira a carta menor. As cartas dão-se quatro a quatro 
alternativamente; cada um dos jogadores põe as suas na mesa 
em cinco macetes, composto de quatro cartas cada um. Peta maior 
parte põe-se os macetes com as co>tas para baixo, ficando a 
carta de cima com a pintura patente, de maneira, que quando se 
tira do macete a carta descoberta para a jogar, íica a debaixo 
descoberta. O jogador que é mão joga a carta que lhe parece, 
com tanto que seja uma das que estão á vista; e o outro pega, se 
tem carta superior do mesmo naipe, nas cinco que estão á vista, 
ou larga, se íhe não faz conta pegar. De[)0is d’ islo joga piameiro 
quem faz a vasa. A este jogo ganham-se 1res tentos por cada po- 
litana, que se accusa, e outros très accusando os 1res ternos, e 
quatro accusando-os lOilos quatro. Ganha-se um lento accusando 
très cartas quaesquer que siqam, o dous accusando quatro cartas.
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I or exemplo, quem accusa très reis, très damas, très valetes, 
très setes, etc. ganha um tento, e accusando quatro reis, quatro 
azes, quati0 cincos, etc. ganha dons tentos. 1’ara accusar 1res 
cartas basta ter duas nos seus rnacetcs, e estar a outra á vista em 
algum dos macetesdo contrario; e para accusar quatro, é neces­
sário tei très nos seus maceles a vista, e que a outra esteja 
descoberta nos do contrario. Se um jogador depois de accusar 
très cartas, e tendo já jogado uma, descobre outra innã, torna a 
accusar de novo, e ganha outros très tentos, se são os ternos, e 
um se são os duques, ou outras cartas. Se depois que um joga­
dor accusa os ternos, joga um d’elles, e se descobre outro ao 
contrai io, ganha então este outros très lentos, porque como 
tem dons descobertos uos seus macetes, e o outro tem um ainda 
á vista, pode accusal-os. Do mesmo rnodo, se um jogador joga 
outra qualquer carta de que aocu-̂ ou très, e o contrario vem a 
descobrir outra nos seus maceles, como tem duas da sua parte, 
ganha um tento por este accuse. Quem erra as cartas i)erde 1res 
tentos, e torna a dál-as. Quem renuncia não tem pena, porque 
como joga com as cartas descobertas, pódeo seu contrario obri­
ga l-o a dar carta do naipe jogado. Quem mexe em um macete, 
de modo que se possa conhecer a carta debaixo, é obrigado a jo­
gar a carta em que mexeu, e se não é de rnão, e a carta em que 
mexeu não é do naipe do do contrario, então póde jogar de ou­
tro macete para não renunciar; porém tem a pena de não podêr 
jogar nas très mãos seguintes, carta do macete em ipje mexeu; 
excepto se lhe jogarem naipe, cpie não tenha nos outros quatro 
macetes. A maior parte dos jogadores querendo evitar uma 
pena que parece imprópria do jogo. põe os macetes de cartas 
com as costas para cima, descobrindo sórnenle a ultima carta, e 
só depois que jogam uma carta descobrem a que estava debaixo 
dVlla A marcha do jogo é a mesma dos très setes na mão, com a 
differenca de se jogar entre duas pessoas somente, e de estarem 
patentes as cartas que se vão jogando. Assim a sciencia d’este 
jogo, consiste em regular as jogadas de modo, que se possam 
fazer muitas íiguras, e sobre tudo os azes, e em conservar cartas 

, para dar terra, quando isso é possível. O jogo é igualmente de 
/il pontos, como 0 dos 1res setes na mão, e contarn-se também 
primeiro os 21 por baixo. Em algumas parles jogam-se os très 
setes na mão com signaes; por exemplo, quando umjogodor quer 
mostrar ao seu parceiro, que não tem mais cartas do naipe joga­
do, mette a sua carta debaixo da vasa; quando lhe quer mostrar, 
que ainda tem alguma carta para fazer, arrasta a carta para si; e 
quando llie quer mostrar que está íbrte naquelle naipe, bale 
com a carta. Se são permittidos os signaes para fazer conhecer 
0 jogo do parceiro, devem estabelecer-se para tudo; ese não são 
permittidos, devem deslerrar-se do jogo como abusivos. Em
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algumas parles contam-se os pontos, que excedem de um jogo, 
para 0 jogo seguinte, quando se acaba de jogar a mão, em que 
termina o jogo; porém os pontos de accuses, nunca passam 
para o jogo seguinte, quando se dá o jogo por ganho, antes de 
se jogar a mão até o íim . Também se jogam em algumas partes 
os très setes íia mão accusando todas as cartas, como nos fres 
setes na mesa, e com differentes politanas. Por exemplo, uma 
politana de az, dous, e très, ganha très tentos, e se a estas car­
tas se ajunta o quatro, ganham-se quatro lentos; se a politana é 
de cinco cartas, ganham-se cinco tentos; se éde seis cartas ga­
nham-se seis lentos, e podem cre-;ceraté o numero de dez car­
tas, porque ganham dez tentos, com tanto, que as carias sejam 
do mesmo fiaipe. IJa além d’ isto cinco modos differentes de 
ganhar, que tem todos as suas pagas particulares, os qiiaes se 
designam com os nomes seguintes: Strammaseie, Strammason̂ Callade, Cnlladon̂e Calladondrion. Faz-se Strammasete, quando 
dous parceiros fazem nove vasas, em que se comprehende a ul­
tima, e em que a vasa dos seus contrários não comprehende um 
az, nem très iîgui'as, para po lerem contar um ponto: paga-se 
com très tentos mais além dos onze do jogo. Isto mesmo feito 
por um jogador sem ajuda do seu parceiro, é o Strammason, o 
qual ganha seis tentos, além dos onze do jogo. Callade ganha 
quatro tentos além dos onze do jogo; dá-se quando dous par­
ceiros fazem entre ambos todas as vasas. Dá-se Calladon, quando 
um jogador laz todas as vasas, sem ajuda do seu [)arceiro, e ga­
nha oito tentos além dos onze do jogo. Calladondrion, faz-se 
quando 0 jogador, que é mão, tem uma politana de dez cartas, 
com que laz necessariamente todas as vasas, ganha dezaseis 
tentos além dos onze do jogo. Estes dezaseis tentos pagam-se 
separados pelo preço em que se convém, antes de se principiar

jogar, e não se contam para se completar os do jogo. Nos paizes 
onde se joga (Teste modo, não excede cada jogo 21 pontos, os 
quaes se lavram, piámeiro onze por baixo, e depois dez por cima. 
Os dous parceiros que fazem vinte e um, antes que os seus con- 
tiarios tenham (jnze, ganham o jogo dobrado. Deve advertir-se 
(jue se não jogam os tres-setes d’este modo, sem umaconvencáo 
preliminar sobre as pagas do jogo.

T r i n t a  e  i i i i i .

O trinta e um joga-se com u:n baralho completo de 52 cartas, 
e podem j gal-o muitas pessoas no mesmo tempo. De ordinário 
j()ga-se sem se tirarem os logares por sorte, e quando se tiram 
d'este modo, cada jogador toma o (jue lhe pertence, e quem tira 
a carta maior dá caitas. Depois de as liaralhar, e dar a cortar ao 
da sua esquerda, dá ires ao da direita, o qual é obrigado antes
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leas ver, a entrar para o bolo, com a entrada (jiie se estipula 
)ara^todos. Depois disto dá tresao que se segue; este depois de

de as 
j)ara
as \6r entra para o bolo, com uma enti'ada igual á da mão, sc 
quer jogar; e senão q ler jogar dá estas tres cartas ao (|ue lli’as 
deu, 0 qual as mette debaixo do baralho, c dá tres ao jogador 
que se segue; este depois de as vêr, enti-a para o bulo, com uma 
entrada igual âdarnâo, se quer jogar, e não quereudt) jogar, en­
trega como o outro as cai tas. Todos os mais jogadoi es Vazem o 
mesmo sem exceptuar o pé, o ((ual tira as suas (juaudolhe chega 
a mão, e depois de as vôr enti‘a para t) bolo, se <pier jogar, ou 
mette as cartas debaixo das outras, se não (juer jogar. Quando 
são muitos os jogadores, ajuntam-se as caiãas dos que não jogam 
em um monte, para se l)aralharem, e continuarem a dar cartas 
aos que as pedirem, no caso de se acabarem as do baralho antes 
do fim da mão. Cada ílgnra vale dez pontos; o az um, ou onze, 
segundo a vontade de quem o conta; e as outras cartas o (juo 
pintam. Depois de entrarem para o bolo todos os jogadores que 
querem jogar, a mão pede uma, ou mais cartas, até fazer o ponto 
de trinta e um, ou outro em (pie se queiia licar. Se faz trinta o 
nm moslra-ü, e ganha o bolo. não tendo algum dos outros trinta 
e um na mão. Neste caso fica o bolo empatado, e baixailuim-se as 
cartas para se jogara mão seguinte. Se tem trinta e um nas tres 
cai tas mostra-o, e ganha o bolo, se não ha outro ipie lido em­
pate. Se com as tres cartas, ou com estas juntas ás que pede, faz 
0 ponto de trinta ou outro quahpier em que lhe faça conta íicar- 
so diz: fico. Se passa o ponto de trinta e um, deita as cartas Ibra; 
poiajue perdeo o direito ao bolo natjuella mão. Depois que a mão 
passa, ou dizque fica, o jogador ipie se segue immediatamente á 
sua direita, póde pedir cartas até passar, ou fazer o jionlo de 
trinta e um, ou outro qualquer em que lhe faça conta íicar-se; 
ou ficai' sem pedir cartas. Todos os outros jogadores podem 
fazer o mesmo, cada um segundo a ordem do logar em 
que se acha. Se todos passam sem que ninguém tenha licado, 
ganha o [lé o boio, sem necessidade de mostrar as suas car­
tas. Se íica s(') um, e todos os mais passam, ganha o liolo, 
mas é obrigado a mostixar as cartas. Si se íicam dous, ou mais 
jogadores, ganha o que se ficou no ponto mais proxinii) do trinta 
e um; e se dons, ou mais empatam no ponto maior, ganha o que 
é mão, ou está mais perto iTella. Qiial(|uer jogador póde fazei' 
trinta e um, por quatro mudos dittérentes; o 1 .“, quando os 
pontos das cai tas que pede, juntos com os das tres cartas que 
lhe deram, fazem trinta e um; 2 .°, (piando lhe dão nas ires car­
tas duas figuras, e um az, a que se dá o nome de trinta e um de 
estampa, o az é considerado como figura. Quando tem este trinta 
e um ganha, rnostrando-o quando lhe chega a mão, se algum dos 
jogadores que se seguem não tem outro igual; neste caso empa-
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tani. 0 3.", qiianilo l!»e dâo nas très cartas dons azese iima figura, 
ou uni dez, O qurd se chaîna irinta e um de principe; inostra-se 
sem se periiiittir que os outros jogadores pecam cartas, porque 
ganha a tudo, oxcepto a outro simiüiante, se o houver já fóra. O 

quando as très cartas que lhe dão são très azes; este inostra- 
se sem permittir que os jogadores peçam cartas; porque ganha 
a tudo, e não pikle ser empatado. Este trinta e um toma o nome 
do trinta e um realçou imperial.

Leis do jogo.Os togares tiram-se por sorte; quem tira o 
rei, escolhe togar, e dá cartas a primeira vez; quem tira a dama 
toma togar à direita do rei, depois o do valete, dez, nove etc.

2. —As cartas dão-se très a très, pela direita.
3 . — A mão deve fazer a sua entrada para o boto antes de vêr 

as cartas.
/ i.—Quando se não marcam as entradas, a mão pode entrar 

com 0 que quizer, excepto nos bolos empatados, em que se não 
póde entrar com mais de dobrado da entrada ordinaria.

Qoando se põe couto nas entradas, ninguém póde exceder 
os limites (jue as regulam, tanto para mais, como para menos.

6 .  —Ninguém depois de deitar as suas cartas fóra póde jogar 
com as do outro.

7 . —São prohibidas todas as sociedades que podem prejudicar 
os outros jogadores; exceptua-se (»orem o caso em que se per- 
rniltem por convênio geral. tacito,oii expresso.

8 .  — Ninguém póde pedir carta coberta, sem deitar na mesa 
descobertas, pelo menos duas, das 1res pidmeiras,que lhe deram 
na data geral, excepto se se estipular o contrario.

9 .  —Se um jogador que pede cai la coberta, disser que fica, 
suppondo que tem trinta, tendo trinta e um, póde desfazer o en­
gano, em quanto 0 jogador da sua direita não pedir carta, ou 
mostrar trinta e um, se o tiver na mão; mas depois d’ isto não 
lhe vale senão pelo ponto de trinta.

10 .  —Se um jogador pedindo cartas descobertas, com o seu 
jogo á vista se enganar, suppondo que faz o ponto de trinta, fa­
zendo o de trinta e um, ganha não obstante o engano, por((ue 
pede a boa lé que todos os outros sustentem uma verdade, que 
se patentea evidentemente aos olhos de todos.

1 1 -— 1'̂ ’ prohibido toda a especie de contractos entre um joga­
dor que se íicou c o ultimo que pede cartas, por lesar todos os ou­
tros, decidindo do ganho do bolo. que o acaso póde fazer empatai'.

1 2 .  — Todos os jogadores são obrigados a dar cartas, cada um 
quando lhe pertencí', segundo a oi'dem dos togares.

1 3 . — Se depois de se jogarem algumas mãos, se conhecer que 
0 baralho tem cartas de mais ou de menos, ou duas cartas simi- 
Ihantes; valem as mãos que se tiverem jogado, porque isto não 
prejudica e.ssencialmente o jogo.



T r in t a  e  Q u a r e n ta .

 ̂ tiintn e (|uaient;i, ou trintíi c iini, joga-s6 üntrt̂  uin
banqueiro, e pontos em numero indeterminailo'. Para isso ajun- 
lam-se as caitas de seis baralhos completos, do cincoenta e duas 
cada um, o que laz trezentas e dôze. Como ha nas cartas duas cò- 
les, a negia, e a vermellia, põe-se na mesa dons cartões um ne­
gro, e 0 outro vermelho. Ca la ponto poea somma que (iner so­
bre 0 cartão que lhe parece. Depois que os ()ontos tem feito as 
suas paradas, o banqueiro vae deitando na mesa cartas desço- 
beitas, urna a uma. até ijue os pontos das taes cartas cheguem 
a fazer trinta e um, e não excedam o nuüiero de quarenta. Por 
exemplo, se depois de tirar um certo numero de cartas, faz 
trinta pontos, deve tirar mais uma; porque qualquer que ella 
seja póde lazer trinta e um, e não póde exceder o numero de 
quarenta. As liguras contam-se por dez [lontos. eas outras car-» 
las pelo que pintam; assim, o az vale um ponto, o duque dons 
pontos, etc. Tiram-se primeiro as cartas para a côr negra, e de- 
poî s liram-se para a côr vermelha. Se o ponto que se tira para 
a côr negra, é mais proximo a trinta e um, do (jue o ponto que 
se tira pai a a côr vermelha, cada ponto ganha uma somma igual 
á que parou no cartão negro; o que o baii((ueiro anniincía dizen­
do: 0 vermelho ferde. Elle recolhe então o ijue se tem parado no 
cartão vermelho, e paga o que se tem parado no cartão negro. 
Se 0 ponto que se aproxima mais de trinta eum, é tirado para 
0 cartão vermelho, 0 banqueiro oannuncía dizendo: o vermelho ganha. Neste caso recebe o que se tem parado no cartão negro, e 
paga 0 que se tem parado no cartão vermelho. Se os pontos tira­
dos para a côr vermelha são iguaes aos que se tinham tirado para 
a côr negra, ninguém perde, nem ganha, quando os pontos iguaes 
são de 32 até 40. Até aqui o jogo é perfeitarnente igual; porém 
ha desvantagem [>ara os pontos, quando o banqueiro, depois de 
tirar trinta e um para a côr negra, lira trinta e um para a côr 
vermelha; porque ganha metade das paradas sobre os dons car­
tões. Esta vantagem para o banqueiro avalia-se a dous por cen­
to. Observa-se que dos dez pontos de trmla e um a quarenta, 
uns vem mais vezes do que outros. Por exemplo, o de quarenta 
não se póde fazer, senão quando a ultima carta é um dez, ou uma 
figura. 0 de trinta e nove faz-se com carta de dez pontos, ou de 
nove; porque se o ultimo ponto for vinte e nove, e vier um dez, 
ou uma figura, faz trinta e nove; e se íôr trinta, faz os mesmos 
trinta e novo, com um nove 0 ile trinta e oito faz-se com fO, 9, 
e 8 . 0  de trinta e sete com iO, 9, 8, e 7. 0 de trinta e seis com 
10, 9, 8 , 7, e 6 . 0 de trinta e cinco com 10 , 9, 8, 7, 6, e 5. O 
de trinta e quatro com 10 ,9 , 8 , 7, 6 , 5, e 4. O de trinta e très 
com 10, 9, 8 ,7 ,  f», 5 ,4 ,  e  3. O de trinta e  dous com 1 0 ,  9, 8 ,
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7, 6 . 5. 4 , 3, e 2 . 0  de trinta e ura com 10. 9, 8, 7, G, 5 , 4. 3»
2 , e 1. Como é constante que os eíTeitos se produzem em razão do 
numero das suas causas, póde-se estabelecer que o ponto de 
trinta e um succederá 13 vezes, entretanto que o de 32 não 
siiccederà senão 12 vezes. O de 33 onze vezes. O de 34 dez ve­
zes. O de 35 nove vezes. O de 36 oito vezes. O de 37 sete ve­
zes* O de 38 seis vezes. O de 39 cinco vezes. O de 40 quatro ve­
zes. O j ogo de trinta c quarenta sendo, como é, essencialmente 
de azar, é prohibido, póde unicamente ser joga lo por entreteni­
mento, e nunca com ambição de ganhar dinheiro.

T ru n fo .

Jogo de cartas entre duas pessoas, com um baralho de 32 
cartas como o piquete. O rei é a maior carta, depois a dama, o 
valete, o az, o dez, o nove, o oito, e o sete. De[)ois de estipular 
0 preço (lo jogo, e o numero de pontos de que será composto, 
tira-se a mão por sorte; para isso, cada jogador tira uma carta 
do baralho, e quem tira a menor dá cartas. Depois de as bara­
lhar, e dar a cortar ao outro, distribue cinco a cada um, p r i­
meiro tres a tres, e depois duas a duas, ou vice versa; e devem 
dar-se sempre como no primeiro jogo. Depois de dar cinco a 
cada um, volta a que se segue para servir de trunfo. O jogador 
que é mão, começa a jogar pela carta que quer; o seu adversário 
é obrigado não só a dar carta do mesmo nai[)e, mas a car- 
regal-a podendo; e estando baldo ao naipe jogado, é obrigado 
a cortar, tendo trunfo. O jogador que faz a vasa, é sempre quem 
joga primeiro para a que se segue. Depois de jogadas as cinco 
cartas, que cada jogador tem na mão, quem faz tres, ou qu.atro 
vasas, ganha um ponto; se algum dos dons jogadores dá geral, 
fazendo todas as cinco vasas, ganha dons pontos. Quando um 
jogador tem máo jogo, e receia que o seu adversário dê geral, 
póde olTerecer-lhe um ponto por composição; e se elle não acei­
ta a otíerla, e perde o geral, não fazendo todas as cinco vasas, 
perde dous pontos. O trunfo joga-se também de quatro, e de seis 
jogadores de parceiros; neste caso os parceii’OS põe-se juntos de 
um lado da mesa, e os seus advei\sai’ios do outro, e podem vêr 
cada um, as cartas do seu parceii'o. Em algumas partes um 
jogador póde dizer ao seu parceiro a carta que deve jogar; mas 
este modo de jogar é pouco usado. Tambern se joga o trunfo de 
quatro cada um para si; neste caso os azes são as cartas maiores, 
e pegam nos reis, estes nas damas, etc. Joga-se também de tres, 
e de cinco jogadores; e então havendo dous que façam cada um 
duas vasas, ganha quem faz as suas prim eiro. Quem dá cartas 
gosa do privilegio de trocar uma das suas cartas pelo trunfo, 
qualquer que elle seja.



Leis do jogo . — i .  Depois de se tirar por sorte quem hade dar 
cartas, não se torna a tirar de novo, ainda que o baralho esteia 
errado.

2 .  — O jogador, que depois de ter tirado uma carta do baralho, 
para vêr quem dá cartas, a torna a metter nelle, sem a mostrar, 
reputa-se ter tirado um sete.

3 . — Se um jogador em vez de tirar uma carta, tira duas vale 
a que se vê primeiro.

i . — Ainda que se achem algumas cartas voltadas no baralho, 
não se tira por isso novamente para vêr quem hade dar cartas.

o .— As cartas devem baralhar-se bem cobertas.
0 .—-Quando um jogador em vez de cortar as cartas,as baralha 

de novo, o seu adversário tem direito para dar com o outro ba­
ralho.

7 . — Quando se vê alguma carta ao cortal-as, baralham-se de 
novo.

8. — Os expectadores que apostam por um jogador,não podem 
vêr 0 jogo do contrario.

9 . — iNenhiim expectador, aposte, ou não aposte, póde acon­
selhar um jogador, sem ser responsável da perda que causa ao 
outro.

10 . — As cartas devem dar-se sempre como na primeira mão; 
se um jogador muda de data, o contrario póde obrigal-o a dar 
novamente, com tanto que não tenha levado as cartas á cara.

1 1 .  — Si se acham duas,ou mais cartas da mesma casta no ba­
ralho, éa mão nulla, mas valem as que se tiverem jogado antes.

1 2 .  — Ainda que se conheça depois de jogar a mão, que faltava 
uma carta no baralho, conta-se o ponto para quem o ganhou.

13 . —Não ha pena por jogar com antecipação,excepto a de fazer 
levantar a carta a quem a jogou.

14 . — Se um jogador levanta vasas que lhe não pertencem, os 
expectadores são autorisados para advertir este engano, ainda 
que não apostem.

15 . — 0 jogador que mistura o seu jogo com o baralho, perde 
dons pontos.

16 . — Quem se encarrega demetter nojogoo dinheiro de algum 
apostante, c obrigado a lembrar que lh’o paguem, se ganha.

17 . — Se algum dos jogadores se engana ao marcar, os expec­
tadores são autorisados para advertirem este erro.

18 . —O jogador que abandona ojogoperdc-o;os jogadores que 
apostam podem fazel-o continuar, pelo que pertence ás apostas.

1 9 . — Quando se estipula que sedará a desforra de um jogo, 
deve sustentar-se.

20 .  — Os dons jogadores tem direito de tomar, e cobrir elles 
mesmos as apostas dos expectadores.

2 1 . — Os jogadores,tendo cada umquatro pontos em um jogo,
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que se jüga de cinco, podem fazer a composição que quizerem; 
mas os expectadores que apostam podem obrigal-os a jogar a 
mão, para decidir as apostas.

22. — Quando algum jogador olTerece um ponto ao seu contrario 
por composição, se ha apostas, deve mostrar o seu jogo aos 
expectadores, para se justificar da sua boa fé.

2 3 . — Se um jogador erra as cartas, torna a dar.Os expectado­
res tem direito para advertir o erro, se o jogador contrario o 
não percebe.

2^.— O jogador que renuncia, perdeum ponto. Os expectado­
res podem advertir este erro; e quem renuncia, é obrigado a 
mostrar as cartas. Se é a inãoquem renuncia, deve jogar a pri­
meira earta á escolha do pé; e se é este quem renuncia, a mão 
póde jogar o que quizer.

25 . — Se 0 jogador que dá cartas, volta para trunfo uma carta, 
que não seja a undecima, a mãotemdireiío para ver o jogo delle, 
ou para fazer dar novamente cartas, conforme quizer. Jogando- 
se a mão deve ser trunfo a undecima carta.

26 .  — Quando o jogador que é mão dá cartas por engano, pode 
remedial-o, em quanto não volta o trunfo; mas depois de o 
voltar, joga-se a mão.

27 . — Se algum dos jogadores, ou dos expectadores, conhece­
rem que ba carta voltada, devem dar-se de novo, com tanto que 
.se não tenha descoberto o trunfo.

O jogo do truque, oudoaápeí«, não diíí ere do que já trata­
mos como nome de chmcalhão, senão em constar o jogo de doze 
pontos, e em terem as tres cartas maiores do chincalhão mais 
valor dos que o das cartas ordinárias similhantes a ellas. O cinco 
ouros, e o cinco páos, não valem mais do que os outros cincos; 
nem a dama de espadas tem mais valor, do que as outras damas; 
assim, a carta maior, é o quatro páos, que toma o nome do 
zápete. Em muitas partes joga-se o Irmpie não tendo também e 
quatro páos, o sete copas, o sete ouros, e a espadilha maior 
valor, do que as carias do mesmo ponto. Assim asmaiores cartas 
são os ternos, os duques, etc. O sete copas toma em algumas 
partes 0 nome ôem am lkão . Posto que os envides do truque sejam 
essencialmente os mesmos do chincalhão, diíTerem na expressão. 
Depois (|ue um jogador truca, se o outro quer envidar, diz: tres 
mais são seis; e se o que trucou quer j)ôr nove, diz: tres mais são 
nove; seguindo esta loi niula em togar da de vale seis, vale nove, 
(‘tc. de que se usa no chincalhão. Quando um jogador truca, ou 
põe seis, nove, ou mais, o jogador contrario qiie é a falar, tem o 
arbítrio de consultar o m i  parceiro para aceitar, ou de aceitar 

consultar.
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Vaite a elle.

Jogo de rapazes, que serve íío mesmo tempo para exercício do 
corpo, e de passa tempo. Formam todos os jogadores uma roda, 
dando as mãos, e ficam dons de fóra, que são tirados á sorte; 
destes um toge, e o outro trata de o apanhar, e dar-lhe tres 
palmadas nas costas. O seu giro é constantemente unido á roda 
dos jogadores pela parte de fóra, sem que se tiossam afastiw. 
Quando.o que foge está cançado.ousecpier livrar do seu inimigo, 
agarra n’umdaroda.ediz-lhe:mí-/e a elle, íicando em seu logar: 
mas não })óde fazer isto sem que [irimeiro tenha dado tres voltas 
em roda. Então o novo jogador corre atraz do que está fóra, 
e assim prosegue o jogo.

Vermelhinlia.

Jogo deparar; o banqueiro tem na sua mão direita um bara-' 
Iho (le cartas, e deixa ver a debaixo (pie sup|)omos ser um az 
de ouros; depois põe (aptiarentemenle) este az de ouros sobre a 
mesa no ponto A, coberto. Melte nospontosB, C, I) , outras tres 
cartas também cobertas.

A .B .
C .I) .

Depois passa rapidamente com a mão direita, o az de ouros do 
ponto A ao ponto B , do ponto B ao ponto C, etc.; entretanto que 
com a mão esquerda faz passar com muita ligeireza uma outra 
carta do ponto B ao ponto G, e do ponto C ao [lonto A. O ban­
queiro aposta ({Lie ninguém adivinhará onde está o az de ouros, 
porque em todos os zigue-zagues que descreveo, se perdeo de 
vista. O expectador que o seguio de vista aposta que adivinha, 
cuidando que elle está no ponto G; porém qual é a sua admiração 
e surpreza, quandoalli vê outra carta, e que se lhe faz vêr, que 
0 az de ouros está no ponto A , ou no ponto B. Assim , cuidando 
ter-se enganado, aceita outra aposta, que igualmente perde, 
assim como as antecedentes.Em logar de az de ouros, costuma- 
se  jogar com qualquer outra carta de naipe vermelho, e as outras 
tres de naipe preto, donde lhe veio o nome de vermelhinlia, 
ou ih  encarnadinha. A vermelhinlia sendo, como é, um jogo de 
azar, é prohibido, póde unicamente ser jogado por entreteni­
mento, e nunca com ambição de ganhar dinheiro.

Ver 19 os soltos.

Jogo de prendas. O presidente repete uma relação, c não a 
sabendo de cór se aproveitará de alguma que achar á mão em 
qualquer comedia, e irá lendo. Cada um dos jogadores tomará
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para si um verso, lamhem de comedia, soneto, décima ou de 
outra qualquer peça de poesia, e do mesmo modo a acção cor­
respondente a esse mesmo verso, que hade recitar; e caso este 
não peça accionado algum,fica a seu arbitrio umaaccão que bem 
lhe pareça, com tanto que não seja similhante a outra, que haja 
já  na roda. Postos de[)OÍs todos em pé, e formados em linha 
começa o presidente a sua relação, que faça aquelle a quem uma 
similhante pertencer, repetir o verso que escolheo, e assim 
mesmo a acção de que se encarregou; e caso não esteja prompto. 
para fazer isto a tempo, paga prenda; e por isso é'preciso que 
todos estejam com muito sentido, reparando para as acções do 
presidente, para nâocahirem em falta, e evitar a pena; muito 
mais, quando elle repetir uma mesma acção, duas, e mais vezes 
consecutivas, ou com mediação de outra sómente. Tambern pa­
gará prenda, se em logar de dizer o verso, que elegeo, disser 
outro, ou fizer outra acção, que não seja sua. Repetindo o pre­
sidente com velocidade a sua relação,e accionandocom a mesma, 
que supposto sejam as acções fóra de proposito, o póde fazer em 
pouco tempo ajuntar muitas prendas.

Vida de H enrique IV .

Joga-se este jogo com dous dados, e com tentos aos quaes 
se dá um certo valor. O numero dos jogadores pode comprehen- 
der desde duas até quinze ou vinte pessoas. O jogo é um cartão 
dividido em 8d casas, que tem cada uma um numero, euma 
denominação particular. O inventor deste jogo teve o designio 
de traçar ao espirito as diversas circumstancias que acompanha­
ram a revolução fi'anceza: debaixo deste ponto de vista, cada 
casa está caracterisada da maneira seguinte:

!.•  indica a igualdade.
2 .  * a usurpação.
3 . " a escravidão.
/i.* a ignorância.
5.* a superstição.
Q.* as guerras civis.
7 . * a anarchia.
8.  * a crueldade.
9 . ® 0 rei Henrique IV . 

A 10.* a bondade.
A 11.* uma galinha.
A 1 2 .* uma outra ga 
A 13.* a sociedade.
A 1-̂ í.* a lei.
A 15.* 0 bem puldico.

A
A
A
A
A
A
A
A
A

A 16 .* uma galinha.
A 17.* a traição.
A IS .*  0 despotismo.
A 19.* a casa dos doidos.
A 20.* 0 espirito das con­

quistas.
A 21 .* a divida nacional.
A 22.* a miséria.
A 23.* 0 terceiro estado.
A 2 Ü .* os impostos.
A 25.* 0 clero.
A 26.* a nobresa.
A 27.* os bairros.
A 28,* a intriga.
A 29.* os ministros.



969

A 30.“ lima galinha.
A 31.* as ordens do prisáo. 
A 32.• a liastilha.
A 33 .“ os recebedores das 

rendas do estado.
A îU .* a bancarrota.
A 35.® oautoi-doesiiirito das 

îeis.
A 36.* a coragem.
A 37 .“ unia galinha.
A 38 .“ a philosophia.
A 39 .“ O grande Voltaire.
A 40.“ a tolerancia.
A 41 .Moao.î acquesHoussean. 
A 42.® os direitos do homem. 
A 43.“ 0 laco nacional.
A 44 .“ uma galinha.
A 45 .“ a revolução.

0 genio de M irabeau, 
a assembléa nacional. 
O patriotismo.

A 49 .“ O dom patriotico.
A 50 .“ a religião.

“ O poder legislativo, 
a França.

A 53 .“ a gloria.
A 5 4 .“ a federação.
A 55.“ O altar da patria.
A 56.“ a commemoraçào de

A 46. 
A 47. 
A 48.

A 5 Î .-  
A 52.'

A 61. 
A 62.
A 03.

A 57 .“ 0 altar de hymenôo.
A 58.“ 0 poder judicia],
A 59.“ os príncipes.
A 60.“ a dissimulação, 

a vigilância, 
a responsabilidade.

0 rei Luiz X IV .
A 64 .“ 0 delíim.
A 65 .“ a viagem a Yaionnes. 
A 66. “ 0 amor da Patria.
A 67.“ a aceitação da consti­

tuição.
A 68.“ os contra revolucio­

nários.
A 69 .“ os aristocratas.
A 70 .“ os frades.
A 71 .“ a discórdia.
A 72 .“ a inconstância.
A 73 .“ uma galinha.
A 74.“ os cidadãos francczos. 
A 75 .“ a concórdia.
A 76." a liberdade.
A 77 .“ a Gorôa civica.
A 78.“ 0 amor do proximo. 
A 70." 0 f)oder executivo.
A 80 .“ 0 priucipe real.
A 81 .“ a regeneração.
A 82 .“ 0 paraíso.
A 8 3 .“ a nova constituição.

14 de Julho.
Antes de se principiar a jogar, os jogadores mettem para bolo 

cada um quinze lentos, ou mais conforme se estipular, depois 
tira-se por sorte a ordem porque cada um deve deitar os dados. 
\V preciso que cada jogador tenha urna marca particular para 
fazer conhecer os pontos (jue tiver deitado, e para designara 
casa em que lica. Por exemplo, se o primeiro que joga, deita o 
ponto sete, põe a sua marca sobre a casa da aiiarcliia. Os que 
jogarem depois, põe igualiuenle as sia  ̂ marcas sobre as casas 
que marcam os pontos que deitaram. Todavia esta rcgi'a tem 
duas excepções geraes fumladas sobre as disposições particulares 
do jogo: mna cousisleem ({ue cada vez que o ponto que se dei­
ta nos leva a uma casa onde se acha uma galinha, conta-se ou­
tra vez este mesmo ponto, por exemplo, se um jogadm* coHocado 
na casa seis, deita o ponto cinco, vae para a casa onze; porem 
como esta ca.̂ a está oecupada por uma galinha, não póde aln 
ficar, e deve contar de novo o mesmo ponto, que o comluz á
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casa (iez iscis; esta altiina casa estando igual mente occupada 
por uma galinha, é preciso que o jogador se vá estabelecer na 
casa vinte e uma, depois de ter contado estes cinco pontos pela 
terceira vez. A segunda e.vcepção geral applica-se ao caso em 
que um jogador deita uni ponto que o conduz a uma casa onde 
já esteja outro jogador: é preciso então que o segundo torne 
para a casa d’onde sahio. Imlepeiidenleraente destas duas excep- 
ções geraes, ha outras particulares que se conhecerão pelas re­
gras que se seguem. Quando um jogador vae para o numero 
cinco, casa da superstição, deve metter oito tentos no bolo. O 
que chegar ao numero nove, casa do rei Henrique IV ., ganha 
dezaseis tentos, que tira do bolo. Quando se vae para o numero 
dezoito, casa do despotismo, íica-se excluido do jogo, e só póde 
tornar a jogar, renovando a entradaque fez no principio do jogo. 
O jogador que toca no numero vinte e um, casa da divida nacio­
nal, é obrigado a metter sois tentos no bolo. Se se chega ao nu­
mero vinte e cinco, casa do clero, vae-se collocar no numero 
cincoenla e sete, casa do altar do hymenèo. Aquelle que fôr para 
0 numero vinte e seis, casa da nobreza, perde todos os pontos 
que tiver tirado, e torna para o primeiro numero, casa da igual­
dade. Quando se chega ao numero vinteesete, casa dos dezaseis 
bairros, é obrigado a deixar o jogo, e não póde tornar a entrar 
.sem renovara entrada que se estipulou no principio da partida. 
Si se vae ao numero vinte e nove, casa dos ministros, deve-se ir 
collocar no luimeio sessenta e dotis, casa da resjionsabilidade. 
Aquelle que chegar ao numero trinta e mn, casa das ordens de 
prizão, íica e.xcluido de continuar a partida, a menos que não 
lenove a entrada que se ôstipulou iio priiu ip io do joge», e que 
jogue como se principiasse. A mesma regra se deve observar 
com 0 jogador íjue fôr ao numero trinta edous, casa da bastilha. 
Quando se chega ao numero trinta e très, casa dos recebedores 
das rendas do estado, mettem-se doze lentos no bolo. O jogador 
que chíga ao numero trinta e cinco, casa de Montesquieu, tem 
0  direito de S 8  collocar no numero cincoeiita e um, casa do po­
der legislativo: porém se esta casa está occupada, vae para o nu­
mero cincoenta e oito, casa do poder judicial; ese esta ígual- 
niente está occupaiia, vae [lara o numero setenta e nove, casa do 
])oder ex( cutivo: emíirn se estas 1res casas estão occupadas por 
ires differentes jügadoi'es, deve ficar no numero trinta e cinco. 
Qiiandose vae para o numéro trinta e seis, casa da coragem, 
passa-se para o numero cincoenla e très, casa d̂a gloria. O jogldor 
que clieg;i ao numero cincoenla e nove, casa de Voltaire, vae para 
0 numero setenta e sete, casa da coi'ôa civica. Si se chega ao 
numei o quarenta e um, casa de João Jacques Ronsseau, vae-se 
para o iiumeru setenta eseis, casa da liberdade.'Quando se vae 
para o numero quarenta e cinco,casada revolução, passa-se para
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0 numero oitenta e um, casa da regeneração. Si se toca o nu­
mero quarenta e seis, casa de Mirabeaii, vae-se para o numero 
setenta e sete, casa da corôa civica. Quando se chega ao numero 
quarenta e sete, casada asseinbléa nacional, deve-se ir para o 
numero setenta e cinco, casa da concordia. Aquelle que fôr para 
0 numero àS, casa do patriotismo, ganha seis lentos, que tira do 
bolo. Si se vae para o n. 49, casa do dom patriótico, paga-se dez 
tentos, e vae-se para o numero bo, casa do altar da patria. 
Quando se chega ao n, 50, rasa da religião, vae-se para o n. 78, 
casa do amor do proximo. Si se vae jinra o n. 52, casa da Fran­
ça, passa-se para o n. 6 i ,  r,asa da vigilância. 0 jogadoi’ que vae 
ao n. 5G, casa da cornmemoraçâo do 14 de julho, ganha doze 
tentos, que tira do bolo, e jiassa para o numero70, casada liber­
dade. Si se chega ao n. 59, casa dos principes, paga-se dez ten- 
los para engrossar o bolo. Logo que se chega ao n. 63, casa do 
rei ú i iz X V Í , vae-se para o n. 67, casada aceitação. Quando se é 
conduzido ao n. 64, casa do delíim, vae-se para o numero 80. 
casa do príncipe real. Si se vae para o n, 65. casa da viagem de 
Varennes, deve-se voltar para o n. 14, casa da lei. O jogador que 
chega ao n. 68. casa das contra-revoluções, é obrigado a retro­
gradar ao n. 19, casa dos doudos. Logo que se cliega ao n. 69, 
casa dos aristocratas, deve-se tornar ao n. 42, casa dos direitos 
do homem. Si se é conduzido ao n .7 0 , casa dos frades, retro­
grada-se para o numero 13, casa da sociedade. O jogador que 
chega ao n. 71, casa da discórdia, e reenviado ao n, 7, casa da 
anardiia. Quando se vae para o n. 72, casa da inconstância, 
retrograda-se ao n. 3, casa da escravidão. Si se vae ao n. 74, 
casa dos cidadãos francezes, ganha-se seis lentos rpie se tiram 
do bolo. Emfim o jogador que chegar justamenle ao lí. 83, sem 
que lhe falte, ou sobeje ponto algum, ganha a partida e o bolo. 
Aquelle que exceder o n. 83, retrograda tantos pontos como os 
<jue excede.

Viuie c quatro.

Este jogoé muito similharite ao do imperial, do qual segue 
quasi todas as regras: a principal dilferença é que neste jogo 
|)odem jogar até cinco pessoas, e que a carta que se volta torna o 
nome de virada. Quando jogam duas pessoas, fazem uso d’um 
baralho que compi ehenda somente as cartas desde os reis até aos 
cincos. Se jogam ti es, ajuntam-l!ie os quatros. Se jogam (juatro, 
ajuntam-lhe os ternos; e se jogam cinco, ajuntain-llie os du­
ques. Em todos os casos cada jogador recebe doze caídas. 
As cartas tem o seu valor oialinario, o az, como na imperial, 
não vale mais do que um ponto. No vinte e quatro ha o 
jogo depoíiíos, e O jogo de figuras alleinativamente. Assim co­
meçando a primeira partida pelo jogo de íiguras, a segunda ser á
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ü jogo do pontos; porém isto será de convenção, ainda que ordi- 
nanamente se comece pelo das íiguras: entretanto é necessário 
estij)ular isto, porque no jogo de pontos, o az, odous, o très, o 
quatro, e o cinco, (e se são sódous, o seis, e o sete) contam-se na 
virada; entretanto que no jogo de íiguras, é o rei, a darna, o va­
lete, 0 dez, e o nove, que tem o privilegio de contar. As impe- 
riaes são de duas sortes: ou quatro reis, quatro damas, quatro 
azes, etc. ou a reunião sem interrupção, das principaes cartas 
d'urn mesmo naipe, neste ultimo caso. as imperiaes são pelo 
menos de cinco cartas; as de seis preferem ás de cinco, a estas 
preferem as de sete, etc. e assim sempre em augrnento. Se ha 
empate, a (jue fòr da virada, oi\ do trunh) ganha, danitra sorte 
prefere a mão. O ponto e os jogos, seja imperiaes, ou cartas que 
faz valera virada, contarn-se cada um por quatro pontos, ou um 
tento, e marcam-se áquelle que os fez. As vasas excedendo o nu­
mero de seis, se marcam como na imperial; o jogador que pri­
meiro lizer vinte e quatro pontos, ganha a partida, e recolhe 
tudo quanto está no bolo. Eunutil dizer que é d'este numero 
vinte e (juatro, que esta especie de imperial tira o nome.

Vinte e um.
O vmte e um joga-se de dons modos, ou do mesmo modo que 

0 trinta e um, mas está fóra de uso; em algumas partes joga-se 
apacalado. O outro modo de o jogar é o que vamos descrever, e 
que se chama vinte e um francez. O vinte e um francez é um jogo 
apacalaiiü, que se joga entre dons ou mais jogadores, com um 
l)ara!lio completo de 52 cartas. Diz-se que um jogo é apacalado, 
q laudo se ganham 1res paradas como no pacáo com o ponto 
maior, duas com o immediato, e uma com qualquer outro. Dão- 
se duas cartas pela diieita a cada jogador, cada um pára o que 
quer, mas todos são obrigados a parar. O pé ganha, e perde 
para todos. Todos podem pedir cartas, se lhe convém. Quem ga­
nha com dousazes, gaidia quatro paradas, com vinte e um, très; 
com vinte e duas, ou com qualquer outro, uma. O jogador que 
dá cartas é obrigado a queimar a primeira; e se dá duas, ou mais 
vezes na mesma mão, dá novamente ascailasa cortar, e queima 
outra, ou mais se quer. Designa-se com a expressão de queimar à 
carta, a acção de t ira ra  primeira de cima do baralho, e de a 
pôr no meio, ou no fundo. Também se diz, que um jogador quei­
ma as cartas, quando deita nos descartes as que lhe deram por 
não querer jogar nos jogos em que ínSO é permitlido. Os pontos 
iguaes empatam. Quem dá as cartas continua a dal-as até tirar 
vinte e um de estampa, e depois passam para o jogador da di­
reita,' e correm assim a roda. Quem dá cartas é senhor de as 
passar se quer antes de tirar vinte e um de estampa. A este jogo 
é grande vantagem dar cartas.
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Vispora.

Entre nós, é com este nome que se conhece geralmente o jogo 
do loto. que se acha descripto no logar competente. Demos pre­
ferencia á denominação— Loto— por ser antiquissima, conhecida 
em todos os paizes, onde este jogo está vulgarisado.

Vivalamor.

Jogo de cartas, que se joga entre quatro pessoas, com um 
baralho completo de cartas. O jogador que dá cartas, depois 
de as baralhar, e dar a cortar ao da sua esquerda, distribue 
treze cartas a cada Jogador, a uma e uma, ou da maneira que lhe 
parecer,começando pela direita. Cada jogador examina as suas 
cartas, e separa para nm lado a maior rifa que tiver dhim naipe. 
Depois 0 quí2 é mão tira das suas cartas uma que não pertença á 
tal rifa, e dá a ao parceiro da sua direita, o qual lhe dá outra em 
troca; este íaz o mesmo com o da sua direita, e assim continua 
ã roda, descartando-se das cartas que não querem; advertindo 
que tanto as cartas que se dão, como as que se recebem, devem 
ser cobertas. O lim de cada jogador, é ajuntar na sua mão um 
naipe inteiro, e aquelle que primeiro o fizer estende-o sobre a 
mesa. dizendo vivalamor, ganha o bolo, para o qual devem todos 
ao principio concorrer com uma quantia igual, que estipularão 
entre si.

Vôciu, vòeiii.

Jogo de prendas: os jogadores (ormam um circulo, e o pre­
sidente adverte, que quando elle nomear animal que vôa, todos 
hão de levantar os braços, e movel-os, e quando fôr animal, que 
não vòe, que fiquem quietos como estavam. Se acaso o presiden­
te nomear um quadrúpede, e os jogadore- moverem os braços, 
os que isto fizerem pagam prenda, e da mesma sorte ao contra­
rio , se nomeando elle uma ave ficarem sizudos e sem movimento. 
Para não haver disj)utas sobre se moveram, ou não os braços, 
importa advertir, que hão de levantar os braços, quanto seja 
possivel, não se consentindo, o que muitas vezes querem, que 
vem a ser, fazer simplesmente a acção com elles: porque d’esta 
maneira sempre haviam duvidas sobre mexer, ou não mexer, 
levantar, ou nâo levantar os braços. Ao presidente é perinittido 
para fazer errar os mais, mover, e alçar os braços, seja, ou não 
ave 0 animal de que fala: por tanto os jogadores tenham cautel- 
la em reparar mais no que elle diz, do que no que elle faz.

Volante.
Jogo de rapazes, e proprio para se jogar no inverno. Joga-se
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entre dons, um em frente do outro; e os instrumentos do jogo se 
denominam [)ás, e volantes. A />«, é formada de um j)áo dobra­
do, de figura ovada,e tecido com uma rede de bordões de viola, 
tão e>tirado- ,̂ e tão tezos, que tem força para receber, e rebater 
0 volante. O volante, é um bocado ile cortiça, forrado de lãa, e 
com unsboraquiidios em roda on ie se meltem pennas. Umdos 
jogadores atira com o volante, o outro recebe-o na pá, e rebate-o, 
continuando assim, e conservando-o sempre no ar, e aquelle 
que deixar cabir o volante no chão perde a aposta, se a ha.

Voltar cte.

O voltarete joga-se entre très pessoas, epóde-se jogar de qua­
tro; com um baralho de cartas sem oitos, noves, e dez.

Dos logares.—Oá logares tiram-se por sorte; se jogam très 
pessoas, liram-se seis cartas do baralho, duas de cada naipe, e 
separando très, uma de cada naipe, põe-se cada uma em seu lu­
gar da meza, com os pontos á vista, e depois de se baralharem 
as outras très, com os pontos escondidos, cada jogador toma uma 
d'estas cartas, e vae assentar-se ao lado da mesa, onde está a 
carta do mesmo naipe. Si se joga de quatro liram-se do mesmo 
modo os quatro logares por sorte.

Dar cartas.—Ojogüáov que tira a cai ta de espadas dá cartas.As 
cartas são baralhailas pelo que fica á direita do que as dá, e cor­
tadas pelo que fica á sua esquerda. Dão-se nove cartas a cada jo­
gador, très a très, da direita para a esquerda, o que as dá põe de­
pois a baralha nomeio da mesa. E ’ sempre mão o jogador que fica 
á direita do que dá cartas, contra pé o que fica à direita d’este, c 
pé 0 terceiro em jogo, que jogando très pessoas, é o que dá as 
cartas, e jogando ([uatro, o (jue lica á sua esquerda.

Ordem das cartas. — A ordem natural das cartas em naipe pre­
to é assim; espadilha, rnanilha, basto, rei, dama, valete, sete, 
seis, cinco, (juatro, e très. Odous é rnanilha, (juando o naipe é 
trunfo, e inferior ao très, quando o naipe não é trunfo. A ordem 
das cartas em iiai[)e vermelho, é assim: espadilha, rnanilha, 
basto, az. re i, dama, valete, dons 1res, quatro, cinco, e seis. O 
sete é rnanilha, quando o naipe é trunfo, e inferior ao seis 
quando o não é. O az, quando o naipe não é trunfo, é inferior ao 
valete, e superior ao dons. Segue-se d’aqui, que ha onze trunfos 
em naipe preto, e doze em naipe vermelho, porque o az de es­
padas, (]uo toma 0 nome de espadilha, eo de páos, que toma o 
nome de basto  ̂ são sempre trunfos,

Dos modos porquesepodem fazer os jogadores. — Depois de dadas 
as cartas, conta cada joga !ot as suas, paro se certificar se tem 
nove, e separando as que podem si'rv ir para se fazer, pede 
licença oii diz faço-me só, conforme o jogo que tem. Se tem os
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azes pretos (nome com (pie se designa a espadilha, e o basto) 
piáde fazer vollarete de respeito, sem (jiie lli’o possam disputar. 
No caso de não ter jogo para se fazer diz passo, e entra com nm 
tento para o bolo. O ijue se segue faz o mesmo; o terceiro póde 
fazer se em licemja, ou sio depois ipie passa o primeiro, eo se­
gundo, sem que nenbiim d’elles llfo  embarace. Se todos pas­
sam á primeira vez, o (pie é mão póde fazer voltarete segundo, 
ou ir á casca sem que os outros lh’o possam embaraçar; se não 
faz nenhum d’estes jogos, passa com outro tento dizendo sim ­
plesmente a maïs, GO segundo tem então o mesmo direito de 
fazer voltarete segundo, ir á  casca, ou passara mais. Se o se­
gundo passa a mais, o terceiro tem então o mesmo direito; mas 
se não faz jogo, passa iguaimente a mais, e baralbam-se as car­
tas de novo, para se tornar a dar outra mão. O jogador que dá as 
cartas entra com vinte tentot̂  para o bolo, com o seu equivalente 
em diidieiro, ou corn a somma determinada, que se regula com 
0 consentimento de todos. Si se não joga com dinheiro, distri­
buem-se a cada j 'gador tentos, e laliias para representarem o 
dinheiro, a ipie se dá o nome de abortos, t̂ ada abono consta de 
cento e vinte tentos.

Do numero de vasas com que se ganha. — () jogador (pie se faz 
ganha o bolo, e as jiagas comiieíentes de cada um dos outros, 
se faz mais vasas doipie ipialquer d’elles; por exemplo, ganha 
sempre com cinco vasas, e com (juatro vasas fazendo mudos 
contrários très, e o outro duas. Uepõe, se faz ipiatro vasas, e 
um dos contrários outras tantas, e o outro uma, e fazendo très 
vasas cada um. Perde de codilho, quando faz menos vasas do 
que algum dos contrários. Quando ganha, nícebe o bolo, e as 
pagas do jogo rnn (jue se faz; quando jierde de reposta, rep()c 
0 bolo, e paga a cada um dos conti-arios o mesmo numero de 
tentos, (|ue havia de receber d’elles se ganhasse; e (juando per­
de decodilho, perde para o ijue lh’o (lá, um numero detento 
igual ao ([ue está no l)olo, e para cada um as pagas (pie havia 
(íe receber se ganhasse. Si se joga dequati*o, o (pie dá as cartas, 
não perde, nem ganha, excoiito (juando vai á casca das ti-eze.

Das pagas.— pagas em licemja, são dous tentos de cada 
jogador; em voltarete segundo, ipiatro; em casca, cinco; em só. 
seis; e em voltarete de resi)eito, doze; isto nos très naipes de 
espadas, |)áos, e ouros, porque no de cojias, as pagas são do­
bradas. Al(ím disto ganha-se um lento |)or cada matador, e dons 
mais si se fazem cinco vasas, antes que algum dos contrários 
faca uma, a ([ue se dá o nome de cinco primeiras. Si se fazem 
todas as nove vasas ganha-se era/, mas então não se ganham 
os dons tentos de cinco {uâmeiras. As pagas de geral são: em 
icença, oito tentos; em voltarete segundo, dezaseis; emcasca 

vinte e quatro; em si’>, trinta c dons, e em vollarete de respf'ito.



sessenta 0 quatro, isto fazendo todas as nove vasas sem decla­
rar geral, antes de {)rincij)iar a jogar; porque declarando-o an­
tes, ganha-se dobrado, que são: ein licença, dezaseis; em vol- 
tarete segundo, trinta e dous; em casca, quarenta e oito; em só. 
sessenta e ([uatro; e em voltarete de respeilo, cento e vinte e 
oito. Quando se joga em co|)as todas estas pagas são dobradas, 
l^erde-se o geral declarado, si se não dá tendo-o declarado, e 
])crde-se 0 geral por declarar, si se continua a jogar, depois de 
dar cinco primeiras. espadilha, manilha, e ’basto, tomam o 
nome de matadores, quando se ajuntam na mão do feito, e as 
cartas do tiainfo, (]ue se lhe seguem immediatamente, lambem 
se pagam como matadores; |)orém se ha interrupção, não se 
pagam como matadores as cartas, (pie se seguem para baixo, 
da que falta na sequenci i. Por exemplo, se o feito tem em 
espadas, espadilha, raanillia, basto, rei, dama, valete, sete, 
cinco, (p.iatro, todos são matadores, á excepç.ão do cinco, e do 
quatro, os ([uaes o não são, por causa de ficar asequencia in­
terrompida, por lattar o seis. Se em logar do quatro tivesse o 
seis, todas as nove cartas seriam matadores.

Marcha do jogo. - - Logo que OS jogadores se encartam, e que 
0 feito mamla jogar, joga o que é mão, depois o (pie lhe fica á 
direita, e ultimamente o que deu as caídas, se jogam tres. isso 
somente na primeira vasa, porque em todas as outras, joga sem­
pre de mão, 0 que tez a ultima vasa. Se o que joga a primeira 
carta trunfa, os outros dous parceiros são obrigados a dar trun­
fo se 0 tem, gnmde, ou peijueno, conforme cada um quer, por- 
(pie não ha obrigação de cobiar a vasa. A regra geral é que os 
naipes obrigam cada um as suas próprias cartas. Por exemplo, 
se 0 que joga a primeira carta, jogar espadas, os outros dous jo­
gadores são obrigados a deitar espadas; maiores ou menores, 
contorme cada um quizer; e assim nos outros naipes. Se algum 
dos dous jogadores, não tiver carta do mesmo naipe da primeira 
carta, é inieiramente livre para jogar sobre ella o naipe que bem 
lhe parecer, cortando a vasa, ou descartando-se, segundo a sua 
vontade. Amda que a primeiiva carta que se joga para a vasa, seja 
cortada, não deixa iiur isso de obi igar o outro jogador, que se 
segue, a dar carta do mesmo naipe. Supposto a espadilha seja 
0 az de espadas, não obriga, quando é jogada de mão a dar espa­
das, nem o basto obriga \úos; [lorque como estes dous azes são
sempre trunlos, não obrigam as cartas dos seus naipes, senão 
no caso em que algum d’estes naipes é trunfo. Ainda que algum 
dos jogadores que tem espadilha, rnanibia, e basto, ou alguma 
destas très cartas, não tenha trunfo, não é obrigado a jogar 
nenhuma d’ellas ao trunfo que vier de mão, porque estes très 
trunfos não são nunca obrigados aos outros. Todos os trunfos 
grandes, e pequenos, á excepção de espadilha, manillia, e basto.



são reciprocamento obriga los uns aos outros, do manoira que 
jogando-se de inâo truulo ainda (|ue seja pequeno, os dons joga- 
doies que se seguem, são obrigados a jogai* ti'iinlo se o tiverem, 
qualquer i|ue seja, a exrepçáo dos très matadores. Supposto os 
1res matadores não sejam obi’igados aos outros trunfos, não go­
zam entre si do mesmo privilegio, senão de maior para meimr; 
j)orque os maiores olirigam os menores, sem (|ue os menores 
obriguem os maiores. Eis aqui como. A espadillia obi‘iga a mani- 
Iba, e 0 basto; ea manillia obriga o basto; mas o basto não obri­
ga a maniliia, nem a es[iadilha; nem a inaiiilha obriga a es[)adi- 
Iha. A espadillia nunca é obrigada aos outros. Oaahjiim' dos joga­
dores que tem algum d’estes matadores obrigados, não tem 
obrigação de o jogar ao que o obriga, senão nas cimimstancias 
de não ter outro trunto, porque a tel-o, é inteiramenle livre de 
jogar 0 truulo, ou o matador segundo llie íizer mais conta. De­
pois de conhecer a ordem das cartas, tanto sendo truidbs, Cíjibo 
não 0 sendo, e o modo porque se obrigam umas ás outras, toda 
a sciencia do jiigose reduz, no feito a lazer as vasas necessárias 
para ganhar, ou ao menos para fazer i*eposta, se não |)óde ga­
nhar: e nos contrários, a embaivaçal-o de modo, (jue o obriguem 
a lazer reposta, ou a pei*der de codilho. Os contrários do feito 
chamam-se um [orle, é o que tem mais jogo, e que joga ordina­
riamente para codilhar, e o outro fraco, é o que tom menos jogo, 
e quer sempre reposta.

Dos differentes modos com (jue se pòde pedir licença. —  Nada 
embai*aça mais os (|ue principiam a jogar o voltarete, do que o 
saber, em que circumstancias devem pedir licença, ou passar: 
para os livi ai* d’esta difíiculdade [loremus aqiii'os mais peijuenos 
jogos, com (jue se p ule petlir licença, com alguma probabilidade 
de poder ganhar. A regra gei*al, é que se devem levar na mão 
très vasas cei tas em trunfos [lara jiedir licença; porque o mais 
(pje se póde esperar racionavehnente de comprai* erii (juatro, ou 
cinco cai tas, que se compram, são duas vasas. Com tudo como 
se leva regularmente um rei, que de ordinário faz uma vasa, e 
Como aleiii d’isto, se póde ganhar por quatro vasas, obrigando 
um dos outros a fazer duas, joga-se algumas vezes com mais 
atrevimento. Principiaremos pelos naipes pretus: — Espadillia, 
manilha, basto. — iVlauiliia, basto, rei, e cincm. — Espadillia, 
basto, rei, e cinco. — Espadillia, manilha, seis, e se te .— Es- 
padilha, manilha, rei, e ipualro.— Espadillia, basto, dama, e 
sete. — Manilha, basto, dama, cinco, e seis. — Espadillia, rei, 
dama, valete, e sete. ~  Manilha, rei, dama, valete, e se te .— 
Basto, rei, dama, e valete. — Manilha, basto, sete, seis, cinco, 
equatro. — Bei, dama, valete, sete, seis, e cinco.— Espadiiha, 
re i, dama, quatro, e très.

Ha muitas outras enirada.s que precisariam de uma grande



exlenção, para so lazer o sen detalhe; mas que se podem conhe­
cer com facilidade, regulaiido-as com pouca difíerença por estas. 
Levando um rei de qualquer dos outros naipes, i)óde regular-se 
como um trunfo, porque ha muita probabilidade do que se 
possa fazer vasa. Com tudo se o tal rei estivesse acompanhado 
de muitas cartas do mesmo nai|)e, póde ser facilmente cortado, 
e neste caso não se deve fazer muito fundo sobre elle. Neste 
mesmo caso equivale a um trunfo pequeno, que faz gastar ao 
jogador que o corta.

Em copas e ouros: — Espadilha. manilha, e basto. — Espa- 
dilha, manilha, az, e (piatiaj. — Basto, maniliia, az, e dama.
— Espadilha, l)asto, az, e très. — Espadilha, manilha, rei, e 
dama. — Espadilha, maniliia, valete, très, e um rei. — Espa­
dilha, basto, rei, dama, e valete. — Basto, az, re i, dama, e va­
lete. — Manilha, az, re i, dama, e va lete .— Manilha, basto, rei, 
dama, e très. — Manilha, basto, valete, dous, 1res, e c in co .— 
Espadilha, basto, re i, dous e um rei.

(üomo ha mais trunfos em copas, e ouros, do que em espa­
das, e páos, é necovssario melhor jogo para pedir licença nos 
pH’irneiros dous naipes, do (pie nos segundos.

Dos menores jogos com que um jogador se pôde fazer sô. —  
Espadilha, mandlia, basto, rei, seis, e uma balda. Chama-se 
balda, o não ter carta alguma de nenhum dos naipes, o que sup- 
poe uma vasa cortada aos contrários, com um pequeno trunfo.
— Espadilha, maniitia, rei, valete, dous i‘eis, e uma balda. — 
Espadilha, manillia, basto, rei, e um i-ei. — Espaddlia, mani­
lha, basto, seis, très, quatro, e duas baldas. — Manilha, basto, 
dama, valete, (piatro, très, e um rei. — Manilha, basto, rei, 
seis, cinco, quatro, e uma balda. — Basto, rei, dama, valete, 
sete, seis, e um rei. — Bei, dama, valete, sete, seis, cinco, 
quatro, e um rei. — Espadilha, rei^ dama, sete, seis, quatro, 
um rei, e duas baldas. — Manilha, rei, dama, valete, sete, 
quatro, um rei, e duas baldas. Em copas, e ouros : — Espa­
dilha, manilha, basto, cinco, très, e um rei. — Espadillia, 
manilha, ba. t̂o, rei, très, c um i-ei. — Espadilha, manilha, 
az, seis, très, um rei, e duas damas com guarda. — Manilha, 
basto, dama, valete, dous, seis, e um rei. — Basto, az, rei, 
seis, 1res, dous, um rei, e duas damas com guaiaia. — Az, 
rei, dama, valete, dous, très, seis, e um rei. — Manilha, basto, 
az, quatro, très, cinco, um rei, e duas baldas. — Espadilha, az, 
rei, dama, dous, seis, um i-ei, e valete com guarda.

Os bons jogadoresjogam algumas vezes só ainda mais fi’aco, 
sobretudo sendo mão, ou pé. Chama-se mão, ao primeiro; pé, 
ao ultimo, que é, o que dèo as cartas, ocontrapé, o penúltimo, 
que CO do meio. O jogador de mão tem a vantagem de poder 
destrunfar os outros, se tem trunfos para isso, ou ao menos o



traço, e evitar por isso qne lhe cortem os seus reis; o que uão 
so lhe faz ganhar jogos, (jue perdería sendo [)é, ou conli’apé, 
mas até lhe tacililn algumas vezes cinco primeiras, com jogos 
que até poderia perder de codilho em quahpier das outras n r- 
cumstancias. Alern d’islo tem lambem algumas vezes a vantagom 
de iazei reis, que não laida, se algum dos conlraiaos jogasse de 
mão, porípie dando-se descartes um a outro, o descartado pode 
baldar-se das cartas, com (jue havia de servir-lhe os reis. O pé 
tem a vantagem de abonar as suas (!artas, e de as fazer muitas 
vezes como se fossem reis. O pé, além (Testa vantagem, tem 
lambem, a de cpae não triinlam paiai elle, senão (piando algum 
dos contrários joga com trunfos iguaes; mas assim mesmo, lein 
muito mais vantagem em que trunfem para elle, do que em trun- 
tar elle para os outros. O contrapé, ficando encravado entre os 
dous, é poi- esta causa o que fica em peior situa(:áo, porque 
além de não gozar das vantagens, de que gozam os outros, tem 
contiai si, 0 poderem-lhe recoiãar as vasas, desandar os tninfos, 
e desabonar as damas, valetes, ou outras cartas, que poderia fa­
zer reis, se losse pé. O feito deve reparar nestas circumstancias, 
quando se faz.

Do v o lía re te  de r e s p e ito .— {) voltarete de respeito, é o m(3Smo 
jogo do voltarete,tanto pela preferencia,(fueteni sobre os outros, 
como pelo excedente das pagas; mas estas vantagens, são contra- 
pezadas pela desvantagem, ([uelem de fazer conbecei- aos con­
trários rima parte do jogo. Como é preciso voltar os azes pretos 
na mesa, juira fazer o voltarete de i-esj)cito, tem por esta razão 
os contrários do feito a vantagem do conhecerem, que elle tem 
estas cartas.e a ijue volta: conhecimento (jue lhe dá a vantagem, 
de 0 poderem atacar com mais segurança. Suj)posto este jogo, 
seja 0 mesmo para se jogai-, que o de licença, e S ( j ,  acircums- 
tancia de serem conhecidas algumas das suas cartas, devem 
fazer o feito mais circums|)ecto, sobre o modo de o fazer, e de 
0 jogar. Como as [lagas do voltarete de respeito excedem muito 
as (los outros jogos, principalmente em geral, eu explic.lrei as 
circumstancias em (|ue um jogador se deve fazer, quando tratar 
do calculo do jogo.

Do voliareiesegundo.—{) voltarete segundo não tem as mesmas 
vantagens do voltarete de res|)eiío, mas também não tem as 
iii(3smas desvantagens: razão, pon[ue o jogador |)rudente deve 
fazel-o algumas vezes com preferencia ao voltarete de respeito, 
tendo os azes |)reíos. E ’ verdadig (fue as pagas nesta qualidade 
de jogo, são muito inferiores ás do voltarete de res|)eito, mas 
como se iierde por isso mesmo menos, |)(>de jogar-se com mais 
atrevimento. O quo deve fazer com que o jogador prefira algumas 
vezes 0 voltai-ete segundo, ao voltarete de respeito, é poripu» 
neste ultimo faz conhecer aos seus contrai’ios tres cartas, duas

'i8
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que são díí ju iiiieira orclein, e uma. que ê a volta, que póde 
lambem ser deeouseqiiencia depois do eonhecimento das outras 
duas. Para fazer vollaretesegundo com prudência,é necessário ter 
alguns reis, manilhas, ou cartas grandes nos outros naipes, e a 
esi)adillia, de maneira que em qualquer naipe, que se volte, se 
possam levar do quatro até seis cartas, com muita probabilidade 
de ganhar, ainda sendo a compra pouco importante.Da casca. —X casca tem grandes vantagens, (pie são: 1 .* a de 
se não perder de codilho, se o jogo é muito máo, pela liberdade 
(jue 0 feito tem de a repôr, sem precisar para isso do consenti­
mento dos contrários: 2 . “ de jogar contra menos trunfos, do 
que nos outros jogos: 3.® de saber que trunfos tem os con­
trá rio s , sem qne elles possam salier os que elle tem: 4." ler 
deixado reis, ou cartas íbra,de que não sabem os seus contrários 
de m aneira, (jue em proporções iguaes de jogo, joga com mais 
vantagens, fazendo-os jogar a elles quasi ás cegas. Estas vanta­
gens tem um grande desconto, que é a pouca pi’obabilidade, que 
ha de poder achar em oito, ou nove cartas, que se vão buscar 
á baralha, numero dellas do mesmo naijie, (|ue possa segurar 
0 ganho. Em oito, ou nove cartas, segundo uma distribuição 
igual, devem achar-se duas de cada nai[)e; mas como nas cartas 
baralhadas, não ha regularmente esta distribuição igual, com­
binando-se com grandes differenças, quando se baralham, pcnie 
esjierar-se achar com muita probabilidade quatro, ou cinco 
cartas em algum dos naijies, que não sendo pequenas, podem 
fazer ganhar, principalmente, sendo acompanhadas dC cartas 
reis. Nesta alternativanão é possivel esíabelecerprincipioscertos, 
sobre os quaes um jogador se possa firm ar, sendo Iodos os que 
se podem consultar a este respeito de mera [irobalulidade. 0 
jogador que tem dous naipes na mão, Umi alguma probabilidade 
de achar uma lioa casca, por suppôr, ({ue achará na baralha 
algum dos naipes, que lhe faltam ou (pie achará Ires, ou quatro 
cartas de alguns dos seus mesmos naipes, circumstancias em 
que pcnle ganhar com muita facilidade. j)or deixar muitos trun­
fos fóra, O que vae á casca tem também alguma probabilidade 
de achar boa, quando as suas cartas são muito más, suppondo 
na baralha uma grande parte das boas, (pie lhe faltam. Observar 
os outros parceiros, é umaregra,({uese pôde consultar algumas 
vezes com vantagem, julgando pelas suas consideraç(3es, epelo 
modo ]iorque arranjam as cartas, o jogo que tem nas mãos. Com 
tudo, esta regra SC) é applicavel, quando se joga cora jogadores 
pouco hábeis, que se deixam conhecer com facilidade. Entre a 
instabilidade das regras, que os bons jogadores consultam para 
ir  á casca, a que olham como menos falivel, é a de consultar a 
sua felicidade.Differentes màos, que se 'perdem jogadas por um modo, e ganham
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yô rada.v por oMíro.—Ninguém, a não ser alguma pessoa destituí­
da inteirameníe de razão, espera um tratado completo, em que 
se ensinem a jogar, todas as mãos possíveis do voltarete. Para 
conhecer, quanto uma talpretenção seria absurda, basta reparar 
na iníinidade de combinações, que se póde achar em (fuarenta 
cartas. Talvez se não encontrassem ainda duas mãos perfeita­
mente similhantes, desde que se joga o voltarete, e pode ser, que 
se não encontrem nunca. Para jogar bem o voltarete, é necessá­
rio um certo tacto, ([ue se adquire sómente com a pratica, mas 
que precisa de princípios, para se adipiirii’ com mais facilidade 
Vamos dizer o modo porque se podem ganhar algumas mãos, 
(pie se perderão jogadas por outi‘0 modo, para fazer entrar os 
j)rincipiantes na marcha í Io jogo. Estes exemplossei’ão seguidos 
de outros, em ((ue se veja o modo, porque se podem ganhar, e 
perder algumas mãos tãb extraordinárias,que olhadasaprimeira 
vista, pareça impossível ganhar as (jue se perdem, e perder as 
(pie se ganham. Depois disto trataremos das regrasgeraes, que 
devem observar no jogo, tanto o feito, como os contrários. Sup- 
ponhamos, (pie o feito joga uma mão em espadas, sendo de mão, 
e que tem manilha, re i, dama, valete, e seis, rei de páos, e rei 
de ouros, dama, e tres de copas. O segundo temespadilha. sete, 
cinco/e quatro de trunfo, dama, e valete de páos, rei, e valete 
de copas, seis do ouros. O terceiro tem l)asto, e tres do trunfo, 
valete, dous, tres, e quatro de ouros, az, (piatro, e cinco de 
co|)as. O feito perdeo estejogo, por ter principiado a jogar pelo 
rei de páos. O pé cortou-o, e jogou copas, o segundo fez o seu 
valete, e o seu rei de copas, e jogou páos, a que o outro entrou 
de basto. Se o feito largasse, perdia de codilho; mas pegou, e 
fez re))Osta. Se o feito largasse o basto, fazia o terceiro duas 
vasas, e o segundo que tinha já  duas, havia de fazer outras duas; 
a espadilha, e um trunfo, ou o valete de páos. Se o feito princi­
piasse trunfando a mão, não podia perder. Eis-aqui como devia 
jogar. O feito trunfa de rei, o segundo pega de espadilha, eo ter­
ceiro dá 0 tres. O segundo que fez a vasa joga páos, o terceiro 
corta de basto, e o feito dá o rei. O (pie fez a vasa joga copas, o 
feito entra de dama, eo segundo pega com o rei, e faz uma se­
gunda vasa em copas com o valete, que com a primeira vasa que 
fez com a espadilha são tres; mas não faz mais, por({ue íica ao 
feito manilha, dama, valete, seis, e o rei de ouros, com (]iie faz 
cinco vasas. Si sejogam ouros, entra como seu rei, e trunfa tres 
v(*zes para tirar os trunfos ao segundo. Si sejogam páos, corta 
com 0 seis dá tres trunfadas, e faz depois o rei de o lu 'o s .

Outra mão.—O feito joga em páos, sendo contrapé, com ma­
nilha, basto, re i, dama, cinco, e tres, a dama de espadas guar­
dada, e 0 valete de ouros. A mão tem seis do trunfo, rei, e seis 
de ouros, re i, valete, az,e seis de copas, seis, e sete de espadas



0 pé tem espadilha, valete, sete, eíjiiatro do trunfo, az, dous, e 
quatro de ouros, re i, e valete de espadas. O feito perde a mão, 
l)or cortar com o cinco o rei de copas, que o primeiro joga, e 
(jue 0 pé recorta com o sete. Depois joga ouros, que o pri­
meiro faz com 0 re i, e que joga espadas, em que o pé faz duas 
vasas com o valete, e com o rei,e como tem espadilha íaz quarta 
vasa, fazendo assim a mão reposta. Com tudo, ha dous modos 
de a ganhar. O I.® é deitando o valete de ouros sobre o rei de 
copas, por onde se |)rincipioii a jogar, porque se vae de uma 
falsa. Se of)rimeirotornassea jogar ouros, bastaria para ganhar 
a mão, deixar ir a vasa cortada, ou cortal-a com um dos trun­
fos iguaes, com a dama poi-cxenqilo. 0 2 .̂  modo, é cortando 
0 rei de copas com um dos trunfos iguaes, em cujo caso o pé 
recortaria com a esi)adilha, e faria a primeira vasa. Eu  chamo 
iguaes os quatro trunfos do feito, manilha, basto, rei, e dama, 
porque sendo seguidos, tem todos uma força igual, visto que 
((ualquer delles, só póde ser vencido j)elo superior ou maioi’, 
(jue iiestecaso é a espadilha. Tal é a razão, porque se diz, que 
um jogador tem trunfos iguaes, ((uando os temseguidos. Depois 
de recortar com a espadilha joga oiu'os, o primeiro pega de re i, 
e 0 feito dá o valete, depois joga espadas, em que o pé faz valete 
e re i, que com a da es[)adilha são très vasas. De[)ois joga ouros, 
que o feito corta com o cinco do trunfo, e dá très trunfadas, 
com que tira ao pé os très trunfos, que lhe restam, e faz dama de 
espadas, de que já sahio o rei.

Ouira mão. — 0  feito joga em ouros sendo o ultimo, ou pé, e 
tem manilha, basto, rei, dama, 1res, seis, e quatro (Ío trunfo, 
valete de copas, e valete de j)áos. A mão tem az do trunfo, rei. 
valete, e très de espadas, très, quatro, cinco, e seis dcpàos. 0 
contrapé tem espadilha, valete, e dous, e cinco do trunfo, rei de 
páos, rei, dama,seis, e cinco de copas. 0 primeiro joga páos, o 
segundo entra de rei, eo feito dá o valete. 0 segundo joga rei 
de coi>as, o feito dá o valete, eo outro dá uma carta])equenade 
páos. 0 segundo que faz esta vasa, joga dama de copas, o feito 
corta com o re i, e o primeiro recorta com o az. Depois joga 
uma carta pequena de páos; o segundo corta com o valete, e o 
feito recorta coma dama, trunfa de basto, o primeiro dá páos, 
e 0 segundo o cinco de trunfo. Como o feito é obrigado a jogar 
para o segundo, que tem espadilha, e dous do trunfo, perde 
por força, [)Oi‘(iue os seus trunfos manilha, e 1res, são inferiores 
aos delie. Se em logar de cortar com o rei, a segunda vasa, cor- 
lassecom um trunfo piMjueno, ganharia a mão. E ’ verdadí'(jue 
o feito não j)erdeo por jogar mal. mas porqiu' o az de trunfo, 
que era a unica carta, que neste caso lhe poderia fazer mal, se 
acha jnstamente na mão do (jue lhe podia recortar o rei. E ’ in- 
dubitavi'1 (jue mu bom jogador ganha infinitas mãos nor jogar



bem; mas também é certo que perde algumas j)or reíleclir, que 
um sarrafaçal gauliaria por jogar mal.

Outra mão. — 0 feito joga de mão em es])adas com espadilha, 
manilha, seis, cinco, quatro, e tres do trunfo, umacarta de copas 
uma de páos, e uma de ouros, 0 segundo tem basto, e sete do 
trunfo, rei, e seis de páos, az e cinco de ouros, valete, tres, e 
seis de copas. 0 terceiro tem rei, dama, e valete do trunfo, rei, 
e sete de copas, dama de páos, rei, valete, e dous de ouros. Eis 
aqui como o feito perde este jogo. Trunfa uma vez de espadilha, 
0 segundo dá o sete, eo pé o valete; o feito joga dej)ois iiina das 
suas cartas falsas: (pie o terceiro faz com o rei, e joga dama de 
t>áos, (pie 0 fraco não obstante ter o rei lhe lia; depois joga o 
rei de ouros, com que faz tres vasas: depois torna a jogar ouros 
0 feito corta, e é recortado pelo segundo com o basto. O terceiro 
que tem já tres vasas, e rei, e dama de truidb, faz necessaria­
mente a quarta vasa. ficando assim a mão reposta. O meio de 
ganhar esta máo, é trunfando segunda vez de manilha, porcpie 
tirando dous trunfos a cadauin, sahem seis nas duas trunfadas, 
e como 0 feito tem ainda quatro na mão só lhe falta um, ipie faz 
uma vasa; mas elle faz os outros tres trunfos que com duas 
vasas, que já tem, fazem cinco, com ipie ganha.

Outra mão. —O feito joga em copas sendo contrapé, e tem 
espadilha, az, dama, dous, tres, quatro, e seis do trunfo; 
rei de ouros; e valete de j)áos. A mão tem manilha, hasto, 
re i, e cinco do trunfo, re i, e dama de páos, dama, valete 
e tres de espadas. 0 ])é tem valete do trunfo, re i, sete, 
seis, e cinco de espadas; seis de páos; dama, tres, e cinco 
de ouros. A mão joga rei de páos, que faz; de|)OÍs joga a dama 
de páos, que o feito corta com o tíous, e o pé i‘ecorta com o va­
lete; 0 que faz ])erder o feito, porquejogando ouros, a mãoímrta 
com um trunfo peijueno, e faz duas vasas, e fica com manilha, 
basto, e re i, com que hade fazer infalivelmente outras duas. Se 
0 feito cortasse com a dama, fazia a segunda vasa, e trunfando 
com um trunfo pe([ueno, obriga o pé a entrar com o valete, (pie 
a mão havia de fazer com o rei, ou descartar-se de trunfo pe- 
(jiieno, 0 que não fazia para se não enfraquecer. Com tudo si se 
descarta de um trunfo i)e(}ueno, o melhorque o pé lhe i)óde jogar, 
são ouros, que elle corta; porém como lhe não íicam senão ilous 
triinfíjs, não faz mais do (fue um, porque o feito lhe tira o outro 
com a espadilha, logo que joga.

Outra mão.—O feilojoga em páossendo pé,e tem espadilha 
basto, dama, cinco, e seis do trunfo, rei, tres, e sete de copas, e 
rei de ouros. A mão tem manilha, rei, valete, e quatro do trunfo, 
valete, az, e dous de copas, dous de ouros, o sete de espadas. O 
contrapé tem tres, e sete de trunlo, valete, az, tres, e seis de 
ouros, re i, seis, etres de espadas. A mão joga dous ouros, que o
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Itílto íaz com o re i, e jogao rei do copas; a mão dá o dous, e o 
contrapé corta com o sete de trunfo, e trunfa com o tres; o que 
faz perder o feito. Se o feito trunfasse com o seis de páos em 
logar de jogar rei de copas, a mão teria pegado de valete, e o 
contrapé teria dado o tres. A mão, que faz esta vasa, jogaria 
copas, 0 segundo cortaria com o sele, e o feito daria uma rarta 
pequena de copas, o segundo não poderia jogar senão espadas, 
ou ouros;sejoga ouros, o feito vae-sede uma pequena de copas, 
0 se joga espadas, o feito corta com o cinco, o quellie segura o 
ganhar a mão.

Outra mão, em que o pé vae á casca. — () pé vae á casca, e acha 
quatro inaladores ein espadas, rei de páos, rei de copas, e rei, 
az, e dous de ouros. Deixou fóra nas suas cartas dama, valete, 
sete, e seis de espadas, daíiia, e valete de copas; edama, e va­
lete de páos. O contrajié comprou as cartas, e com as que já 
tinha ajuntou dama, valete, tres, quatro, cinco, seis, sete de 
ouros. Ires, e quatro do trunío. A mão tem o cinco do trunfo, 
az, dous, tres, cinco, e seis de páos; e tres, quatro, e seis de 
copas. A mão joga seis copas, o contrapé corta com tres espadas, 
CO feito oa 0 rei de copas; o contrapé joga sete ouros, o feito 
entra de rei, e a mão corta com o cinco do trunfo; e joga seis 
páos, 0 contrapé corta com quatro espadas, e o feito dá o rei de 
paos. O contrapé joga depois a dama, e o valete de ouros, (|uc 
fazem duas vasas, jiorifue o leito tem duas cartas de ouros, o que 
laz perder a mão de inposta, fazendo o feito sómente os quatro 
matadores, que lhe ficam na mão. Se Jogasse de mão fazia infa­
livelmente sete vasas trunlando; e assim perde uma mão, que 
julgando á primeira vista, jiarece impossível perder-se.

Algumas regras geraes para o jogador que se faz. — Supposto a 
diversidade infinita das mãos do voltarete, nao permitta uma 
exactidão de principios, tal, que os faça infalíveis, ha com tudo 
certas regras, que os jogadores devem observar na conducla 
d este jogo, e que lhe podem fazer ganhar muitas mãos, que 
perderíam se as desprezassem. Todo o jogador, cpie tem seis 
tiuniüs de espadilha, e manilha, em copas, ou ouros, deve trun­
far, tendo também alguma carta rei. Tudo o jogador, que tern 
seis trunfos de espadilha, e manilha, em páos, ou espadas, deve 
tiunfar, tenha ou não rei. Todo o jogador que t^m osseustrun- 
los de escalão, e não tem a mão segura, deve trunfar de modo, 
que lhe fique sempre um trunfo superior ao maior do seu con­
trario, para o prender. Todo o jogador, que tem dous trunfos 
idtei nativamente superiores aos dous maiores do seu contrario, 
deve guardar uma carta lalsa, para a antepenúltima vasa. para 
obrigar o contrario a pegar, e jogar para elle, para fazer os seus 
dous trunfos alternados sobre os dous do seu contrario. Eu cha­
mo trunfos alternados, os que lazem escalão alternando com os



do contrario. Por exemplo, quando o íello tem espadiliia, e íoíis- 
to. e 0 contrario manillia, e az, sendo em copas, oii ouros, e rn̂ a- 
nillia. e rei, sendo em páos, ou espadas; e assim a respeito de 
todos os outros trunfos. Quando o feito tem muitos trunfos pe­
quenos, deve trunfar, para que os grandes (jue llie faltam, e (|ue 
estão na mão dos contrários, mão façam vasas separadas. O feito 
deve trunfar, quando tem poucos trunfos, e muitas cai tas reis, 
no caso de podêr conservar prezas em todos os naipes, ou licar 
superior em trunfos, para que algum dos contrários llie não 
ganhe a mão fazendo alguma seipiencia de cartas. Todas as ve­
zes que 0 feito se acha entre dons cortes; isto é, que caila um 
dos contrários lhe corta um naipe, deve trunfar logo que fizer 
vasa, e fazer vasa ornais breve que lhe for possivel, ainda que 
gaste para isso um trunfo grande. O feito que tiver seis trunfos 
de espadilha em copas, e ouros, e cinco em espailas, e páos, 
cora cai'tasreis, deve dar duas trunfadas, a primeira por trunfo 
pequeno, e a segumla por grande; e continuar, se os trunfos, 
que lhe derem os contrários á segunda trunfada, lhe derem idéa 
(le estarem repartidos. Quando o feito tem espaddha, basto, e 
re i, em espadas, e páos, e espaddha, basto, e az, em copas, e ou­
ros, deve trunfar primeiro de espadilha, e depois com az, ou 
rei. Quando o feito tem uma continuação de trunfos seguidos, 
por exemplo, basto, az, rei, dama, valete, em naipe vermelho, 
ou basto, rei, dama, valete, em naipe preto, deve trunfar pelo 
mais pequeno; j)or(|ue o contrario que tiver espadilha, e mani­
lha, ou algum d’estes trunfos, é natural que deixe passar a vasa, 
se licar á sua direita, espei-ando que o terceiro teidia trunfo 
maior, com que a possa fazer, o que lhe dá afacilidadií de con­
tinuar, e destrunfar mais depressa a mão. Quando o feito tem 
reis, e não tem trunfos, com ipie possa destrunfar a mão, deve 
principiar, jogando os seus reis, a jogar primeiro, os que estive­
rem menos carregados de (*artas do mesmo naipe, e ipie tenha 
por esta l'azào mais pi-obabilidade de fazer. O feito, que tiver rei, 
dama, e valete, ou sómente rei, e dama de alguns dos naipes, 
que não são trunfos, deve jogar a mais pequena, porque não sa­
bendo 0 da sua diixiita se é rei, póde deixal-a passar, ainda que 
esteja baldo áquelle naipe, por julgar o rei na mão do outro 
parceiro. Quando o feito se acha somente com dons naipes,o 
do trunfo, e outro, e não póde destruniar a mão para lazer o 
outro naipe, devecançaro contrario, fjbrigando-o a cortar, ob­
servando com muita attenção o estado da mã*;', para não cahir 
no mesmo laço, em que quer fazer cahir a elle. E^tes piãncipios 
são igualmeiúoapplicaveis ao jogador que não quer dar reposta, 
quando o feito lh’a pede, porcjue tem então contra si os outros 
dons parceiros, e fica a respeito do jogo nas mesmas circums- 
lancias, em que se acharia se fosse feito.



Regras geraes para o jogador fraco emjogo. — Xs,úm como O in- 
tei'‘osse do/mo, ó de ganhara mão. quando se faz, do mesmo 
jnodo os })arceiros contrários são interessados em qne elle a per­
da, porque além de recel)erem as mesmas pagas, qnellie dariam 
se ganhasse, lein também a vantagem de lhes íicar o bolo do- 
l)rado na mesa, se a mão é reposta, e no mesmo estado, se é 
codilho. Entre os dons parceiros, sempre se rei)iita nni fraco, e 
outro forte: o primeiro interessado, em qne a mão seja reposta: 
e 0 segundo, em (fue seja codilho. Com tudo como o fraco, não 
pôde conhecer exactamênie a força do feito, e a do forte, traba­
lha contra o ])rimeiro, ajudando o segundo até o j)onto de lhe 
deixar fazer (piatro vasas, ipie são as necixssarias para fazer a 
mão reposta, fazendo elle uma. Se o fraco tem segurança de fa­
zer tres vasas, não íia ao forte mais de outras tres, que são as 
(pie bastam |)ara (pie a mão seja reposta; mas no caso de não 
ter as tres vasas seguras, deve íiar-lhe as quatro. Se o fraco 
tem uma vasa, e a espadilha, sem esperança de poder íazer 
terceira vasa. deveíiar ao forte todas as vasas possiveis, porque 
fazendo elle duas vasas, a mào não póde ser reposta, e neste 
caso, é mclh.or para elle, que o forte a codilhe, do que o feito a 
ganhe. Ainda que o feito dê algum signal de ter pouco jogo, 
dizendo que perde a mão de codilho, ou outro qualquer, não 
deve por isso o fraco deixar de o atacar com a mesma força: 
porque se o /’n/ojulgava (pie perderia a mão, devia pedir reposta, 
})ara tero /'caco da sua ])arte, se o outro não désse a reposta. 
O único caso em que o fraco deve favorecer o feito, quando este 
não ])ede reposta, é (piando o/bc/c tem já quatro vasas, ou 
quando tem tres e espadilha, com a qual ha de necessariamente^ 
fazer a quarta, i) fraco deve carregaras vasas, que forem para 
0 feito, cornos maiores trunfos que tiver, para lhe fazer gastar 
trunfos grandes, e alliviar assim o forte, queé o seu p uxeiro. 
Se a mão é em voltarete de respeito, eo feito não descobrio a ma- 
nilha do trunfo, deve. o fraco trunfar, (juando tiver oceasião de 
jogar para baixo do forte, j)ara ver se por este modo sacrifica o 
liasto ao feito. Quando o fraco conhece, que o forte não está bem 
de trunfos, e (|ue não ([uer a mão trunfada, por([ue não trunfou 
í)odendo-o fazer, deve trunfar, quando tiver oceasião de jogar 
para baixo do feito. O fraco dc\e metter um trunfo grande para 
0 feito, quando o forte trunfa parx baixo do mesmo feito por um 
trunfo ])equeno. O iinico caso em que o fraco não deve atacar 
a vasa que vae jiara o feito, é quando sabe, ou julga, que o feito 
tem sómente na mão os dons trunfos maiores, e ([ue tem duas 
vasas assentes, e elle fraco uma, jiorque neste caso, o que o 
feito (jiier é largar-lhe a segunda vasa, para ganhai-pelas quatro. 
Se 0 /or/e trunfou por um trunfo a que o feito não pode pegar, 
senão com um dos seus trunfos maiores, de\eofraco  deixal-a ir ,
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()orque se a carregar nestas circuiiistancias, certamente üi'jt iia 
de 0 feito deixar fazer, para ganhar por rpiatro. O fraco não òevc 
metter-se em vasas, quando não tem certeza de fazer ao menos 
très, mas este princijiií» nãooileve end)aracar de recortaras 
vasas áo feito, ainda que seja fazendo (hias, exceptiiando unica­
mente 0 caso, em que vir a mão segura de re|)osta. 'O fraco, 
quando jogar de mão, deve jogar carta seca se a tiver, e não a 
lendo deve jogar um carta do naipe em (jue tiver menos. Com 
tudo se tiver urna carta secca de um naipe, e estiver baldo a outro, 
deve jogar por outro naipe, e guardai' a carta sôcca para a dar 
ao rei do seu parceiro, se fòr da sua balda, para cortar o rei do 
contrario. Quando o fraco ver, rjue o feito estando á sua direita, 
não quer bolir algum naipe, deve jogar pelo dito naipe senão ti­
ver 0 rei, para lhe desandar a carta que elle quizer abonar. 
Este principio é ainda mais appiicavel nas mãos de casca, em 
que 0 feito tendo deixado Ibra cartas grandes de alguns naipes 
espera que lhe joguem para elle os ditos naipes, para podêr abo­
nar algumas cartas, que não póde fazer reis, jogando elle para os 
contrários, O fraco tendo algum naipe, a que o seu parceiro es­
teja baldo, e jogando para baixo d’elle, deve jogar pelo dito nai­
pe, ainda que o feito o corte também; porque neste caso sempre 
dá ao seu parceiro a vantagem de recortar os trunfos do feito, ou 
a de obrigar o feito a recortar com os trunfos grandes, que em 
todo 0 caso fariam vasas sobi'e os trunfos do dito parceiro. Este 
principio é muito mais appiicavel nu íim da mão; porque 
aciiando-se então o seu parceiro fraco em trunfos, precisa que 
obriguem o feito por este modo, para o embaraçar de que corte 
conrum  trunfo pequeno, e do que destrunfe o resto da mão, 
com os truidbs grandes, i]ue lhe íicarein. A maior parte d’estes 
princípios podem falhar algumas vezes, c fazer talvez perder 
algumas mãos, que senão perderiam jogando de outro modo, 
mas geralmente falando são applicaveis á totalidade das mãos. 
O jogador habil, que entrar bem no espirito do jogo, conhecerá 
com 0 uso, em que casos,e circumstancias, ha de applicar as ex- 
cepções d’esta regra.

Regras geraes para o jogador forte em jogo.— As regras geraes 
do fraco seriam igualmente applicaveis ao forte, se um, e outro 
jogassem sempre para reposta de 1res; mas como esta qualidade 
de reposta é rara, ealém disso a maior parte das vezes que suc­
cédé, não é porque os jogadores jogassem de principio para ella; 
mas porquea disposição do jogo os conduzio naturalmente a isso, 
muito poucas vezes se hão de achar a taes regras igualmente ap­
plicaveis a um, e outro ao mesmo tempo. As regras geraes que 
licam expostas pai'a o jogador quoé/ef/o, podem ser niais vezes 
applicaveis ao forte; porque como o feito, tem por objecto fazer 
as vasas necessárias para ganhar, ou ao menos fazer reposta,

i9
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con}^tndo como o forte tem sempre um jogador a seu favor, em 
logáfde que o feito o tem contra, segue-se d’aqui, que nem to­
da s as regras d’este devem ser a|)|)licaveis áquelle, principal­
mente a respeito de trunfar a mão; porque o feito tem interesse 
em destrunfar os seus dous contrários, em logarde que o contra­
rio forte, é interessado em que o fraco conserve os seus trunfos 
para recortar, ou vencer os do feito. O forte deve trunfar, quando 
tem trunfos iguaes, para que o feito não faça os seus trunfos pe­
quenos. O forte deve trunfar, quando tem muitas cartas reis, 
para que 0 /dío liras náo córte com trunfos pequenos. O/"oríe 
deve trunfar, quando está superior em trunfos ao/edo. O/br/e 
deve trunfar, qiiandotem truntos pequenos, jogando para baixo 
do seu parceiro, para que os trunios grandes que este tiver pos­
sam vencer os do feito. O forte, e o fraco devem entender-se re- 
ciproeamente um ao outro pelos seus descartes, muito princi­
palmente quando 0 feito declara geral, ou quando joga a geral não 
declarado O jogador que fica á direita do feito deve descartar-se 
de uma carta pequena do naipe em que se fica, na vasa seguinte 
á ultima em que dá trunfo, e se não tem trunfo para dar, deve 
dar logo á primeira trunfada do feito a carta (lequena do naipe 
em que se fica, para que o outro regule o seu jogo, e saiba o 
naipe em que se deve ficar, evitando por este modo o íícarem-se 
ambos nu mesmo por fálta de princípios Isto deve entender-se 
sómente no caso em que o feito declare geral; porque jogando a 
geral sem odecbyar,então deve o jogadur, que lhe Jica à direita, 
esperar que elle jogue a sexta vasa, para se descartar da carta do 
naipe em que se fica. Corno é sómente na sexta vasa, que se co­
nhecem as intenções do fffito para jogar geral, e que o perde, se 
não faz todas as nove va&as, só então, é que os seus c<)ntraríos 
se devem descartar para conheceros naipes em que ficam. O feito 
não jogaria a geral quando nãotivesse certeza de o ganhar, se sou­
besse antes da sexta vasa, as cartas em que os seus contrários se 
queriam ficar. Q lando o jogador que fica á direita do feito, náo 
tem cartas desobejo no naipeemque se quer ficar, deve descartar- 
se de alguma carta grande de algum dos naipes, em que se não 
quer ficar, para fazer conhecer por este modo negativo, o naipe 
em que se fica. Os sígnaes pelos descartes são os únicos permit- 
lidos no jogo do voltarete, por serem derivados da natureza do 
mesmo jugo, e por serem communs a todos os jogadores. E ’ cer­
to que estes_ signaes não são sempre seguros, porque como os 
jogadores não são obrigados a descartar-se das cartas pequenas 
primeiro do que das grandes, podem sobre este assumpto jogar 
como quizerem. Um jogador, por exemplo, que tem sómente 
dous trunfos, um grande, e outro pequeno, estando baldo a al­
gum naipe, dá regularmente o trunfo grande à primeira trun­
fada do feito, para ver seo faz suspender astrunfadas, para cortar,
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com trunfo que lhe fica, o rei a que está baldo. Outros jogadores 
dão 0 valete ao rei do naipe, tendo cartas mais pequenas, para 
que, 0 que jogou o rei não jogue a dama, julgando que fica bal­
do. Todos os enganos, ou signaes d’esla natureza são permit- 
tidos.

Descarí«.— Chamam-se descartes, as cartas que os jogadores, 
dão as vasas, que não fazem; e chamam-se também descartes, as 
cartas que deitam fóra, para comprar outras na baralha, tanto 
quando se fazem, como quando compram depois do feito. 
Estes últimos descartes são os de que vamos tratar. A res­
peito do feito basta dizer em geral, que elle se deve descartar de 
todas as cartas, que não fijrem trunfos, ou reis, para ver se com­
pra outras melhores,,do que as que deita fóra. Com tudo podem 
haver circumstancias, em que lhe convenha levar uma dama, ou 
uma dama e um valete do mesmo naipe do seu rei; porque no 
caso de poder destrunfar a mão, ficam sendo cartas reis. Tam­
bém é bom levar estas cartas, quando se podem dar duas, ou 
tres trunfadas, porque podem servir para cancar o contrario 
forie  ̂ consumindo-lhe um, ou dous trunfos, com que podesse 
ficar depois das taes trunfadas. Estas cartqs, não tendo superio­
res nas mãos dos contrários, equivalem a trunfos; porque, ou se 
fazem vasas com ellas, ou fazem gastar trunfos aos contrários, 
para as cortar. Todas as cartas, quaesquer que ellas sejam, estão 
nas mesmas circumstancias, com tantoque não tenham superio­
res nas mãos dos contrários. O feito que tem rei, dama, e valete, 
em qualquer naipe, querendo levar só uma d’estas cartas, deve 
levar o valete, ou a dama não tendo o valete; porque jogando a 
dama ou o valete, deixa o jogador da sua direita na duvida se é, 
ou não rei,o que o embaraça algumas vezes de a cortar estando 
baldo. Isto mesmo se deve entender a respeito de outras cartas 
mais pequenas, quando se podem deixar fóra toilas as que lhe 
são superiores no mesmo naipe. Quando o feito em voltarete de 
respeito, ou em voltarete segundo, volta carta do seu naipe forte, 
deve levar as cartas reis, para compraras menos possiveis; por­
que quanto menos compra mais [irobabilidade tem de poder 
comprar para geral. Os contrários do feito devem seguir uma 
regra diíTerente a respeito das compras. O/br/e deve levar só- 
inente os seus trunfos, e os reis que tiver, sem os acompanhar 
das cartas inferiores; exceptuando u caso em que tiver já um 
bom jogo na mão, e em que compre sómente uma, ou duas car­
tas para se desfazer d’alguma falsa. O forte ienáo rei, e dama, 
deve levar o rei, e não a dama, porque jogando a dama póde en­
ganar o fraco, 0 qual na duvida tem obrigação de a cortar. Isto 
póde succeder sómente ficando á esquerda do tal parceiro. Com 
tudo como não interessa nada levar a dama, porque o feito lh’a 
corta sempre do mesmo modo, é melhor levar o rei. Além ddsto



levando a dama, deixa o parceiro na supposiçâo, de que lem 
tami)em o re i, que o póde prejudicar algumas vezes, fazendo-o 
jogar segundo esta supposiçâo. O mesmo que digo a respeito da 
dama, deve entender-se a respeito das cartas menores, que não 
tenham as superiores nas mãos dos outros jogadores. Se o forte 
não fica á direita do feito neste caso deve encartar-se em conse­
quência das cartas que o fraco lhe passar, elevar então as cartas 
que lhe faltarem do mesmo naipe do seu rei, e podendo ser Iodas 
do mesmo naipe, porque o jogador que tem só trunfos, e um 
naipe, tem uma grande vantagem, por cortar os outros dous 
naipes. O jogador fraco deve levar todos os trunfos que tiver, e os 
seus reis: mas os reis, ou cartas grandes que levar deve acom- 
panhal-os de outras caídas pequenas dos mesmos naipes, para 
poder fiar vasas ao seu parceiro, no caso que tenha occasião 
para isso. Em quanto ao mais, deve ba!dar-se o mais que lhe seja 
possivel, para fazer to lo o mal que poderão feito. Tanto o forte, 
comoo fraco, devem observar o feito, com grande attenção. para 
verse compra munas cartas, ou se compra poucas, para julga­
rem a mão em consequência das suas compras. Se o julgarem 
com disposições de jogar a geral, devem encartar-se de modo, 
que julgarem melhor para lh’o embaraçar. Suppondo o jogador 
que fica cá direita do feito que elle quer jogar a geral, deve con­
sultar 0 seu jogo, e ver se tem trunfos, com que lh’o possa dis­
putar, com ajuda de alguns que espere comprar: se os tiver deve 
comprar as cartas, comprar muitas para ver se acha trunfos, 
com que acompanhe os que já tem. Para comprar as cartas, 
quando se espera que o feito jogue a geral, é preciso ter ao me­
nos dous trunfos de az, ou de rei, sendo em naipe vermelho, 0 
de rei, ou dama,sendo em naipe preto. Se 0 que fica à direita do 
feito vê, que não póde disputar 0 geral, passa quasi todas as 
cartas a outro, comprando sómente as que lhe forem necessárias 
para ficar baldo a algum naipe. Se não fôr pé, e tiver um, ou 
dous trunfos devedeital-osfóra; porquetrunfandoo feito, e vendo 
que lhe não dá trunfo, póde julgar todo 0 jogo que lhe falta na 
mão do outro contrario, suspenderá talvez as trunfadas por temór 
de poder perder a mão, ou para jogar algum rei, por suppor que 
não póde dar cinco primeiras em trunfos. O que fica á direita do 
feito deve conservar os seus trunfos, sendo pé, para ver se lhe 
póde recortar, no caso em que elle córte a carta do parceiro, que 
vier de mão. O jogador que joga de mão, quando 0 feito declara 
geral, deve jogar pelo naipe em que estiver mais forte, para ver 
se seu parceiro 0 corta Se 0 feito fór pé deve jogar 0 rei, .se 0 
tiver no tal naipe forte; mas se fór pé, 0 seu parceiro deve jogar 
uma carta baixa do dito naipe, ponjue póde ser, queofieitoa 
corte com um trunfo pequeno, julgando 0 rei na mão do pé, 
o qual lh’o póde então recortar com um dos seus trunfos,



0 que náo poderia fazer  ̂ se o feito cortasse 
grande.Calculo do jogo. — O jogo do voltarete, é d’aquelles, eni que 
os jogadores precisam de mais cuidado, e reflexão para conhe­
ceremos grãos de probabilidade que tem de ganliar, ou de per­
der, seguíido as diversas circumstancias do jogo, para se faze­
rem na qualidade de jogo que tiverem mais vantagens a seu fa­
vor. Como as pagas do voltarete diversificam muito entre si, 
segundo os diíTerenles jogos que se podem fazer, principalmente 
em geral, o calculo da proporção década uma d’estas pagas com 
a grandeza do bolo, combinado com a probabilidade, (|ue ha de 
ganharem cada qualidade de jogo, constituo uma grande parte 
da sciencia dos jogadores. Supponhamos, por exemplo, que um 
jogador tem espadilha, basto, manilha, az , e dama de copas; 
rei de espadas, e rei de páos; az, e cinco ouros; e que estão du­
zentos tentos no bolo. E ’ evi lente que se este jogador se fizer 
só, ganha os duzentos tentos, e mais vinte e quatro de cada um 
dos outros dous jogadores, o que faz duzentos e quarenta e oito 
tentos. Se ern logar de se fazer só, fizer voltarete de respeito, 
não tem a mesma certeza de ganhar; mas tem incomparavel­
mente mais probabilidade de ganhar, do que de perder: porque 
em qualquer naipe que volte o trunfo, tem pelo menos quatro 
trunfos, dous reis, que equivalem a duas vasas, e atém d'isso 
compra mais tres cartas, em que póde comprar trunfos, ou car­
tas dos seus reis, o que faz suppôr a mão quasi ganha. Ganhan­
do em voltarete de respeito, vem a ganhar dezoito tentos de 
cada parceiro, alem do bolo, que é sempre o mesmo om qual­
quer qualidade de jogo,que o ganhe. A diíTerença de ganho fica 
sendo menor em voltarete de respeito, e alem d’isto tem o risco, 
ainda que pequeno, de perder, por consequência parece que 
deve jogar em só. Ainda que o lucro do voltarete de respeito 
fosse maior, e mesmo dobrado, não deveria arriscar os duzentos 
e quarenta e oito tentos, que tem seguros jogando em só; mas 
como póde voltar o trunfo em copas, e dar um geral, deve fazer 
voltarete de respeito; porque o risco de perder, é muito peque­
no, comparado com o ganho de geral, que ainda não contando 
0 bolo, póde chegar a perto de seiscentos tentos; porque cada 
um dos outros jogadores lhe paga duzentos e cincoenta e seis, 
e mais dous por cada matador, e vinte e quatro de voltarete de 
respeito. Duzentos e quarenta e oito tentos, que tem certeza de 
ganharem só, com quasi outros tantos que perde, sepeidcr o 
voltarete de respeito, são perto de quinhentos, (jue expõe para 
f^anhar perto de oitocentos, que importam as pagas de geral 
declarado em copas, juntas com o bolo. Esta differença não me­
recia, que um jogador se exposesse a fazer o voltarete de res­
peito! sc não tivesse muita probabilidade de ganhar, e alguma



(le ganhar lambem geral em qualqaer dos outros naipes. Quanto 
mais pequeno é o bolo, menos se arrisca o jogador que faz vol- 
tarete de respeito, e muito mais probabilidade tem a seu favor, 
entre o ganho, e a perda. Supponhamos a mesma rnão com um 
bolo de trinta tentos; é evidente, que o jogador nãoarrisca mais, 
do que as pagas do só, e os trinta que tem certeza de ganhar, 
com os trinta que pode perder, juntos com as pagas do vollarete 
d ' respeito. O calculo é ainda muito mais vantajozo para o joga­
dor que faz vollarete de respeito, quando não tem certeza de 
ganhar em só, ou em licença, que são as duas qualidades de jo ­
go, em que se póde fazer na primeira passagem. Não é possivel 
calcular com exactidão todas as vezes que a probabilida<le entra 
no calculo, como uma das suas principaes bases, como succede 
nos jogos, cujo ganho é sempre dependente do acaso. O mais 
que se póde lazer nestes jogos, é julgar por uma aproximação, 
que oíTereça ao jogador, que se expõe, mais probabilidade de 
ganhar, do que de perder. Vamos dar algumas regras geraes, 
que podem servir aos jogadores de vollarete, para se regularem 
sobre este objecto. O jogador deve fazer vollarete de respeito, 
sempre que o l)o!o fôr pequeno, e que elle tiver cartas em algum 
naipe, e principalmenle em copas, que lhe possam dar alguma 
probabilidade de ganhar geral, voltando no tal naipe. O jogador 
deve fazer vollarete de respeito, quando tem re i, manilha, ou 
cartas grandes em dilfei’entes naipes, de modo, que em qualquer 
naipe, que volte, tenha muito mais probabilidade de ganhar, do 
que de jterder, e muito princi[)almente, quando tiver o naipe 
de copas a seu favor. O jogador deve fazer vollarete de respeito, 
110 caso, em que havendo de se fazer em só, ou licença, não tem 
certeza de ganhar, principalmente sendo o bolo pequeno. Exce- 
ptua-se d’estas regras o caso em que o jogador se faz para pre­
fe rira  um dos outros jogadores, que sequer fazer em outro 
jogo. 0 jogador deve fazer-se só, quando tem certeza de ganhar, 
ao menos quasi certeza, excepto no caso de se fazer só, para 
preferir a outro jogador, em cujo caso precisa fazer-se algumas 
vezes com menos probabilidade de ganhar. A respeito do geral 
deve 0 jogador calcular as circurnstancias em que o deve decla- 
i’ar, ou jogar a elle sem o declarar, lembrando-se que o deve 
declarar, somente tendo certeza de o ganhar, ou lendo muito 
mais probabilidade de o ganhar, do que de o perder. 0 jogador 
que tem uma carta falsa, tem mais probabilidade de perder o 
geral, do que de o ganhar; porque íicando cada parceiro em seu 
naipe, a probabilidade de perder é dobrada, ou de dous contra 
um. 0 jogador não deve declarar geral, sem ter ao menos seis 
trunfos de quatro matadores em copas, e ouros, e seis de tres 
matadores em páos e espadas, e as outras cartas lirmes; porque 
a maior parte dos trunfos vae para um dos outros jogadores.



por ser sempre o que está mais forte, quem eompia as cartas. 
O jogador que quer declarar geral, deve ter altencão a vêrseé 
mão, pé, üu coiitrapé; porque sendo mão, pôde déclaral-o com 
muito mais vantagem, e sendo conlrapé com maior idsco. O jo­
gador que quer declarar geral, deve preferir jogar sem o decía- 
i‘ar, se a prohabiliilade que tem de o podei' perder, depender 
das primeiras cinco vasas, em cujas circurnstancias é muito me- 
llior ganlial-o por declarar, sem risco, do que declaral-o, com o 
risco de o perder. O jogador que quer jogar a geral por declarar, 
tendo uma carta fals;i, deve jogal-a na tpiinla vasa, porque se os 
outros jogadores tem a superior, perde sórneíite os dous tentos 
de cinco primeiras, sem se arriscar a perder o geral, (jue ganlia 
sem risco, se elles não tema superior. F/ certo que elles podem 
ter a superior no tempo em que jogam para a quinta vasa, edes- 
cartar-se delia em alguma das outras vasas, de modo ipie o feito 
p(’)de ganhar o geral; mas como a de-proporção de dous, que 
perde nas cinco primeiras, é muito grande, a respeito do que 
perde, ou ganha m> geral, tem não obstante issogi-ande vantagem. 
O jogador (jiie quer declarar geral, ou jogar a cllesetu o declarar 
deve attender nao só ao seu jogo, ea situação em que se acha 
de ser mão, pé, ou cuntra[)é; mas tarnbem a sciencia dos joga­
res com quem joga, e aoseu mododejogar, ede se descaitarem, 
e encartarem, quando o uso rio jogo lidos tem feito conhecer. O 
jogador que cortou a algum dos outros, algum rei de ruão; não 
deve jogar a geral, tendo carta falsa; porque (icando cada um 
em um dos outros naipes, tem certesa de lido fazerem perder.

Leis do jogo.— 1. Tiram-se os logares por sorte, o que se re­
pete no fim de cada recambó, si se continua a jogar. Ürecambó 
dura 0 tempo necessar o para ajantar dez tentos, tirando um de 
cada bolo que se lavanta.

2 . — Não é permittido dar as cartas senão tres a tres.
3 . —O que baralha as cartas 'póde íazel-o de todos os modos 

que quizer.
4 . —O que corta as cartas póde mandar baralhar de novo, mas 

não póde mudar de baralho. Esta prerogaliva pertence só ao 
que as dá.

5. —Se ha uma, ou mais cartas voltadas, quando se dão, bara- 
Iharn-sede novo.

0 . —Seo que dá as cartas volta alguma por acaso, qualquer 
dos outros tem direito pai'a mandar baralhar, com tanto, que 
não tenha visto as suas cartas.

7 .  —Se obaralho tiver carta de mais, ou de menos, ou cartas 
trocadas, não valem as mãos que se jogarem com elle.

8 .  —Se algum jogador tiver carta de mais ou de menos, póde 
pa.ssar, pedir licença, ou fazer-se em voltarete de respeito, com
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tanto que declare, que tem cartas de mais, ou de menos, não 
sendo 0 que dá as cartas.

, 9 . - 0 jo gador que é mão, não póde deitar as cartas na mesa 
ainda que lenha carta de mais ou de menos, em quanto o segundo 
não disser que passa, porque se pôde fazer, se quizer.O que dá 
as cartas éo unico que se não póde fazer, tendo alguma carta de 
mais ou de menos. Se algum «los dous primeiros se não faz na 
primeira passagem, baralham-se de novo as cartas, e recolhe 
cada um tento, com que tiver entrado para o bolo.

10. — Qualquer dos Ires jogadores, que passar segunda vez com 
carta de mais, ou de menos, repõe.

1 1 .  — Ninguém se póde fazer só, temlo carta de mais, ou de 
menos.

1 2 .  —0 jogador que se faz com carta de mais ou de menos, 
repoe, exceptuando com tudo os casos de que se fez menção.

13 . —0  jogador que passa, mettendo um tento no bolo, não 
se j)óde fazer em jogo dos da primeira passagem, nem nos da 
segunda, se o fizer na segunda passagem.

14 . —0 jogador que nomêa um naipe antes de passar, ou pedir 
licença, é obrigado a fazer-se só.

15 —Todas as vezes que algum dos jogadores tiver mais de dez 
cartas, ou menos de oito,vae a mão abaixo.

1 6 . - 0 jogador que pede licença, não se póde depois disto 
fazerem só. nem em voltarete de respeito, excepto se lhe fizerem 
preferencia.

17 . — 0 jogador que diz sô, não se póde fazer depois disto em 
outro qualquer jogo, no caso de preferencia.

18 . —0 jogador (|ue deita os azes pretos na mesa, não se póde 
fazer depois disto em outro qualquer jogo, e é obrigado a fazer 
voltarete de respeito.

19 . — 0 jogador que volta uma carta do baralho para fazer 
voltarete de respeito, sem mostrar os azes pretos primeiro, não 
tem por isso pena, e póde jogar o voltarete de respeito, com 
tanto que mostre os azes pretos, antes de ajuntar a compra com 
as suas cartas.

20 .  —Se 0 jogador que quer fazer voltarete de respeito, e qua 
depois de voltar a carta do baralho, comprar, e m isturar as 
cartas da compra com as suas antes de mostrar os azes pretos, 
repõe, e vae a mão abaixo.

2 1 .  — 0 jogador que volta uma carta do baralho, julgandoque 
tem os azes sern os ler; repõe, e vae a mão abaixo:

2 2 .  —Sempre que vae a mão abaixo, torna a dar cartas o 
mesmo (jue as tinha dado.

23 . — 0 jogador que volta uma carta do baralho, para fazer 
voltarete de respeito, antes de lhe pertencer, não tem por isso 
pena, porque como prefere a tudo não prejudica o jogo.
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2 4 . —0 jogador quelaz voltarete segundo, ou faz a casca com 
carta de mais, ou de menos, e si se encartou com nove cartas, 
repõe sómente o bolo.

2 5 . —O jogador que volta uma carta da baralha, depois da 
primeira }>av ŝagem, é obrigado a fazer voltarete segundo.

26 . — O jogador que depois da primeira passagem diz: vou á 
casca, ou põe uma das suas cartas em cima da baralha, é obri­
gado a ir á casca.

2 7 . — O jogador (pie diz: preferencia, quando outro sequer 
fazer em licença, é obrigado a fazer-se em copas, por ser o naipe 
que se designa com o nome de favorita, e que prefere a outros 
na mesma qualidade de jogo. Se quer preferir com só, deve 
dizer: só; e se quer preferir com voltarete de respeito, deve 
deitar os azes pretos na mesa.

2 8 . —Se um jogador, que pedio licença, é preferido, e ([uer 
sustentar o seu jogo, póde fazer-se em só. Em geral, o jogador 
que precede, prefere sempre ao que está depois delle na mesma 
qualidade de jogo, ainda (pie se (juizesse fazer primeiro em 
outra (jualidade de jogo menor.

2 9 . — Nenhum jogailor é obrigado a nomear o naipe em que 
se faz em licença, ou só, antes de lhe dizerem, que se póde fazer.

30 . —Nenhum jogador ()óde preferir a outro depois de lhe 
mandar nomear o naipe, ou dizer que passa.

3 1 .  —Ninguém deve falar, para passar, para se fazer, ou para 
preferir, seja com o jogo que fôr, antes de lhe pertencer. Na 
segunda passagem náo lia preferencias.

3 2 . —O jogador que nomeia por engano um naipe, é obriga­
do a fazer-se nelle de})ois de comprar; mas antes de comprar 
póde nomear o outro naipe.

33 . — Seo jogador que compra para licença, vêr as cartas da 
compra, antes de nomear o naipe em que se faz, lica sendo trunfo 
a'favorita. 0 mesmo succede ao que se faz só, ou vae á casca, 
se manda comprar sem nomear o naipe em (jue se faz.

34 . — Depois queo feito compra, é permittido a qualquer dos 
outros 0 contar as cartas do descarte delle, e as do baralho, para 
saber o numero de cartas que com{)rou, e se tinha carta de 
mais, ou de menos. O feito póde fazer o mesmo aos outros.

35 . — 0 jogador (}ue se faz póde comprar o numero de cartas 
que quizer, com tanto que não compre mais de oito.

36 . — O jogador, que faz voltarete de respeito, é obrigado 
a levar os azes pretos, e a carta que volta.* o que faz voltarete 
segundo, deve levar a espadilha, e a carta que volta.

3 7 . — O jogador que compra, si se acha com carta de mais, 
póde passar a ultima para diante, em quanto não ver a compra; e 
si se achar com carta de menos |)óde compral-a, ainda que tenlia 
visto a compra; mas se mandou comprar os outros, e elles esti-

50
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verem já  encartados, então tem a pena de repòr. Se o qiie se lhe 
segue comprasse antes, que elle o mandasse comprar, recebe a 
carta que o feito lhe dá, e deitafóra uma das que tiver.

3 8 . —Ju lga-se sempre que tem visto as cartas, o que as leva 
áca ra .

39 . — As ultimas cartas da baralha são as únicas, quese podem 
deitar nos descartes sem as comprar, quando o ultimo a quem 
pertencia comprar as não quer.

Ao.— O jogador quese segue immediatamente ao feito, é senhor 
de comprar as cartas, ou de as passar, ou de comprar, ou passar 
as que elle quizer, com tanto, que comprando-as, não compre 
mais de oito. O que compra oito cartas faz suppôr, que leva 
manilha, ou basto, que vae abonar alguma destas cartas, o (jue 
é muitas veses essencial para evitar um geral; mas o que fòsse 
comprar nove cartas, faria crer aos outros, que elle sabia ante­
cipadamente 0 jogo que ia comprar, ou queria transtornar a 
mão, e fazer ganhar o feito.

/ í l .—O jogador que passa cartas, não deve perguntar áquelle 
a quem as passa, quantas quer, devendo passar-lhe as que lhe 
parecer, sem lh ’o perguntar.

4 2 . — A regra geral, é de passar cinco cartas, por se suppôr 
que outro terá ao menos quatro cartas boas. Com tudo esta 
regra não obriga a passar este numero, sendo inteiramente 
livre ao que as passa, o passar as que elle quizer.

43 . — Nenhum jogador deve pedir o numero de cartas, que 
quer, que lhe passem, nem deitar as cartas na mesa, para fazer 
signal ao que lh’as hade passar, das que lhe faltam para com­
pletar as nove.

4 4 . — Nenhum jogador deve dizer, ou dar a entender por ])a- 
lavras, ou por gestos, que lhe quer que lhe passem cartas.

4 5 . —Nenhum jogador deve dar signaes de quese aflige, por 
que 0 jogador que o precedeu comprou as cartas, dando a en­
tender que lh ’as devia passar porque estes signaes podem ser 
de consequência para decidir a mão. Os que obram deste modo 
não tem pena de reposta, mas tem outra maior, que é a de n in­
guém dever jogar com elles.

4 6 . —Nenhum jogador póde pedir as cartas que passou para 
0 jogador que se lhe segue, ou parte dellas, cjepois de as ter 
passado.

47 . — O jogador que diz ao que se lhe segue, o numero de 
cartas que lhe passa, é obrigado a passar-lhe o numero que lhe 
disse, ainda que o que as recebe diga, que não quer tantas.

48 . — O jogador, que diz que passa cartas, é obrigado a passal- 
as, ainda que aquelle a quem as passa, diga que as não quer.

4 9 . —O jogador que passa cartas, é obrigado a comprar todas 
as que deixou ficar.
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jogador a quem se passam cartas deve recebel-as sem 
dizer as que quer, nem as que não quer, e comprando as que 
quizer, deve deitar as outras nos descartes, ou todasse não quer 
comprar nenhuma.

5 1 As cartas compram-se sempre por cima, excepto se por 
alguma circumstancia concordam unanimemente todos os Ires 
jogadores, ou os quatro, sendo de quatro, em comprar de outro 
modo.

5 2 . -—0 jogador que passa cartas deve passal-as por baixo, 
excepto também o caso, em que por alguma circumstancia par­
ticular, concordem unanimemente em outro modo de as passar.

5 3 . —Nenhum jogador pode veros seus descartes, depois de 
ver as cartas que comprou.

54 . —Nenhum jogador deve ir ver os descartes dos outros, e o 
que os vae vêr, tem pena de reposta.

55 . — O jogador que vae ver os descartes dos outros, além de 
ter a pena de repôr, não póde ganhar a mão se é feito, e não a 
póde codilhar, não sendo Os descartes podem ser taes, que 
façam ganhar a mão ao feito que os vê, ou que a façam codilhar 
ao contrario que os vê.

56 . — O jogador sendo feilo, que vae vêr algum descarte dos 
outros jogadores, não póde jogar a geral; porque os descartes 
que vio podem decidir a favor do geral.

5 7 . — Se algum dos contrários do feito, fôr vêr os descartes 
delle, ou do outro jogador, alem da pena de repôr, não póde 
ganhar geral, ainda que o feito o perda; porque os descartes ipie 
vio, podem servir-lhe para saber em que se hade íicar.

58 . —O jogador, que se descarta logo seguido ao feito, deve 
pôi‘ os seus descartes em cima dos (\o feito, sem misturar, e con­
fundir uns com os outros. O terceiro deve pôr o seu por cima de 
Iodos, para se poderem conhecer os descartes de cada um dos 
jogadores, se fôr preciso examinal-os, ou se fôr preciso a algum 
dos jogadores, tirar alguma carta dos seus descartes, em cir- 
cumstancias em que lhe íVir tiermittido tiral-a.

59 . — Nenhum jogador, depois de ter comprado, e visto as 
compras, se pôde descartar de carta de mais se a tiver.

6 0 . —Nenhum jogador póde ir buscar cartas aos descartes, de­
pois de ter visto as que comprou.

61*—O jogador que vae veras ultimas cartas que sobram da 
baralha, e que se deitam nos descartes, tem a pena de repor.

62 .— Se 0 jogador, que vae ver as ultimas cartas, que se dei­
tam nos descartes, por não haver quem as compre, fôr o feito, re­
põe, paga as pagas como se perdesse de reposta, e vae a mão abai­
xo. Em consequência d’isto também não póde jogar a geral; e isto 
é, porque as cartas que fôr ver, podem ser taes, que lhe façam 
ganhar uma mão, que talvez perdcria, se as não tivesse visto.



6 3 . — Se 0 que fôr ver as taes cartas, é algum dos contrários 
áo feito, além da pena de repôr, não pode ganhar a mão de co- 
dilho, ainda que faça as vasas competentes para isso; porque as 
cartaspodem ser taes, que lhe façam codilhar amão. Além dhsto, 
também não recebe as pagas.

6 4 . —Seo/"et/o qiiizer jogara geral declarado, ou por decla­
rar, sabendo que algum dos contrários vio a ultima, ou ultimas 
cartas, que se deitam nos descai les, por se não comprarem, 
ainda que o perda, não deixa por isto de jogar; porque ninguém 
0 obrigava a jogar ao tal geral.

6 5 . — Todo 0 jogador é senhor de se descartar das cartas que 
quizer, ainda que sejam trunfos, excepto dos azes pretos, quando 
faz voltarete de respeito, e da carta que volta, tanto em volta- 
rete de respeito, corno em voltarete segundo.

66.  — Nenhum jogador deve pedir reposta, sem que os outros 
dous se tenham descartado, e encartado. O que a pede antes 
d’ isso tem a pena de repor, além da outra por perder a 
mão. Se o que se lhe seguir não passar as cartas ao outro, por­
que se reputa, que as não passa, para o embaraçar de codilhar.

67 . — O jogador que pede reposta, não póde ganhar a mão, 
ainda que faça as vasas necessárias para isso, se algum dosoutros 
lh ’a dá.

68.  — O jogador que dá a reposta ao que a pede, joga contra o 
que a não dá como se fosse o feito, e ligando-se a favorecer quan­
to póde, 0 que pedioa reposta.

6 9 . —O jogador que dá a reposta não póde ganhar de codilho.
7 0 . - 0  jogador que não dá a reposta, tema pena ,de repor 

também, se não ganha a mão de codilho.
7 1 . — Se um jogador pedo reposta, e os outros dous a dão 

ambos, repõe o que a pede, paga-lhes as pagas, e passa-se a jo-
gar outra mão.

72 . — 0 jogador que pede reposta, deve pedil-a antes de prin­
cipiar a jogar; mas se algum dos outros, ou ambos tiverem prin­
cipiado a jogar, póde pedil-a, se elles principiaram a jogar sem 
elle ter mandado.

7 3 . — Se um jogador pede reposta, e nenhum dos outros llTa 
dá, ganha a mão, se fizeras vasas necessárias para isso; porque 
não a tendo aceitado nenhum (Pelles, íica elle com o mesmo di­
reito ao bolo, que tinhaantes de a pedir, visto que nenhum quiz 
aceitar a proposição que elle fazia.

7 4 . — Quando um jogador pede reposta, o que solhe segue 
immediatamente á sua direita, é o que deve responder primeiro, 
se sim ou não, e só depois que este responde, deve responder o 
outro.

7 5 . —0 jogador qne vac á casca, é senhor de a repor, sem pre­
cisar de pedir reposta aos outros.
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7 6 . —0 jogador, giie vae á casca náo p(kle pedir reposta, de­
pois de nomear o naipe; e se a pede depois de o nomear, tem a 
pena de repôr, além da reposta do jogo.

7 7 . — O jogador que se faz em licença, voltaretede respeito, 
ou voltarete segundo, é senhor de jogar a mão, ou de se render, 
pedindo reposta; mas não é livre para a dar de codilho a um dos 
outros.

7 8 . — O jogador que joga de mão na primeira vasa, é obrigado 
a dar as cartas na mão seguinte, ainda que as tivesse dado na- 
quella mesma mão.

7 9 . —Se 0 jogador que devia jogar de mão na primeira vasa, 
deixa jogar algum dos outros por distracção, ou j)or se esípiecer 
de que lhe pertencia jogar, póde reclamar o seu direito, em 
quanto se não cobrira primeira vasa, mas dejiois dhsso conti- 
núa-se a jogar, como se não tivesse succedido o tal engano, e 
vale a mão.

8 0 . —Se algum dos contrários do feito, jogar de mão sem lhe 
pertencer, o outro que joga, não deve jogar carta do mesmo nai­
pe; porque elle podia jogar sem lhe pertencer, para lhe dar sig- 
naído naipe, que queria que elle jogasse. Exceptua*se o caso, 
em que fôr obrigado a jogar forçosamente aquelle naipe.

8 1 . — O jogador que náo dá trunfo á trunfada, lendo-o que 
seja obrigado, renuncia, e tem por isso a pena de repor.

8 2 . — O jogador que corta, ou recorta uma vasa, tendo carta 
do naipe da primeira carta da vasa, renuncia, e tem a pena de 
repôr.

8 3 . — A renuncia não se reputa feita senão depois de coberta 
a vasa; e para cobrira vasa, e valer a renuncia, é necessário, que 
0 jogador, que renuncia, jogue uma carta para a vasa seguinte: 
antes disso, ainda que a vasa esteja já voltada, e os outros te­
nham já jogado para a vasa seguinte, póde o que renuncia emen­
dar a renuncia, com tanto que elle náo tenha jogado ainda para a 
vasa seguinte. Esta precaução é necessária, para que algum dos 
jogadores como interessados na renuncia, náo cubra logo a 
vasa, e jogue precipitadamente outra carta, para o fazer per­
der. As penas no jogo do voltarete, são estabelecidas para evitar 
0 dólo, e não para o authorisarem.

g4 . _ S i  se conhece uma renuncia, logo que se faz, ou poucas 
vasas depois, de modo (lue se possa jogar novamente, tornando 
os jogadores a pegar nas cartas jogadas, e conhecendo-as, desfaz- 
.se a vasa da renuncia, e joga-se novamente a mãodhihi ena diante, 
pegando outra vez cada um nas suas cartas. Se a renuncia se co­
nhece sómente no fim do jogo, ou a tempo que já os jogadores 
se não podem lembrar da mão, então, póde aquelle a quem per­
tenceria a vasa si se não renunciasse, ajuntal-a ás suas, e con- 
tal-a como sea tivesse feito, servindo-lhe para ganhar a mão, se
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com ella íizer o numero, das que lhe são necessárias para 
ganhar.

85. — Ninguém, excepto os jogadores que jogam a mão, 
tem direito para accusar a renuncia, ou carta de mais, ou de 
menos.

86.  — Nenhum jogador póde jogar uma carta depois de ter jo­
gado outra, excepto o caso de renunciar com a primeira carta 
que jogou; porque neste caso póde levantal-a para jogar outra do 
naipe que vier de mão.

8 7 . —Acarta reputa-se jogada, depois que o jogador a larga da 
mão; mas não antes d’isso, ainda que tenha chegado a tocar com 
ella na mesa.

88.  — Se um jogador jogar duas cartas por engano, ou julgan­
do que joga só uma, ou porque indo pegadas, sedespegararn, e 
apparecem distinctamenle ambas na mesa, vale a carta de cima.

89 . — E ’ permittido a qualquer jogador, descartar-se a qual­
quer vasa da carta que quizer, corn tanto que não renuncie, ain­
da que a carta de que se descarta, faça fazer um juizo errado do 
seu jogo aos outros jogadores.

9 0 . — Uma renuncia, não embaraça ao que a faz, de ganhar a 
mão, se elle completa, independentemente da vasa, ou vasas, 
que ella lhe tira, o numero das que se precisam para ganhar.

9 1 . — Seo que renuncia é o feito, levanta o bolo, e recebe as 
pagas competentes, que lhe pertencem, se faz as vasas necessá­
rias para ganhar, com independencia da renuncia.

9 2 . —Se 0 que renuncia, é algum dos contrários, e faz as va­
sas necessárias para codilhar, ou fazer reposta, independente­
mente das vasas da renuncia, ganha o codilho, ou faz pôr a re­
posta na mesa ao feito, o qual além d’ isso é obrigado a pagaras 
pagas do costume.

9 3 . — Ainda que, um jogador renuncie duas, ou mais vezes 
na mesma mão, não paga por isso tantas repostas como as 
vezes que renuncia, nem paga mais do que a primeira reposta, 
mas dc[)0is que renuncia duas vezes, ou mais, não póde já ga­
nhar a mão, ainda que faca as vasas necessárias para isso, inde- 
pendentemente das renuncias. Suppõe-se que para desfazer duas, 
ou mais renuncias, seria preciso não só transtornar toda a mão, 
mas que as que tirassem ao renunciante seriam bastantes para o 
fazer perder; e depois que um jogador não tem interesse algum 
em renunciar, não deve pagar mais repostas, porque já se não 
póde suppor dólo nas renuncias que se seguem.

9 4 . —0 jogador a q̂uem se passam cartas, póde perguntar 
(piantas cartas llie passam, para poder regular os seus descartes, 
segundo 0 numero das cartas, que l!ie passam.

9 5 . — O jogador, que se esquece do trunfo, tem liberdade para 
0 perguntar aos outros.
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96 Todo 0 jogador tem obrigação de dizer o naipe ciue é 
tnmfo, ao jogador qne lh'o perguntar. ' ^

97 . O jogador a qnem algnrn dos outros disse qneeratrnn- 
fo um naipe, qne não era realnieiile do trunfo, não renuncia 
nem tem pena se jogar o naipe, que llie designam iior trunfo em 
logar do que e reaimenle trunfo.

08.—-Se um jogadci fizer uma vasa pegando com uma carta
que julgava trunto, porque algum dos outros lli’a de
tal, póde levantar aijuella caria, e pegai’ com outra, (lue seja re 
almenle trunfo. * *

99. —Todo 0 jogador tem liberdade para perguntar i|uc cai’ta 
vemjogada de mão, vendo duas na mesa; e se algum dos outros 
0 enganar, dizendo-lhe, que foi jogada a segunda de m<ão, não 
lenuncía elle, nem tem a jiena de repor, ainda ipie jogue carta
do naipe que não vem de mão, mas que lhe disseram'que vinha 
de mão.

100. — Todo 0 jogador tem liberdade para pei’guntar quem é o 
feito, em qualquer occa<ião, em que se esqueça de (piem (3.

101. ' Todo 0 jogador tem liberdade para pei’guntai* de quem 
(í uma vasa, em que estão jogadas sómente as duas primeiras 
cartas.

102. — Todo 0 jogador tem liberdade para examinaras vasas 
que estão feitas, os trunlosque tem sahido, outro qualquer naipe, 
contando-as carta por cai ta, tanto nas suas vasas, como nas dos 
outros, em qualquer estado, em que se ache a mão.

103. — 0 feito, que se esquece (le qual dos outros comprou as 
cartas, tem liberdade para llTo perguntar; e elles devem dizer- 
lho, mas não tem obrigação de lhe dizerem o numeio exacto de 
cartas que com[)raram. Ainda que ambos comprassem cartas, 
designa-se 0 que compra as cartas, pelo que comprou primeiro, 
não obstante ser algumas vezes forte o que comprou menos.

104. —O feito, que deita as cartas na mesa, dizendo, que tem 
ganho a mão, não tem mais pena, (pie a de jogar a mão, se os ou­
tros, ou algum d’elles, Ih’a quizer fazer jogar; ponpie deitando 
as cartas na mesa, e fazendo-as ver, só se prejudica a si, dando 
aos outros mais facilidade de ganharem, por lhe conhecerem já o 
jogo.

105. —Se algum dos contrários deita as cartas na mesa, ou as 
mostra dizendo que o feito ganhou, tem por isso a pena de re­
por; poripie vendo o feito as cartas póde ganhai’ a mão, que tal­
vez não ganharia, se não soubesse a disposição do jogo; e preju­
dica por isto 0 outro. Com tudo se o feito tivesse reaimenle a 
mão segura, sem dependencia de vêr as cai'tas que se deitaram 
na mesa, então não repõe, o que as mostrou, ou deitou na mesa; 
porque não prejudicou ninguém.

106. — Se um dos contrários mostra as cartas, ou as deita na

signou como



mesa, dizendo, qne tem ganho a mão decodillio , deve jogal-a, 
se algum dos ouiros quizer; e se com elTeito se vêr, qne na ver­
dade tem a mão segura de codilho, não tem pena, porque não 
prejudicou ninguém ; mas se o /"eí/o ganha a mão, porque eile 
mostrou as cartas, neste caso deve repor.

107. — O feito que deita as carias na mesa, dizendo, que tem 
ganho, não tem direito para examinar as cartas dos outros, para 
vêr se renunciaram, ou se tem carta de mais, ou de menos; por­
que para conservar este direito devia jogar a mão.

108. — Se algum dos contrários deita as cartas na mesa, não 
tem direito [>ara examinar as do outro, ou as do feito, para vêr 
se renunciou, ou se tem carta de mais, ou de menos, nem o outro 
contrario, que consentio, em que eile deitasse as cartas na mesa, 
tem também esse d ire ito ; porque ambos o perderam, um por 
deitar as cartas na mesa, e o outro por consentir.

109. — Se 0 feito deita as cartas na mesa, dizendo, que tem 
ganho, qualquer dos outros tem direito para lh’a fazer jogar, ou 
para examinar se eile tem carta de mais, ou de menos, ou para 
e.xaminar se renunciou, no caso de ter jogado alguma, ou algu­
mas vasas.

110. — Todo 0 jogador que deita as cartas na mesa, dizendo 
que perdeu, não póde ganhar depois disso a mão.

111. — Se 0 feito deita cartas na mesa, dizendo, que tem per­
dido de reposta, ou de codilho, (jualquer dos contrários tem 
direito de lha fazer jogar se quizer, ou de examinar assuas, para 
ver se tem carta de mais, ou de menos, ou se renunciou no caso 
de ter jogado alguma, ou algumas vasas.

1 1 .̂ — (Consente-se para brevidade do jogo, que os jogadores 
deitem algumas vezes as cartas na mesa, quando tem ganhado 
com segurança, ou perdido sem recurso; mas o que as deita pri - 
meiro, perde o direito de e.xaminar as dos outros, sem tirar aos 
outros 0 de poderem examinar as suas. Como um dos contrários 
não póde decidir nada a favor do feito, ou contra eile, sem o con­
sentimento do outro, j)or isso o que consente em que o outro 
deite as cartas na mesa, fica nas circumstancias, como se fosse 
eile 0 primeiro, que as deitasse na mesa.

113 . —Se 0 feito diz a algum dos contrários, que o tem codi- 
Ihado, não póde ganhar depois disso a nião, ainda que faça as 
vasas necessárias para isso. Esta pena que parece dura, é para 
obrigar a que se cale, eque não procure illudir por este modo o 
outro contrario para que o ajude, ou para que jogue sem reflexão.

114 . — Nenlmm jogador deve falar, ou fazer signal algum, com 
que possa fazer conhecer, que tem máo jogo, ou que algum dos 
outros 0 tem, e ainda menos, que faça conhecer, que tal, ou tal 
jogador tem alguma das cartas, que podem decidir da mão, es­
tando nas mãos de um, em logar de estar nas do outro.
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115. — 0 jogador qoe quizer reprehender o oiitro por ter jo­
gado mal, 00 0 que qoizer discutir alguma mão, só o póde fazer 
depois que a mão se acaba de jogar, porque antes disso póde 
prejudicar algum dos outros.

116. —Se 0 feito depois de nomear o naipe em que se faz, con­
tundir 0 jogo misturando as suas cartas com a baralha, ou os des­
cartes coma baralha, onde outro q.ialqiier modo, repõe, paga 
as pagas ordinarias, e vae a mão abaixo.

Sealgum dos contrários conlundirascartas, de qualquer 
modo que seja, depois de se nomear o naipe, repõe e paga por si 
e pelo outro, as pagas do costume, e vae a mão abaixo.

Ojogadoi que se acha nolim da mão com carta demais 
ou de menos, ganha a mão, se faz as vasas necessárias para isso 
não obstante a pena de repor.

119. 0 jogador que pede reposta, e se acha ter carta de mais, 
ou de menos; ainda que os outros lhe dem a reposta, perde 
outra reposta; porque como não póde pedir a reposta senão 
depois que os outros estão encartados, quando não lhe é já per- 
rnittido comprar uma carta, se lhe falta, ou descartar-se della.se 
a tiver de mais. paga a reposta, (|ue havia de [lerder se jogasse 
a mão com carta de mais, ou de menos.

120 .  — Se 0 jogador que vae á casca, depois de apartar ascartas, 
e vêr que não póde ganhar, der a mão de reposta, e tiver carta 
de mais, além de repor a mão, tem também a pena de reposta 
por ter carta de mais; porque como se não póde descartar já da 
carta de mais, tema mesma pena, que havia de ter se jogasse a 
mão, e se achasse no lim com carta de mais. Como o dara re­
posta na mão de casca, éo mesmo que acabar de jogar a mão, por 
isso perde lambem a tal reposta.

121. — Se 0 jogador que vaeá casca depois de vèr que não póde 
ganhara mão, a der reposta, e se achar que tem carta de menos, 
não tem por isso pena, porque como elle póde comprar uma 
carta, quando a tem de menos,em quanto não manda comprar os 
outros, ainda está a tempo de a poder comprar: porque quando 
dá a mão reposta, ainda não mandou comprar.

1 2 2 .  — Se quando no lim da mão se acha ter carta de menos o 
jogador cpie deve jogar a primeira carta para a ultima vasa, neste 
caso perde o direito de jogar por não ter carta que jogue, e joga 
0 que lhe fica á sua direita, e íica a vasa, para aquelle dos dous 
jogadores que a faz.

123. — Se no fim de uma mão se acharem dous jogadores, 
ambos com cartas de menos, faz vasa o que tem carta, porque 
tendo 0 direito de jogar de mão, ainda que não lhe pertencesse, 
e não tendo quem llie cubra a vasa, suppõe-se sua; visto que o 
voltarete é um jogo de nove vasas, e não ter elle culpa dos erros 
dos outros.

51
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124 . —Se no íim de uma mão se acharem dous jogadores com 
carta de mais, ou Iodos tres, está acabada de jogar a mão, logo 
que se acabam de fazer as nove vasas, que constituem o jogo, e 
íica cada jogador com a carta que tem de mais sem a jogar pa­
gando os que a tiverem a pena de repôr.

1 2 5 . —0  jogador que vae á casca das treze, e se acha com 
carta de mais, ou de menos, depois de se descartar, e nomear o 
naipe, tem a pena de repòr, c joga a mão, que pód<í ganhar, se 
íizer as vasas necessárias para isso. Como os tres contrários do 
feito não compram cartas na casca das treze, suppôe-se encarta­
dos, logo que elle nomêa o naipe, por isso tem a pena de repor, 
logo que o nomêa com carta ( e mais, ou de menos.

126 . —Todos as veses que o jogaflor que vae á casca das treze, 
em logar de achar as treze cartas, que a baralha deve ter, acha 
mais ou menos, nãu póde jogar a mào, e se a jogar nào ganha, 
nem perde; porque a casca de treze nào vale para ganhar, ou 
perder nào tendo a baralha as treze cartas, que deve ter.

127. —Todo 0 jogador que quizer declarar geral; deve decla- 
ral-o aules de principiar a jogar a mão, mas como o que declara 
geral, éo mesmo quemaiuia jogar, se algum dos outros jogarse n 
elle mandar, póde declarar o geral nào obstante isso, porqne 
ninguém deve jogar sem o feito dizer, que pode jogar. Com tudo 
se 0 feito jogar uma carta, ainda que seja por distracção, e 
ainda que lhe não pertence jogar, não póde declarar depois 
disso 0 geral.

128. —0 jogador ([ue declarar geral, ainda que se arrependa 
logo depoisdisso, e digaque não quer jogar a geral, perde-o não 
obstante isso, se o não der.

129 . —0 que joga a casca das treze, não póde jogar a geral, 
mas ganha cinco primeiras, se as der.

130. — Aind i que ojogo seja de quatro, em que o jogador que 
dá as cartas não joga, não deve por isso vêr as que íicam, por 
que os signaes que póde fazer com os gestos, ainda involuntários, 
ou os que podem fazer naturalmente os expectadores, que fica­
rem ao pé delle, e ((ue as virem também, podem ser causa de 
(jLie algum dos jogadores, vá, ou não á casca, julgando-a boa, 
ou má, segundo o semblante dos que a tiverem visto.

131. — Quando se joga de quatro, e algum cios jogadores, se 
não faz na primeira passagem, é obrigado a ir  à casca, o que 
tiver espadilha, ou pé, se nenhum delles a tiver, para embara­
çar 0 quarto de ir á casca das treze, em que ha incomparavel­
mente muito mais probabilidade de ganhar, do que de perder, 
oii em que é quasi seguro o ganho.

132 . —Sen^pre que a espadilha for obrigada, deve também 
ser obrigado o pé a ir  á casca; porque sem isto ficaria o bolo 
sacrificado, sempre que a espadilha não esteja fóra, servindo
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para animar o cpiarto a ir à casca das treze com mais confiança, 
por saber que acha a cspadilha. Obrigando a espadilha, sem 
obrigar o pé, quando ella não estiver fóra, ficaria o jogo muito 
desigual, sacriíicando muitas vezes os que quizessem defender 
0 bolo; e dando grande vantagem aos queíicassem á direita dos 
irresolutos.

133—0 que vae á casca das treze, escolhe nella nove cartas 
á sua vontade, e joga com ellas, deitando fóra as quatro que 
lhe restam.

134.—O que joga a casca das treze, tem todos os outros très 
jogadores por contrários, e todos igualmente interessados em o 
faz'er perder; |)orque o feito ganha a mão, levanta o bolo a 
que todos tinham igual direito, e todos pagam as mesmas 
pagas, e se o fnto perde a mão, reparte-se o codilho por todos 
très, e recebem todos pagas iguaes.

133.— 0 que joga a casca das treze não a pôde repôr na mesa, 
como fazem os que vão á casca ordinaria, nem a póde pedir 
reposta, porque nesta casca nunca ha reposta, por causa da de­
sigualdade das vasas. Com tudo se os très jogadores contrários, 
concordarem unanimemente, em darem esta casca reposta ao 
quarto, que Ufa pedir, podem-o fazer; porque o jogo é uma 
convenção, que elles podem fazer, ou desfazer, quando concor­
dam todos.

136. —Na casca das treze não joga cada parceiro para s i, como 
succédé nas outras; os 1res contrários unindo-se todos, ajuntam 
as suas vasas em commum, formando um só monte, e se fazem 
cinco, 011 mais entre todos, ganham a mão; mas se fazem só­
mente quatro, ou menos de quatro, ganha o feito; porque como 
se fazem somente doiis montes de todas as vasas, por força hao 
de ser desiguaes, visto que se não podem partir nove vasas em 
duas partes iguaes.

137. —Se 0 jogador que joga a casca das treze, faz menos de 
cinco vasas, perde de codilho, e reparte este codilho em très 
partes iguaes, e dá uma a cada um dos jogadores. Se ha um 
tento de mais no codilho, pertence ao jogador (|ue lhe fica a 
direita; o se ha dous tentos de mais, pertence um ao que lhe 
fica á direita, e outro ao que se lhe segue imniediatamente.

138. —0 jogador, que joga a casca das treze está em tudo 
sugeito ás mesmas leis do jogo ordinário.

13 8 .—Não obstante dever a espadilha obrigar a ir á casca no 
jogo de ([uatro, e obrigar o pé,quando a espadilha não esta fóra, 
depende da vontade unanimedos quatro jogadores concordarein, 
sobre ser a espadilha, e o pé, obrigados a ir à casca, ou não; 
ou obrigarem até um certo numero de tentos.

140.— Se 0 jogador que joga com espadilha obrigada, passa 
segunda a’Cz corn espadilha, tem por isso a pena de repor.
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1 ^1 . —Todo 0 jogador, que no jogo da espadilha obrigada, 
passa segunda vez, se algum dos outros for á casca, e elle com­
prando cartas, compra a espadilha, é obrigado a mostral-a, 
antes de ajuntar com as suas cartas, e sc  anão mostrar antes 
disso, tem a pena de repôr.

O jogador que compi‘a a espadillia, depois que oulro 
foi ácasca obrigada, tem obrigação de a mostrar, setivesse pas­
sado segunda voz, ainda no caso, em que, o que devia ir  á casca 
fizesse voltarete segundo.

143. — Se algum jogador passar segunda vez com a espadilha, 
no jogo em que ella é obrigada, e o pé fôr à casca, vae a mão 
abaixo, ainda que se tenha jogado; repõe o que passou com a 
espadilha; porque o pé é obrigado a ir  á casca siqipondo a es­
padilha na baralha.

1 4 4 . —Nenhum jogador é obrigado a pagar mais tentos, do 
que, os que lhe pede quem os ganha.

145. — Se algum dos jogadores se esquecer de pedir as pagas 
([ue ganha, ou parte dellas, pôde pedil-as, em quanto se não 
acabarem de dar as cartas para a mão seguinte, e se as pedio a 
tempo, tem direito de as tornar a pedir, ainda que se tenham 
dado as cartas.

146. — O jogador que vae á casca, ea repõe sem a jogar, paga 
sómente cinco tentos a cada um, ainda que tenha matadores.

147. — Si se joga com medalhão, é obrigado a entrar para o 
bolo, com os tentos que elle representa, o jogador que o tem. 
O medalhão é um signal para se saber, quem deve fazer o bolo, 
quando se convem em o fazer com um certo numero de tentos, 
uepois que se levanta, o que estava na mesa, e não ha remissa.

Í4 S .— Nenhum jogador deve ajuntnr o bolo com os seus 
tentos, antes de o ganhar. Se um jogador se esquece de levantar 
um bolo, que ganha, póde fazel-o em quanto não passarem os 
jogadores duas vezes na mão seguinte, ou em quanto algum se 
não íizer.

149. — Se os jogadores se esquecem de tirar do bolo, que se 
ganhou, o lento do recambó, póde qualquer delles tira l-o , em 
quanto se não jogar a mão seguinte.

150. —Todo 0 jogador é obrigado a acabar o recambó, ({ue 
principiou.

151. —Juntos os dez tentos do recambó, entram para o bolo, 
e logo que se levanta, está acabado o recambó.

152 . —O jogador que re])õe, póde entrar a seu arbitrio com a 
reposta para o bolo ou deixal-a para remissa, com tanto que não 
se ja je ita  na priniei)-a mão em que se forma o bolo.

153 . —Todo 0 bolo que se repõe, depois que ha alguma re­
missa, fica também ]>ara remissa, excepto o caso, de convirem 
Iodos os jogaílores nisso.
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îo'+.— A maior remissa é sempre a que entra primeiro, (> se 
ha mais, vao entrando successivamente as maiores nrimeiro mie 
as menores. ' * '

P A G A S  D O  V O L T A R E T E .

l']ste jogo ninguém duvida que é o melhor, e o mais brilhante, 
de todos os jogos. Funda-se a grandeza do seu brilliantismo, 
na variedade dos seus jogos, e na facilidade de os comprehen- 
der.

Ordem do jogo . — A ordem do jogo é a mesma do volta reto, sem 
diíTerença alguma, á excepção daciuellas alterações, que forem 
explicadas: servindo em tudo de lei as estabelecidas no volta- 
rete.

Grande roltarete.~V,^\Q jogo se fará voltando todos os (piatro 
azes. Voltando o parceiro em naipe preto, ficarão os azes en­
carnados superiores aos reis dos seus respectivos naipes, com 
tudosugeitos a serem cortados pelo trunfo, no caso de não haver 
daqiielle naipe; e o mesmo se virar em qualquer dos naipes das 
favoritas, ])orque ficará então o outro az superior ao rei do seu 
naipe, como acima se disse.

Fasas— Todas as vasas ([ue se fizerem de mais das cinco, 
devem ser pagas; porém ainda que se façam todas as nove, não 
valerá geral, pois (pie para o ser, é preciso que o parceiro diga 
logo que acaba de fazer as cinco primeiras: geral: que este então 
vab'i'à como geral calado; e sendo declarado dirá o parceiro.
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antes que tenha jogado carta alguma: declaro geral; e logo que 
náo haja estas falas, as vasas terão as pagas, assim como todo o 
novo jogo que se declara no rnappa Junto.

Fovoriias e falas do jogo.— Quando pedir um parceiro licença 
responderá o outro, tendo também entrada na segunda favorita, 
que são copas; me/Aor; e se o terceiro tiver também entrada na 
primeira favorita, que são ouros, responderá: muito melhor; eas 
mesmas fa lasse devem entender para o primeiro parceiro, se 
este tiver também jogo em alguma das favoritas; e estas falas 
se ficarão entendendo para todos os outros jogos.

Cinco prim eiras.— SÓ se {)agam quando se não fazem vasas de 
mais, pois que fazendo-se, não devem ser pagas, mas sim as 
vasas que se íizerem de mais.

IM A PPA  D A S  P A G A S  D O  G R A N D E  V O L T  A R E T E .
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W h i s t .

- O whist Joga-se entre quatro jogadores, dous contra doits, os
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íjiiacs o.vsentam alternativamente, (ie modo que cada [)arceiro 
tique defronte do outro; joga-se com um baralho coniiiletode 
cinooenta e (tuas cai tas, e tiram-se os parceiros por sorte- Es- 
lenclem-se para isso as cartas na mesa comas costas pai-a cima, 
e Ura cadâ  jogador uma á ventura, os dous que tiram as cartas 
maiores são parceiros, um do outro, e [)or conseipiencia, os que 
tirarn as menores, são também jiarceiros nm do outro. O que 
tira a carta menor escolhe os logares, e dá as cartas, uma a uma, 
a esquerda, tendo-as coi tado o que íica á sua dii'eila: joga-se da 
esquerda pai-a a ilireita, assim como se dão as cartas. O jngador 
í|ue da cartas deita a ultima na mesa com a pintura á vista'’ para 
ilesignai o ti‘iinto. Pjjra ganhai-a este jogo, (*. necessai io ganhar 
duas partidas pi'imeiro que os contrários, ainda ipie não sejam 
seguidas, a (]ue se dãonome dero/^er, o qual póde valei' de uma 
até cinco partidas. Vaie uma, se vósganbaes duas singelas, e os 
contrários uma dobrada; poique quem ganha duas pai iidas pri­
meiro, ganha uma de mais, que é a do rober, e como vós ga- 
iibaes duas singelas, e a do rober, descontando (Testas Ires, duas 
que podem ganhar os contrários, ganhando uma pai tida do­
brada, íicaes ganhando só uma. Se vós ganhásseis uma singela, 
e uma dobrada, ganharieis quatro, das qiiaes licai ieis ganhando 
só duas, si se descontassem duas, qne os contrários jiodein ga­
nhar, ganhando nma partida dohiada. Tanihoni ganharieis só 
doas, gaidiando duas pai'tidas singelas, e os coiitiarios nma tam­
bém siiigela. Podeis ganhar li-es, gaidiando duas dobradas, e os 
contrários nma dobrada, qne comia vale duas, descontadas das 
vossas cinc,o, ainda vos licarn tres. Também ganliaes ires, ga­
nhando iima dobrada, e nma singela, e os contrários uma sin­
gela. Ganliaes ipiatro, ganhando íliias dohi adas, e os contrários 
nma singela; e ganliaes cinco, ganhando duas dohiadas, não ga­
nhando os contrários nenhuma. Cada partida consta de dez pon­
tos; si se ganham estes dez.pontos antes (jnc os contrários ga­
nhem cinco, ganha-sea partida dobrada; ese elles tem cinco ou 
mais, ganha-se singela.Os [lontos contam-sc porvasas, e poríigii- 
ras; os das vasas, conlam-se de cada vasa que se faz, de seis para 
diante, de sorte que quem faz sele vasas, ganha nm ponto, qnem 
faz oito, ganha dous pontos; e assim todos os mais até sele, que 
é 0 maior numero que se póde fazer em uma mão porvasas. 
Além (Pestes setes pontos, podem fazer-se quatro de honras, e 
ganhar a [lartida em uma só mão. Cliamam-se honras ás quatro 
iiguras, a saber: o az, o rei, a dama, e valete; duas só não 
contam ponto nenhum; mas tres valem dous pontos, e todas 
quatro valem (pialroié indilTerenle que estejam na mão de um 
só dos dous parceiros, ou nas de ambos. Quando algum dos par­
ceiros tiver tres figuras nasna mão, estando a oito, ganha o jogo 
inostrando-as; e tendo só duas, póde perguntar ao seu parceiro se



tem uma, e tendo-a elle, ganliam do mesmo modo; mas só o po­
dem fazer quando lhe pertence jogar. Chama-se isto em lermos 
do jogo chamar. Todo 0 jogador que estiver a oito, e tiver duas 
figuras fará bem, se perguntarão seu parceiro, se tem uma; por­
que tendo-a elle, ganham o jogo, e evitam que os contrários o 
liossam ganhar; pois se estes fizessem as vasas necessárias para 
isto, ganhariam; porque as vasas contam-se primeiro do que as 
figuras. Os jogadores que ficaram a nove de outra mcão, nãopo lem 
contar figuras, esó ganham coma vasa. As vasas marcam-se do 
modo seguinte:

Uma O; duas 0 0 ; très 0 0 0 ; quatro 0 0 0 0 ; cinco 

; seis 0 0 0 ’ 0̂̂  ’ ^ 0^ ’ noveO.

0 az é a maior carta a este jogo, depois o rei, dama, valete, 
dez, nove, oito, sete, seis, cínco, quatro, tres, e dous, que é a 
menor.

Leis do jogo.— 1 . Se algum jogador, jogar antes que lhe per­
tença, está no arbitiuo de qualquer dos contrários pedir, quan­
do quizer, a carta assim jogada, não o fazendo renunciar; ou 
qualquer dos contrários, que fôr a jogar, póde pedir ao seu par­
ceiro 0 naipe que quizer que elle jogue; e quando o naipe é no­
meado, póde jogal-o o parceiro, se o tiver.

2 . — Não se póde chamar renuncia em quanto se não cobre a 
vasa, ejoga [lai-a outra o jogador que renunciou ou o seu parceiro.

d .—Os contrários do jogador que renuncia, podem acrescen­
tar tres vasas aos seus pontos; e os que renunciarem, ainda que 
acabem, não obstante a renuncia, ficam a nove; porque os pon­
tos da renuncia preferem a quaesquer outros pontos do jogo.

4 . — Chamando-se a qualquer ponto do jogo, excepto a oito, 
fica no arbitrio dos parceiros dar cartas outra vez; e tem a liber­
dade de consultar um com outro dar-se cartas outra vez, ou não.

5 . — Depois do trunfo voltado, ninguém deve dizer ao parceiro 
que chame.

0 . — Depois do trunfo voltado não se devem lavrar as honras 
da mão passada; excepto se tiverem sido lembradas antes de se 
voltar 0 trunfo.

7 . — Se qua'qiier pessoa separar uma carta das outras, e algum 
dos contrários a vei', póde pedira dita carta, com a condição de 
a nomear primeiro, e provar a separação; mas no caso que peça 
uma carta, que não seja a separada, qualquer dos contrários 
póde pedir por uma vez, amais baixa d^aquelle naipe, no decurso 
d’aquella mão.

8. —Cada jogador deve pôr a carta que joga diante de si; e se
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poae pcüir a cada ura, que pe.ííue na sua carta, mas não upr^iin 
tar quem jogou esta, ouaquella carta. ‘

jogador renunciar, e antes das vasas estarem 
j, bertos, se descobnr i|ue tem renunciado, os contrários podem 
lhe pedira mais alta, ou baixa d’aquelle naipe: ou ica ao seu

contrários; porque neste caso. 
iica ao ai bitno do quera da as cartas.

t l.p S e o a z , ou outra carta de qualquer naipe, se io âr e 
succéder, que oultirao que joga, jogue antes de lhe pertencer- 
ou seu parceiro tenha d’aquelle naipe, ou não, não póde cortar’ 
nem ganhar a vasa.

12 .  —Se alguma carta estiver voltada no harallio, devem-se 
tornar a dar as cartas, excepto se fôr a ultima.

13. —Nenhum jogador deve ver as suas cartas, antes de se 
virar o trniito, poi-que se o que dá cartas succéder erral-as, em 
tal caso deve-as dar outra vez;e se alguma carta se virarem 
quanto se estiver dando cartas, nao se deve dar cartas outra vez.

1-4.—Quando uma carta é jogada, se um dos contrários io^ar 
antes, que lhe toque, seu parceiro iião pódeganhar aqueila va°a 
se 0 pode evitar sem renunciar.

1 *̂ Cada pessoa deve ver se tein treze cartas; pela mesma 
l azâo se succéder ter doze, e ijue não o perceija, senão depois 
<le se terem jogado algumas cartas, e que os outros parceiros 
tem 0 seu numero certo, a mão deve valer; e tamheni a pessoa 
que joga cum doze cartas deve ser castigada por cada vez (jue re­
nunciai, como se íizesse uma renuncia de novo: e se qualquer 
dos outros parceiros tiver quatorze cartas, em tal caso a mão é 
nulla. ,

16 . —Se qualquer pessoa lançar as suas cartas sohre a mesa 
com a pintura para cima, na snpposição que tem perdido o jogo, 
e 0 seu parceiro não quizer dar o jogo por perdido, íica ao ar- 
hitriü dos contrários pedir qualquer d'aquellas cartas, quando 
lhes parecer conveniente, com tanto que o não laça renunciar.

17 . —A , e 13; parceiros contra C, e D: A , joga uma carta de 
paos, seu parceiro 13 joga antes do contrario C: neste caso D, 
tem direito de jogar antes do seu parceiro C, porque H, jogou 
antes que lhe pertencesse.

18. — Se qualquer jogador está certo de ganhar todas as vasas 
na sua mão, pikle mostral-as na mesa; mas se succéder, que 
tenha alguma carta falsa na sua mão, está sugeito a pedirem-lhe 
os contrários, as cartas quequizerem.

32



1 9 .-—Nenhum jogador pódeperguntar ao seu parceiro, se tem 
jogado urna honra, em quanto se jogar a mão.

2 q ._ A ,  joga páos, C, espadas, B , rei de páos, J), dápáos, e 
C, descobre que tem renunciado, antes que a vasa «3steja cober­
ta : pergunta-se, qual é a penaV responde-se: l ) , póde pegar na 
sua carta outra vez, e tanto A , como B , podem obrigar L . a 
jogar a mais alta, ou a mais baixa do naipe jogado.

qualquer jogador chamar ao ponto de oito, e o seu 
parceiro responder, c ambas as partes tiverem deitado as cartas 
sobre a mesa, e depois se conhecer, que não tem dous de lion- 
ras, neste caso póde consultar um com outro, e tem a liberdade 
de querer qiie valha, ou não, aquella mão.

2 2 .  — Se qualquer jogador responder, quando não tiver honra 
a parte contraria póde consultar com o seu parceiro, se quer, 
que aquella mão, valha, ou não.

2 3 . — Nenhum dos jogadores póde pedir cartas no meio do 
jogo sem consentimento de todos.

24 .  _ o  que dá cartas deve deixar o trunfo na mesa, até que 
lhe pertença jogar, e depois de ter levantado o trunfo, nenhum 
dos jogadores póde perguntar que carta se voltou; mas sim o 
que é trunfo. Esta le i tem esta consequência, que o que dá cartas 
não póde nomear carta diííerente da que levantou, o que facil­
mente poderia fazer, ou por esquecimento, ou por malicia.

Algumas regras geraes que os principiantes devem observar. —  1 . —  
Quando vos pertencerjogar, principiae pelo naipe de que tendes 
mais cartas; se tendes sequencia de rei, dama. e valete, ou de 
darna, valete, e dez, deveis jogar a primeira; pocípie sendo o 
rei obriga o az dos contrários, se não estiver na mão do vosso 
parceiro, e sendo a dama, é provável que entre de re i, o (pie 
estiver á vossa esquerda, e que o vosso parceiro faça a vasa 
com 0 az. Se os contrários tiverem az, e re i, sempre tendes a 
vantagem de franquear o naipe. Tendo cinco cartas de um naipe, 
principiae pela mais pe(piena, excepte no trunfo, no qual deveis 
principiar por uma carta alta, para obrigar os contrários a pagar, 
se tiverem as maiores, ou para destrunfar a mão, se estiverem 
na mão do vosso parceiro.

2 . — Se tendes cinco trunfos pequenos, sem cartas boas em 
outros naipes, trunfae: porque sempre tendes a vantagem de 
tira r dous trunfos por um, e fazer por íim alguns dos vossos.

3 . —Se tendes somente dous trunfos pequenos, coin az, e rei 
em outros dous nai[)es, e uma balda no quarto, principiae fa­
zendo as vasas que vos fòr possível, e se o vosso parceiro estiver 
baldo a um dos vossos naipes, observae bem os descartes dos 
contrários, sobre tudo do que é a jogar depois delle, para ver se 
0 deveis obrigar a cortar, ou se é melhor jogar outro naipe i>ara 
0 não enfraquecer.
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I . Mem sempre se deve tornar á tirada do parceiro, tendo 
cartas melhores em outros naipes; á excepçáo do caso de estar 
a ponto de ganhar o jogo, ou de o livrar.

5. —Quando tendes cinco vasas, e os contrários outras cinco, 
podendo ganhar duas vasas certas, na*o deixeis de as fazer na 
esperançade poder ganhar mais; porqueseperdeis a vasa ímpar, 
perdeis duas, uma que vós perdeis, e outra (|ue os contrários 
ganham. Todavia, se tendes alguma probabilidade de salvar a 
partida, ou de a ganhar, nestecaso deveis arriscar a vasa impar.

6 .  —Se vos parecer que podeis ganhar a partida não hesiteis a 
arriscar uma, ou duas vasas; porque a vantagem que podem ter 
os contrários na mão seguinte, excedem este risco.

7 . —Se os vossos contrários tiverem seis, ou sete pontos, evós 
nenhum, sendo a jogar de mão,deveis trunfaruina,ou duas veses, 
a íim de poder chegar a cinco. Se tendes dama, ou valete, ou 
outro trunfo, trunfaededamaou devalete, aindaque nãotenhaes 
boas cartas. Por este modo reforçaes o jogo do vosso parceiro 
se está forte em trunfos, sem lhe fazer mal no caso de ter poucos.

8.  —Estando a quatro deveis calcular o vosso jogo, de modo, 
que façaes a vasa, para chegar a cinco, e salvar meio jogo. Neste 
caso não se deve arriscar a vasa, que se póde ganhar.

9 . — Se estando a nove vos parecer, que o vosso contrario tem 
alguma balda, não trunfeis, ainda queestejaes forte em trunfos, 
para ver se elle póde empregar os seus trunfos na balda.

10 .  — Se sendo o ultimo a jogar, o jogador da vossa direita 
não tiver entrado com caria grande na vasa que vem jogada, 
repeti este naipe para (jue o vosso parceiro possa fazer a vasa.

I I .  —Se tendes az, re i, equatro trunfos pequenos, principiae 
por um pequeno, porque é aposta igual, que o vosso parceiro tem 
melhor trunfo, do que o ultimo, que joga; se assim for, daes 
très trunfadas, e com duas não {)odieis tirar todos os trunfos.

12. — Se tendes az, re i, valete, e très trunfos pequenos, prin­
cipiae pelo rei, e depois peto az, (excepto se algunulos contrários 
não der trunfo) porque é provável (jue cáhia a dama.

13. — Se tendes re i, dama, e quatro trunfos j)equenos, prin- 
ci[)iaepor um pequeno, porque ó provável que o vosso parceiro 
tenha uma figura.

14 . —Se tendes rei,dama, dez, e très trunfos pequenos, prin­
cipiae pelo rei; porque é aposta igual, que o valete cahe á se­
gunda trunfada.

15 . —Se tendes dama, valete, e quatro trunfos pequenos, 
principiae por um pequeno, porque o partido é a vosso favor, 
que 0 vosso parceiro tem uma figura.

1 (3. _ S e  tendes dama, valete, nove, etres trunfos pequenos; 
})rincipiae pela dama, porque o partido é a vosso favor, que o 
dez cahe á segunda trunfada.



17. — Se tendes valete, dez, e quatro trunfos pequenos, prin- 
cipiae por um pequeno.

1 8 . --Se tendes valete, dez, oito, e très trunfos pequenos 
principiae pelo valete, para que o nove não faça vasa, e o partido 
é a vosso favor, que as très figuras cahem em duas trun­
fadas.

19. Se tendes seis trunfos pequenos, eleveis principiar pelo 
mais pequeno, excepto se fôr dez, nove, oito, e estiver uma fi­
gura voltada contra vós ; em tal caso deveis jogar o dez, para 
obrigar 0 contrario a jogar a sua figura com desvantagem, ou 
deixar no arbitrio do vosso parceiro, o passar o dez, ou nâo.

20 . — Se tendes az, rei, e 1res trunfos pequenos, principiae 
por um pequeno.

21. -—Se tendes az, re i, valete, e dous trunfos pequenos, 
principiae pelo rei; porque mostraes a vosso parceiro, que vos 
íica az, e valete, e fareis toda a diligencia, para que o vosso par­
ceiro se encarte, para jogar trunfo, e vós passareis o valete.

2 2 . — Se tendes rei, dama, e 1res trunfos pequenos, princi­
piae por um pequeno.

23. — Se tendes re i, dama, dez e dous trunfos pequenos, 
principiai pelo re i.

24. — Se tendes dama, valete, e 1res trunfos pequenos, prin­
cipiae por um pequeno.

25. — Se tendes dama, valete, nove e dous trunfos pequenos, 
principiae pela dama.

26. — Se tendes valete, dez, e 1res trunfos pequenos, princi­
piae por um pequeno.

27. —  Se tendes valete, dez, oito, e dous trunfos pequenos, 
principiae pelo valete, por ser provável que cáhia o nove, e po­
deis passar o oito, se o vosso parceiro tornar a trunfar.

28. — Se tendes cinco trunfos pequenos, jogae o menor, ex­
cepto tendo 0 dez, nove, e oito; n’este caso Irunfae com o maior.

29. — Se tendes az, re i, e dous trunfos pequenos, deveis 
principiar por um pequeno.

30. — Se tendes az, rei, e valete, e um trunfo pequeno, prin­
cipiae pelo rei.

31. — Se tendes rei, e dama, e dous trunfos pequenos, prin­
cipiae por um pequeno.

32. — Se tendes rei, dama, dez, e urn trunfo pequeno, princi­
piae pelo rei, e esperae que o vosso parceiro vos torne a jogar 
trunfo para passar o valete.

33. — Se tendes dama, valete, e nove, e um trunfo pequeno, 
principiae pela dama, para que o dez não faça vasa.

— Se tendes valete, dez, e dous trunfos pequenos, princi­
piae por um pequeno.

35. — Se tendes valete, dez, e oito, e um trunfo pequeno,
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ftça'vàsa'^ wlete, em ordem a prevenir para qiie o nove nJo

n:,!**; 7  «0''e- oito, e um trunfo pequeno, princi-
'■"■•’ '‘ fio iJo vosso parceiro o deixar

Ü U  i j U O .

nrrf^'û teiules ilez, e 1res trunfos pequenos, principiae por

~  tendes az, rei, e quatro trunfos pequenos, e uma bôa
I lia üe outro naipe, deveis trunfar 1res vezes, porque de outra 
forma arriscae-vos a baldarem-se á rifa.

39. •— Se tendes rei, dama, e quatro trunfos pequenos, com
uma boa rita, trunfaecom 0 re i; porque quando vos pertencer 
jogar, daes très trunfadas. ^

40. — Se tendes rei, darna, e très trunfos pequenos, com urna 
boa rifa, iruntae com o rei, na esperança que cábia o valete â 
segunda trunfada.

tendes dama, valete, e très trunfos pequenos, com 
uma boa nfa, trunfae com um pequeno.

tendes dama, valete, novo edons trunfos peipienos, 
com uma boa rila , trunfae com a dama, na esperança que o dez 
cabia á segu nda trunfada.

43 Se tendes valete, dez, e très trunfos pequenos, com 
uma boa rifa, trunfae com um pequeno.

44. Se tendes valete, dez, oito, e dous trunfos pequenos, 
com uma boa rifa, trunfae com o valete, na esperança que cáhia 
0 nove á segunda trunfada.

45. — Se tendes dez, nove, oito, e um trunfo pequeno, com 
uma boa rifa, trunfae com o dez.

Regras particulares, e modo porque deve jogar um principiante,
depois de ter algum conhecimento d\stejogo. —  Primeira mão. __
Supponhamos que sois mão, e que tendes rei, dama, e valete de 
um naipe ; az, rei, dama, e duas cartas pequenas de outro; rei, 
dama, do terceiro; e très trunfos pequenos. Deveis principiar 
pelo az do vosso melhor naipe, para mostrar ao vosso parceiro, 
que sois forte n’aquelle naipe; porém conhecendo que o vosso 
parceiro é fraco em trunfos, e vendo que os contrários jogam 
pelo naipe em que tendes rei e dama, n'este caso, deveis jogar 
0 rei do naipe, de que jogastes o az; e se suspeitares algum dos 
contrários baldo a este naipe, prirícipiae logo a jogar o rei, de 
que tendes dama e valete; e no caso que succéda, que os con­
trários não joguem pelo vosso naipe fraco, e vires que o vosso 
parceiro não vos pôde assistir em trunfos, n'este caso deveis 
seguir 0 vosso projecto, o qual c de trunfar todas as vezes que 
vos vier á mão, suppondo por este meio, que o vosso parceiro 
tem sómcnte dous trunfos, o cada um dos contrários quatro
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trunfos, ciando très trunfadas, ficam sómente dous trunfos con­
tra vós.

Segunda mão.—Supponhamos que tendes az, rei, dama, eum 
trunfo peciueiio, com uma sequeiicia de rei, de cinco em outro 
naipe, e quatro cartas pequenas; principiae pela dama do trunfo, 
e tornai a jogar o az; porque mostrais ao vosso parceiro qû « ten- 
(ies ainda o rei, e seria mal jogado, se jogásseis o vosso rei sem 
primeiro abonares a sequencia de cinco de rei; ponpie não con­
tinuando,daes a conhecerão vosso parceiro, que vos fica o rei, 
e um trunfo pequeno; porém se tivesseis az. re i, dama, e dous 
trunfos pequenos, tendo-se sómente jogado duas vezes trunfos, 
não vos prejudicaes em jogar terceira vez, trunfo. Quando vós 
principiar-des pela vossa sequencia de re i. principiae pela mais 
pequena, porque, se o vosso paiceiro tiver o az, ha de jogal-o 
para abonar a vossa rifa, c como vós tendes mostrado ao vosso 
parceiro o estado do vosso jogo, assim que elle entrar, se tiver um 
ou dous trunfos, ha de trunfar coma certeza, que o vosso rei 
deve tirar os mais trunfos do conti'ario.

Terceira mão.—Supponhamos, que tendes az, re i, edous trun­
fos pequenos, com uma quinta maior de outro naipe, e que no 
terceiro naipe tendes très cartas pequenas, e no quarto naipe 
uma sómente. O vosso contrario da mão direita principia pelo az 
do vosso naipe fraco, e torna a jogar o re i; neste caso não deveis 
cortar; mas descartar-vos de uma das très cartas falsas; e se con­
tinuar o jogar a dama, fazei o mesmo, e contiiiuae até quarta vez, 
na esperança, de qoe o vosso parceiro a corte, o qual neste caso 
jogará um trunfo, ou jogará uma carta do vosso naipe torte: se 
jogar trunfo, dae d las trunfadas, e depois jogae o vosso naipe 
forte: por este meio se succederein estar quatro trunfos em uma 
das mãos dos contrários, e dous na outra, o vosso parceiro natu­
ralmente terá très trunfos dos nove, e consequentemente íicam 
seis trunfos entre os contrários. O vosso naipe forte, força os 
seus melhores trunfos, e assim tendes a probabilidade na vossa 
mão d ' fazera vasa; esetivesseis cortado as vasas dos contrários, 
ter-Yos-hieis enfraqueci'lo de tal sorte, que não farieis mais do 
que cinco vasas, sem ajuda do vosso parceiro.

Quarta mão.—Supponhamos, que tendes az, dama, e très trun­
fos pequenos; az, dama, dez, e nove de outro naipe; com duas 
cartas pequenas de cada um dos outros naipes; o vosso parceiro 
joga pelo vosso naipe, de que tendes az, dama, dez, e nove; e 
como nesta mão, émais vantajoso enganar os contrários, do que 
informar o vosso parceii*o, é melhor passar o nove, o qual natu­
ralmente faz com que os contrários entrando em vasa joguem 
trunfo, se elles ganharem aquella carta: assim, se elles jogarem 
trunfo, tornae-lhe a jogar trunfo, ficando com o az na mão. Se o 
contrario que vos jogou trunfo, nietter nm trunfo, que o vosso
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jx^rceiro não pode ganliar, e elle contrario não tiver naipe algum 
l')rte, qiiejogar, lia de tornar á tirada do vosso parceiro, enten­
dendo, cpie aquelle naipe está entre o seu parceiro e o vosso; e 
so e.>te modo de jogar não tivei' hom successo, não vô  prejudica.

Quinta mão. — Supponliamos, (lue tendes az, rei, e très trun­
fos pequenos, com quatro cartas de rei de um naipe, très cartas 
de outro, e uma carta de outro; o contraído joga o nai[)e, do 
qual 0 vosso parceiro tem a carta maior; o vosso parceiro mette 
0 valete, e depois joga o az, ã segunda descariae-vos de uma car­
ta falsa; e (piando o vosso parceiro jogar o rei d':.upie1le mesmo 
naipe, e o contraído da mão direita coi lar, siip|)0ntiamüs com o 
valete, ou o dez, não deveis recortar; ponpie vos arriscaes, a per­
der duas, outres vasas, e euíra(|ueceis o vosso jogo; [lorém se 
elle jogar 0 naipe, a (p.ie vós estiverdes baldo, deveis cortar, e 
depois jogae am ais pequena da vossa sequencia, <'m (udem a 
tirar o az da mão do vosso parceiro, ou dos contrários. Isto feito, 
irnmediatamente ipie vós entrai des eni vasa, dareis duas trun­
fadas, e prosegui a jogar o vosso naipe forte.

Jogos, que se dei em jogar com cerlas observações, em que se mos­
tra, que 0 vosso •parceiro não tem mais d'este, ou d^aquelle naipe 
jogado por vós, ou por elle. —  Exemplo primeiro. — Snpponha- 
mos, (juü priiicipiaes pela dama, lendo dez, nove, e duas cartas 
pequenas «le qualquer naipe, o segundo ern mão, mette o valete, 
0 vosso parceiro o oito; neste caso tendo vós dama, dez, e nove, 
é deinon trado, se elle jogar bem, que não tem mais d’aquelle 
naipe, e segundo o conhecimento da balda, podereis jogar a 
balda do parceiro, se estiverdes forte em trunfos, e quando não, 
jogareis o naipe, qiie vos for mais conveniente.

Exemplo segundo.— Supponliamos, (pte tendes rei, dama, e 
dez de um naipe, e que principiaes jielo rei, se vosso parceiro 
joga 0 valete, ó demonstrado que não tem mais d’aqueile naipe.

Terceiro exemplo. — Suppoidiamos, que tendes rei. dama, e 
muitas cartas de um ua pe, e que pi iiicipiaes (lelo rei, em algu­
mas occasióes jogará bem o parceiro se lendo o az, e uma 
caila petpiena (Taquelle naipe, tomar o vosso re i; ponpie sup- 
ponliamos, qtio elle está miiito forte em trunfos, lomamb* o vosso 
rei cürn o az; elle trunfa, e dejiois de ter os trunfos todos fora, 
torna a jogar a vossa tirada, pois pegando corn q az ao vosso rei, 
deixa livre o vosso naipe, o qual uão podereis lazer, se tivesse o 
vosso parceiro guardado o az; e suppoiihamos ,̂ que o vosso par­
ceiro não tivesse carta nenhuma na mãt) lóia il^ujuelle naipe, não 
se perde nada em tomar o rei com o az ; só no casu que tivesse 
algum az de outro naipe, para entrar em vasa, c tornasse a jo­
gar 0 seu naipe forte.

Jogos particulares em que se mostra, como se podem enganar os 
contrários, e juntamente dar a conhecer o jogo ao vosso parceii o.
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Exemplo primeiro. — Siipporihamos, que eu jógo o az de um 
naipe, do qual tetilio o az, re i, e ires cartas pequenas; o ultimo, 
que jOga, não quer cortar, ainda que Fião lem cartas d’aquelle 
naipe, se eu não estou bastantemente furte em trunfos, não devo 
jogar 0 rei, para ficar sempre senhor d'aquelle naipe ; porque 
jogando uma pequena, enfraqueço o jogo d’elle.

Exem()lo segundo. — Se jogar um naipe, do qual não tenho 
cartas, e juntamente tenho a certeza, que o meu parceiro, não 
tem a rnelhur d’aquelle naipe, em ordem a enganar o contrario, 
descai’to-me do meu naipe forte, rnas para que o meu parceiro 
não fique em duvida, quando elle jogar, descarto-me do meu 
fraco. Este modo de jogar ordinariàmente é bom, ainda que se 
jogue com bons jogadores; muito mais vezes haveis de ganhar 
por este metiiodo de jogar, que perder.

Mãos particulares, que se devem jogar, nas quaes se pôde correr o 
risco de uma vasa para ganhar ires.—Exemplo prim eiro .-- Sup- 
ponhamos. que páos são trunfo, jogam os contrários copas ; o 
vosso parceiro nao tem d’aquelle naipe, e descarta-se de espadas, 
deveis ju lgar, (jue o seu lorte é o trunfo, e ouros : o supponha- 
mos, que vós ganliaes aquella vasa, e que estaes fraco em trun- 
íos, não 0 deveis forçar. Supponhamos, que vós tendes rei, va­
lete, e um pequeno de ouros; e supponhamos,. que o vosso par­
ceiro tem a dama, e cinco cartas de ouros, jogando vós pelo rei 
a primeira mão, e o valete a segunda, o vosso parceiro, e vós 
podeis ganhar naquelle naipe cinco vasas ; e no caso que vós 
tivesseis jogado uma pequena, e vosso parceiro a dama, sendo 
ganhada pelo az ; o rei, e valete íicando na vossa mão, embaraça­
vam 0 vosso parceiro de jogar as cartas francas de ouros, ainda 
que tivesse 0 ultimo trunfo; jogando pelos ouros pequenos, e sendo 
forçado com o ultimo trunfo, perde por este modo de jogar très 
vasas nesta mão.

Exemplo si-gundo. — Supponhamos, que tendes dama, e uma 
carta peípiena do naipe forte do vosso parceiro; e supponha­
mos, que 0 vosso parceiro tem valete, e cinco cartas pequenas 
n’aquelle naipe ; vós sendo a jogai’, deveis jogar pela dama, e 
quando vos tocar a jogar outra vez, pelo dez, e se elle tiver o 
ultimo trunfo, por este modo de jogar, faz quatro vazas n’este 
naipe, e pelo contrario se vós tivesseis jogado uma pequena 
d’aquelle naipe, e o valete tivesse cabido, ficando a dama na 
vossa mão; á segunda vez, que se jogasse aquelle naipe, e ti­
vessem torçado o seu ultimo trunfo, ficava perdendo as outras 
très cartas abonadas, por não ter com que entrar para as jogar.

Exeinplo terceiro. — Supponhamos, que vós sois a jogar, ten­
des obrigação de vos desfazm'des das cartas maiores do naipe do 
vosso parceiro, para não embaraçar a sua rifa. Supponhamos, 
que 0 vosso parceiro ha de jogar, e que no decurso do jogo vos
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parece, que elle tem uma grande rifa, por exemplo, az, rei, e 
quatro cartas pequenas, e que vós tendes dama, dez, e nove, e 
uma pequena d aquelle nai[)e ; quando o vosso parceiro jogar o 
az, deveis descartar-vos do nove ; e quando jogar o rei, do dez ; 
e por estes meios vereis, que á terceira vez fareis a dama, para 
depois jogar a pequena ; porque d esta sorte não embaraçaes o 
parceiro, e se guardásseis a dama, e dez, e o valete tivesse cabido 
aos contrários, perdieis duas vasas ifesta mão.

Exemplo quarto. — Supponbamos, que no decurso do jogo 
observaes, que o vosso parceiro tem uma grande rifa, e vós ten­
des rei, dez, e uma pequena d’essa grande rifa ; o vosso par­
ceiro joga 0 az, deveis descartar-vos do dez, á segunda vez do 
rei. Este modo de jogar é para franquear o naipe do vosso par­
ceiro.

Exemplo qu into .— Supponbamos, que o vosso parceiro tem 
az, rei, e quatro cartas pequenas, que é o seu naipe forte, e que 
tendes dama, dez, e uma carta pequena d’aquelle naipe; quando 
elle jogar 0 az, descartae-vos do dez, e quando jogar o rei, da 
dama : por este modo de jogar arriscaes uma vasa, paia ganhar 
quatro.

Exemplo sexto. — Supponbamos, que tendes cinco cartas do 
naipe forte do vosso parceiro, a saber: dama, dez, nove, oito, e 
uma pequena; e que vosso parceiro tem az, rei, e quatro peque­
nas ; quando o vosso parceiro jogar o az, descartae-vos do oito, 
quando jogar o rei, do nove, e a terceira vez, não tendo d’aquelle 
naipe ninguém senão vós, e vosso parceiro, n’este caso jogae a 
dama, depois o dez, ficando-vos uma, e ao vosso parceiro duas : 
por este modo de jogar ganhaes uma vasa, a (jual não poderieis 
ganhar, se jogásseis a maior, tendo guardada a mais pequena, 
para jogar ao vosso parceiro.

Como se devem jogar as mãos  ̂ quando o contrario da direita, e o 
da esquerda voltam uma figura.—Primeiro exemi'do.—Supponha- 
mos 0 valete voltado á vossa direita, e que tendes rei, dama, e 
dez, se quereis ganhar o valete, jogae o rei, para mostrar ao 
vosso parceiro, que vos fica a dama, e o dez; em que ficará se­
guro, se fazendo vós vasa não jogaes a dama.

Segundo exemplo. — Se tendo vós az, dama, e dez, estiver o 
valete voltado à vossa direita ; jogae a dama, porque consegui­
reis 0 mesmo eífeito.

Terceiro exemplo. — Se tendo vós az, re i, e valete, estiver a 
dama voltada á vossa direita, jogae o rei, e conseguireis o mes­
mo fim.

Quarto exemplo. — Supponhamos, que o contrario da es­
querda voltou uma figura, e que vós não tendes outra ; n’este 
caso trunfae para a atravessar : mas não se tiverdes também 

que não seja o az.
53
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Mãos que mostram o quanto é perigoso forçar o parceiro. —  P ri­
meira mão.— Se A tendo cinco trunfos superiores, cinco carias 
superiores em um naipe, 9 très em outro, e um dos contrários 
outros cinco trunfos pequenos, e cartas firmes, é evidente, que 
A perderá muitas vasas, que poderia fazer, se antes de poder 
trunfar, o seu parceiro o obrigar a cortar, ou algum dos con­
trários: porque ficando elles com um trunfo, cortam, e no fim 
fazem todas as outras cartas.

Segundo caso, que mostra à vantagem, que ha de estabelecer um 
sarilho. —  Supponhamos, que A e B , são parceiros, e que A 
tem quatro cartas maiores em trunfos de páos, outra carta 
maior em ouros, e az de espadas; e supponhamos, que os con­
trários G e D tem as cartas seguintes: C tem quatro trunfos, 
oito cartas de copas, e uma carta de espadas : D tem cinco trun­
fos, e oito cartas de ouros; e a mão joga copas, D corta: D 
joga uma de ouros, C corta, e assim seguindo este sarilho, cada 
parceiro corta uma carta maior de A; e C sendo a jogar a nova 
vasa, joga uma de espadas, a qual D tamhem corta ; e assim, G 
e D tem ganhado as primeiras nove vasas, e deixam a A com 
as suas cartas maiores em trunfo sómente. Esta regra mostra, 
que todas as vezes que houver occasiâo de fazer o sarilho, se não 
perda ; por dar uma grande vantagem.

Mãos que mostram a necessidade de trunfar, e de fazer passagens. 
— 1 . Supponhamos, que tendes quatro trunfos pequenos, e que 
tendes em cada um dos outros très naipes, uma vasa segura; e 
supponhamos, que o vosso parceiro não tem trunfo, ifeste caso, 
os nove trunfos, que íicam, estão divididos entre os vossos con­
trários: supponhamos cinco em uma mão, e quatro em outra, 
quantas vezes fôres a joga;% deveis jogar trunfo: e supponha­
mos, que entraes quatro vezes; ifesle caso é hem claro, que os 
contrários fazem cinco vasas com nove trunfos, e se não tivés­
seis trunfado, provavelmente poderiam fazer os seus trunfos 
separados, e facilmente poderiam fazer nove vasas só em trun- 
tos. Por este exemplo, se mostra a grande necessidade, que ha 
de tirar dons truníos por um ; com tudo ha excepçào n’esta 
regra, porque se observardes, que no decurso do jogo os vossos 
contrários estão muito fortes em qualquer naipe, e que o vosso 
parceiro não vos póde assistir ifaquelle naipe, em tal caso, de­
veis examinar os pontos, em que estaes, e os dos contrários; 
porque tal será a occasiâo, que guardando um trunfo para cortar, 
se ganhe, ou livre o jogo.

2 . —Supponhamos, que tendes az, dama, e duas cartas peque­
nas de qualquer naipe: se o contrario da direita jogar esse naipe, 
não deveis jogar a dama ; porque é aposta igual, que o parceiro 
tem melhor carta n’aquelle naipe, do que o da terceira mão ; e se 
assim (ôr, ficaes senhor do naipe. A excepção d’esta regra, é o
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caso, em que (jueiraes jogar de mão, [)onjue então deveis metter 
a dama.

3 . — Em nenhum tempo deveis eleger jogar pelo naipe, de 
quetenoes rei, e valete, e uma pequena; porque édouscontra um 
(jiie 0 vosso parceiro não tem o az, c trinta e dons a vinte ê 
cinco, ou quasi cinco a quatro, que elle tem az, ou dama, e 
como deveis tei (juatiq caitas em outro naipe, supponliamosiMie 
0 dez é a maior, principiae por este naipe; porque é aposta igual 
que 0 vosso jiarceiro tem uma carta melhor daquelle naipe do 
que 0 ultimo, que joga; epor este modo de jogar póde fazer duas 
vasas naqiielle naipe, em que tendes rei, valete, e uma peque­
na; porque tirando os contrários este naipe, provavelmente 
fareis duas vasas, ainda que vos tique o az antes.

4 . —Supponhamos, que no decurso do jogo ohservaes, que 
entre vós, eo vosso parceiro, seacham os últimos cincos trunfos; 
escudo vós a jogar, não tendo carta rei, que jogar, ejulgaes, 
que 0 vosso parceiro, tem uma trigessima carta, ou alguma carta 
rei, deveis neste caso jogar um trunfo pequeno, para (pie o vosso 
parceiro se encarte, e jogue as cartas reis, ([ue tiver, e vós ao 
mesmo tempo vos descarteis das vossas cartas falsas.

Regras para se saber quando se deve entrar de rei, dama, valete, 
ou dez de qualquer naipe. I . —Supponhamos, que tendes rei, e 
uma carta peipiena de qualquer naipe, ' e ((ue o contrario da 
vossa mão direita joga aifuelle naipe; se elle fôr bom jogador, 
não deveis metter o rei, só (pierendo vós jogar de mão; jiorque 
um l)om jogador poucas veses principia por naipe, de que tem 
az; poKjue o guarda para ([uando os trunfos estiverem fóra, 
entrar, e jogar o naipe, de que está forte.

2 .  —Supponhamos, ipie tendes dama, e uma carta pequena de 
qualquer naipe, e que o contrario da vossa mão direita, joga 
aipielle naipe, não deveis metter a dama, porque supponhamos, 
que 0 contrario joga pelo naipe de que tem az, e valete, em tal 
caso, quando se tornar a jogar aquelle naipe, o vosso contrario 
poderá fazer a passagem do valete, (o (|ue geralmente é bem 
jogado, especiaímente se o seu jiarceiro tiver jogado o rei) e 
assim fazeis a vossa dama, e se a tivesseis metiido, além de a 
perder, daveis a conhecer, que estáveis fraco naquelle naipe; e 
consequentemente todas as vezes, que se jogasse aquelle naipe, 
sendo vós o ultimo a jogar, o vosso contrario da terceira mão 
nunca metteria a maior carta, ])or vos ter conhecido fraco 
na(|uelle naipe.

3 .  —Nos exemplos antecedentes vos temos mostrado, quando 
é perigoso metter o rei, ou dama, sendo segundo em mão; o 
mesmo deveis observar no caso, que tenhaes valete ou dez, e 
uma carta pequena do mesmo naipe, geralmente é mal jogado, 
metter qualquer délias á segunda mão, porque é cinco contra
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düus, ({ue a terceira inâo tem az, re i, oii dama, daquelle naipe 
* jogado, e segue-se que o partido contra vós é de cinco adous, 

c se por acaso alguma vez succéder bem este modo de jogar, 
com tudo as mais das vezes hade succéder o contrario; porque 
não só perdeis o valete, ou dez, mas também os contrários tem 
a vantagem de saber, (pie estaes fraco naqueiie naipe.

4 .  —Supponliamos, que tendes az, rei, e très cartas pequenas 
de um naipe, e 0 contrario da vossa mão direita, joga aqiielle 
naipe, sobre o (jual vós jogaes o az, e vosso parceiro valete: 
neste caso, se estaes forte em trunfos, deveis jogar uma carta 
pequena daquelle naipe, para (|ue o vosso parceiro a córte: a 
consefpiencia deste modo de jogar ó a seguinte. Ficaes senlioi* 
daifuelle naipe, e ao mesmo teni[)o intimaes ao vosso parceiro, 
({ue estaes forte em ti unfos, e ])or esta razão poderá o vosso 
])arceiro jogar o seu jogo, trunfar, se estiver forte em trunfos, 
fazer um sarilho , ou jogar o que mais lhe convier.

5 .  — Supponliamos,' que A e B, estão ase is , os contrários C 
e J), a sete; tem-se jogado nove cartas, das quaes A e B, tem 
sete vasas, advertindo (pie se não contam honras nesta mão; 
neste caso A e B , tem ganhado a vasa, e põe o seu jogo 
em igualdade: supponliamos, que A , é a jogar, e que tem doiis 
trunfos pe(|uenos, com duascartas reis de outros naipes: suppo- 
nliamos, que se acham entre C e í) , os melhores dous trunfos, 
com outras duas cartas reis nas suas mãos; ])ergunta-se como 
se deve jogar esta mão? Bodeiii apostar-se onze contra très, que 
C não tem dous trunfos, eonze contra très, que 1) os não tem, 
sendo o partido tão grande a favor do A de ganhar o jogo, asna 
vantagem é de trunfar.

Regras para jogar, quando az, rei, ou dama, estiver virado á 
vossa mão direita. — 1.  Supponhamos, que o az está virado á 
direita, e que tendes dez, e nove de trunfo, sómente com az, rei, 
e dama de outro naipe: jiergunta-se como se deve jogar esta 
mão? Principiae pelo az do naipe de (jue tendes rei, e dama, 
|)elo que daes a conhecer ao vosso jiarceiro, ([ue estaes forte 
naqueiie naipe; depois jogae o dez de trunfo, porque é cinco a 
dous, que o vosso parceiro tem rei, dama, ou valete de trunfo, 
e tairibem é sete a dous, que o vosso })arceiro não tem duas 
]ioni“as: com tudo, se por acaso as tiver, sendo rei, e valete, em 
tal caso 0 vosso parceiro deve deixar jiassar o dez do trunio, e 
como é treze a doze, que o ultimo a jogar, não tem a dama do 
trunfo, na supposição, ([iie o vosso parceiro anão tem; neste 
caso (fuando o vosso ])ai‘ceiro jogar, deve jogar o vosso naipi‘. 
fo)1 e, e sendo vósa jogar, deveis jogar o nove do trunfo, o qual 
faz com (pie o vosso parceiro ganhe a dama, se lhe ficar atraz. 
Este caso mostra, (]ue virando-se o az contra vós, pódepor este 
modo de jogar ser menos vantajoso aos contrários.
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2 . —Se 0 rei, ou dama, se virar á vossa mão direita, podeis 
jogar do mesmo modo; mas com esta distincçâo, (pie esto modo 
de jogar vos sera iitil, sendo o vosso parceiro ])om jogador.

3 . — Supponliamos, (pico contrario da vossa mão direitajoga 
0 rei de trunfo, e (pie lendes az, e rpiatro trunfos jicípienoscom 
um ])om naipe; neste caso deveis deixar passar o i‘ei; p.onpie 
ainda (pie elle tenha rei, dama, valete de trunfo,com um jieipieno, 
se elle for um jogador mediano, hade jogar o pequeno, enten­
dendo, (|U6 0 seu parceiro tem o az; e no caso (pie jogue o pe- 
(pieno deveis largal-o; |>orque é aposta igual, que o vosso (lar- 
ceirotem melhor trunfo, (pie o ultimo, que joga, eassim neste 
caso dáes a entenderão vosso parceiro, (jue tendes o az. conse- 
(pientemente, se elle tiver terceiro trunfo, deve-o jogar, e se o 
não tiver, o seu naipe forte.

4 . — Caso critico para ganhar a vasa. — Supponhamos A e B 
parceiros, contra Ce í) , e (pio todos estão a nove, e (pie todosos 
trunfos estão h'ira; A sendo o ultimo a jogar, e tendo az, 0 (piati'o 
cartas pequenas do um naiiie, e uma írigessima carta, B tendo 
scunente duas cartas pequenas do naipe do A ,C  lendo dama. e 
duas cartas pe(]uenas da(piel!e naipe, tendo rei, valete, e uma 
carta pequena do mesmo naijic, A e B tem très vasas, C e í) 
tem ({uatro; se segue, (pic A deve gaidiar (puatro vasas das seis 
cartas, que tem na mão [lara ganhar o jogo. C[)rincipia por este 
naii)C, 0 í) mette o rei, A larga-lhe aquella vasa, 1) torna a jogai' 
a({uelle naipe, A larga, C mette a dama, assim tem C e 1) ga­
nhado seis vasas: e C cuidando, que o az (laquelle naipe, está 
na mão do seu parceiro, torua a jogar a(]uelle mesmo naipe, por 
este modo, A ganha as ultimas ([uati’o vasas, e couscupiente- 
menteojogo,

5 .  — SiqitKuihamos, (|uc tendes rei, e cinco trunfos po(pienos, 
0 contrario da direita joga a dama; em tal caso não deveis metter 
0 vosso rei, poi'quei^uma aposta igual, que o vosso parceiro 
tem 0 az; sutiponhamos. que o vosso contrario tem dama, vale­
te, dez, e um trunfo pe(pieno, tamhem 6 a[)osla igual, (pie o az 
estáseceo, na ruão do vosso contrario, ou na mão do vosso par­
ceiro: em([ualquer destes casos, (3 mal jogado metter o vosso rei. 
porém se a dama do trunfo fòr jogada, e succéder teres rei com 
dous ou très trunfos, o mais seguro é metter o rei; porque 
muitas veses (3 hom jogar jiela dama; se o vosso parceiro ti vei- 
0 valete do trunfo, ò o contrario da vossa mão esquerda tiver o 
az, deixando vós de metter o rei, pei'deis uma vasa.

Regras para quando estiver virado o dez, ou nove á vossa mão 
d ire ita .^ í.  Supponhamos, que está virado o dez á vossa mão 
direita eque tendes re i, valete, nove, e dous trunfos pequemas, 
com oito cartas pe(pmnas dos outros naipes, e que é necessário
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jogar trunfo; nesto caso principiae pelo valete, para que o dez não 
faça vasa. •

2 .—Se estiver 0 nove virado á vossa mão direita, e tiverdes 
valete, dez, oito, e dous trunfos pequenos, jogando pelo valete 
conseguireis o eíieito do caso antecedente.

•̂ •— Deveis fazer uma grande diiferença, de quando o vosso 
parceiro joga uin naipe voluntariamente, ou obrigado; porque no 
primeiro caso é certo, que joga pelo seu forte, e achando-vos fra­
co rraquelle naipe, não estando forte em trunfos, muda para o 
seu melhor naipe; mas se elle continuar o seu primeiro naipe, e 
se elle fòr bom jogador, deveis jiilgal-o forte em trunfos, e vós 
podeis jogar o vosso jogo, conforme as vossas cartas o pedirem.

4 . — Não ha cousa mais prejudicial nojogo do whist, do que 
mudar de naipes muitas vezes; porque todas as vezes que mu- 
daes de nni|)e, correis o risco de fazerem os vossos contrários 
vasa: jogaes por um naipe, de que tendes dama, dez, e 1res car­
tas pequenas;ovosso parceiro mette o nove, neste caso se vós es* 
taes fraco em trunios, e não tendo naipe algum para jogar, o vos­
so jogo é de continuar o mesmo naipe, jogandoa vossa dama; 
porque deixaes noarbitriodo vosso parceiro cortal-o, ou não. 
no caso qhe não tenha mais d’aquelle naipe, mas (juando vos 
tocar a jogar outra vez, e tiverdes dama, valete, e uma carta pe­
quena de outro naipe, será melhor jogo principiar por dama, ou 
valete de qualquer d'estes naipes.

5 . — Se tendes az, re i, e uma carta [)equena dequalquer naipe, 
com quatro trunfos, e se o contrario da mão direita jogar por 
aquelle naipe, deveis passar a carta pequena; porque é aposta 
igual, que o vosso parceiro tem melhor carta, do que o terceiro 
em mão; e assim por este modo dc jogar ganhaes uma vasa; e 
como tendes qualro trunfos, não deveis recear de perder por 
este metho lo de jogar, ponjue quando se jogarem trunfos, fica­
reis com 0 trigessirno.

P r e c a u ç ã o  p a r a  n ão  d e ix a r  a b o n a r  in te ir a m en te  a  t i r a d a  dos con- 
/runos. — 1. Supponhamos, que esíaes fraco em trunfos, e que 
observaes, que o vosso parceiro não está forte em trunfos, fazei 
toda a diligencia por não largar fóra da vossa mão a prezada 
tirada dos vossos contrários. Su|)ponhamos que um dos vossos 
contrários joga um naipe, do qual tendes rei, dama, e uma carta 
pequena sómente: o contrario joga az, e tornando a jogar o mes­
mo naipe, deveis metter a dama, para mostrar a vosso parceiro, 
que vos fica ainda o rei; supponhamos, que o vosso parceiro está 
baldo a este naipe, não deveis jogar o vosso re i. porque, se o 
que tirou por este naipe, ou seu parceiro tiver o ultimo trunfo, 
arriscae-vos a perder très va.sas, por ganhar uma.

2 .— Supponhamus, que o vosso parceiro tem dez cartas na 
mão, e que vos parece, que consistem em trunfos, e outro naipe
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sómente; que tendes rei, dez, e uma carta pequena do forte do 
vobso parceiro, com dama, e dons trunf'.'s pequenos; neste caso 
deveis ju lgar, que elle tem cinco car tas de cada naipe; deveis 
jogar 0 r'(3i do seu naipe forte; e se ganhardes aquella vasa. o 
vosso meilior jogo, é jogar a dama do trunfo; e se íizerdes vasa, 
continuae a jogar' tronío. Kste modo de jogar 6 conveniente em 
qualquer ponto do jogo, excepto a (juatro, ou nove.

3 . — O jogador que dôo as cartas, deve guardar o trunfo que 
levantou, sendo pequeno, jiara o íirn ; porque se lern très, jior 
exemplo, o seu parceii'o, vendo que ainda o não deo a duas trun- 
ladas, saiba de cer teza que o tem, e (pie pode fazer ganhar mui­
tas vasas.

4 . — O contr ario da mão direita joga um naipe, do qual tendes 
dez, e duas cartas pequenas, o terceiro na mão, melte o valete, 
0 vosso parceiro ganha com o rei ; quando o da mão dir’eita lor- 
nar a jogar aqiieJle nai|)e, e jogar por uma pequena, deveis 
rnetter odez, porque póde salvar o az de vosso parceiro, na siip- 
posição, que 0 vosso contrario da mão direita, jóga pelo naipe 
da dama. Este modo de jogar poucas vezes deixa de ser bem 
sLiccedido

— Suppoiihamos, que tendes o melhor trunfo, e ijue o con­
trario A tem outro que lhe podeis tirar, e (pie o seu parceiro 
tem mn naipe forte, neste caso e melhor ipie faça o trunfo cor- 
tarido, do que tirar-lho ; porque podeis cortar com o vosso, o 
naipe torle dos contrários a fazer assim mais vasas.

6 .  — Os casos seguintes succedem freipientemcnte ; se vos íi- 
caiem dons trunfos, e os vossos contrários tiverem um siunente, 
e vos parecer, (|ue o vosso parceiro lern uma rifa grande, neste 
caso jogae trunfo, ainda que o vosso trunfo seja mais pequeno; 
porque tirando o trunfo da mão dos contrários, não podem cor­
tar a rifa do vosso yiarceiro.

7. — Supponhamos, que tendes très trunfos, e nenhum dos 
outros tem algum, e que tendes quatro cartas de um naipe; 
neste caso jogae trunfo, pelo (pial moslraes a vosso parceiro (jiie 
tendes todos os trunfos, e também daes occasião aos contrários 
de se descartarem de algumas das cartas d’aqiielle naipe: sup­
ponhamos, que aquelle naipe se tem jogado uma vez, e uma 
carta de que o contrario se descartou á vossa trunfada, fazem 
cinco, e quatro que vos ficam na mão fazem nove, e as quatro 
que faltam estão nas mãos dos outros 1res parceiros; e sendo 
igual que o vosso parceiro tem melhor carta do (|ue o ultimo 
que joga, segue-se que vós fazeis très vasas neste naipe, as quaes 
provavelmente não farieis, se tivesseis seguido differente methc- 
do de jogar.

8 .  — Supponhamos, que tendes cinco trunfos, e seis cartas 
pequenas de outro qualquer naipe; se vos tocar a jogar, deveis
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principiar por uma carta do naipe, de que tendes seis, porque 
como eslaes fraco nos outros dous naipes, os vossos contrários 
provaveirnente jogarão ti unfo, que é o vosso jogo, o que não 
fariam se tivésseis principiado por trunfo, jogariam uma carta, 
que vos custasse trunfo, e consequentemente destruiam o vosso 
jogo.

M odo de j o g a r  a s  r i f a s .  —1 . Quando a rifa fòr de trunfo, deveis 
principiar pela maior, excepto se tiverdes az, rei, e dama, por­
que neste caso deveis jogar a dama, para mostrardes ao vosso 
parceiro, o estado do vosso jogo.

2 .  — Se tiverdes uma rifa de rei, dama, valete, e duas cartas 
pe({uenas, estejaes ou não forte em trunfos, o melhor modo de 
jogar, é pelo valete, porque tirando o az, fica a vossa rifa livre.

3 . — No caso que estejaes forte em trunfos, tendo também 
unia rifa de dama, valete, dez, e duas cartas pequenas de qual­
quer naipe, deveis principiar pela mais alta da vossa rifa; porque 
se qualquer dos contrários cortar aquelle naipe á segunda jogada, 
estando vós forte em trunfos, ficaes senhor d’aquelle naipe. O 
mesmo modo de jogar se deve observar, tendo uma rifa de va­
lete, dez, nove, e duas cartas pequenas de qualquer naipe.

4 . — Se tendes uma rifa de rei, dama, valete, e uma carta pe­
quena em qualquer naipe, estejaes forte em trunfos ou não, 
principiae pelo rei, e fazei o mesmo em qualquer outra rifa, ainda 
que mais [iequena, com tanto que a rifa não seja menos de qua­
tro.

5 . — Eslando fraco em trunfos, principiae pela mais baixa da 
rifa, no caso que lenliaes cinco. Supponhanios, que o vosso par­
ceiro tem 0 az d’aipielle uaipe, e faz vasa com elle, porém não 
deveis jogar assim, tendo o az com quatro pequenas: mas quan­
do estiverdes forte em trunfos, deveis jogar o coíitrario, porque 
não é o vosso jogo adiantai’-vos em vasas.

6 .  — Estaes forte em trunfos temlo az, re i, e très trunfos pe- 
(pienos; ile i, dama, e ti-es trunfos pequenos; Dama, valete, e 
très trunfos pequenos; Dama, dez, e très trunfos pequenos; Va­
lete. dez, e très trunfos peipienos; Dama, e quatro trunfos peque­
nos; Valete, e quatro trunfos. Chama-se forte em trunfos, ter 
(jualquer das rifas acima assi.gnadas ; e ter dous ou très trunfos 
pequenos sómente, é estar fraco em trunfos.

7 . — P erg u n ta -s e , que tru n fos  são  n ecessá r io s , p a r a  o b r ig a r  os 
p a rc e ir o s  a  c o r ta r ,  a  q u a lq u e r  p o n to  do j o g o .  Az, e très trunfos 
pequenos. Uei, e tjes truníus pequenos. Dama, e 1res trunfos 
periLienos. Valete e 1res trunfos pequenos.

8 . — Se depois de ter obrigado o vosso parceiro a cortar, 
fizer vasa, e não trunfar, continuae a fazel-o cortar, se não ten­
des jogo na vossa m io, que vos determine a trunfar.

9 . — Se tendes dous ou très trunfos pequenos, e o contrario
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da mão direita jogar um naipe, do (jual não tendes nenhum
aejogar mostraes a vosso parceiro;

10 .  — Supponhamos, que tendes az, valete, e um trunfo ne- 
queno, e que vosso parceiro trunfa, tendo rei, e très trunfos ue- 
quenos: pergunta-se qual é o mellior modo de jogar, se deveis 
metter o az, ou o valete? Supponhamos, que o contrario da mão 
üireita, tem très trunfos, e o contrario da mão esquerda outros 
très; neste caso, meltendo o vosso valete, e jogando o az, no 
caso que a dama liijoe a mão direita, ganhaes uma vasa; porém se 
a üarna íicar a esquerda, e vós mettenies o az, e depois o valete, 
advertindo que o contrario da rnão esquerda mette a dama (o que 
elle deve lazer,) pode apostar-se dobrado contra singelo, que um 
dos contrários tem o dez, consequentemente perdeis uma vasa 
por este modo de jogar.

1 1 .  —Se 0 vosso parceiro jogar o az do trunfo, e vós tiverdes 
rei, valete, e um pequeno, mettendo o vosso valete, depois o 
rei, corresponde a regra acima. Em qualquer outro-naipe podeis 
seguir 0 mesmo methodo.

estaes íorte em truníos, e tendes rei, dama, eduas, 
ou ties cai Ias [)eqiienas, em qualquer outro naipe, deveis prin­
cipiar por uma pequena, porque podem apostar-se cinco contra 
quatio, que vosso parceiro tem uma honra d’aquelle naipe: po­
rém se estaes fraco em trunfos, deveis principiar pelo rei.

Î 3 .—Se 0 contrario da vossa mão direita jogar um naipe, do 
qual tendes rei, dama, com duas, ou très cartas pequenas, e es­
tiverdes forte em trunfos, deveis jogar uma pequena; porque é 
aposta igual, (pie 0 vosso parceiro tem melhor carta idaquelle 
naipe, do que o terceiro; e quando não a tenha, como estaes forte 
em trunfos, não deveis recear fazer aquelle naipe.

14 . —Se 0 contrario da mão direita jogar um naipe, do qual 
vós tendes rei, dama, e uma carta pequena, ou estejaes forte em 
trunfos, ou não, mettei a dama: se tiverdes dama, valete, e uma 
pequena, rnettei o valete; se tiverdes valete, dez, euma pequena, 
mettei o dez, porque mettendo uma d’estas 1res carias melhores, 
0 vosso parceiro está na es[)erança, de que tendes melhor carta, 
ou cartas n’aquelie naipe.

15 . — Se tendes az, rei, e duas cartas pequenas em qualquer 
naip«, estando forte em trunfos, eo contrario da mão direita 
jogar aquelle naipe, deveis largar; porque é aposta igual, que o 
vosso [larceiro tem melhor carta n^aquelle naipe, do que o ter­
ceiro, e assim ganhaes uma vasa por este modo de jogar; e não 
deveis recear de perder o vosso az, e rei, pela razão de estares 
forte em trunfos.

16 . — Se tendesaz, nove, oito, e um trunfo pequeno, e o vosso 
parceiro jogar o dez, deveis largal-o; porque estando as très

54
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honras atraz (ia rnão, estaes certo fazer duas vasas. O mesmo de­
veis fazer, se tiverdes rei, nove, oito, e um trunfo pe(|ueno; ou 
dama, nove, e um trunfo pequeno.

17—Se 0 da mão direita jogar um naipe, e v()s tiverdes nesse 
mesmo naipe az, rei. e dama, ou az, rei, e valete, mettei o az; 
])orque jogando assim, animaes os contrários a repetir aquelle 
naipe; e assim como enganaes o vosso parceiro por este modo de 
jogar, igualmente enganaes os contrários, o que é de maior con­
sequência neste caso; porque se tivésseis mettido a mais baixa, 
0 contrario da mão (Jireita não tornaria a jogar aquelle naipe, 
porter conhecido o forte d’elle na vossa mão, e consequente­
mente mudaria de naipe.

18 . — Supponhamos, que tendes az, dez, e uma carta pequena 
em qualquer naipe; e az, nove, e uma pequena de outro naipe, 
pergunta-se, por qual d’estes naipes deveis principiar? Responde- 
se, que por aquelle de que tendes az, nove, e uma pe(|uena, por­
que é uma aposta igual, que vosso parceiro tem melhor (’arta 
n’aquelle naipe, que o ultimo, que joga; supponhamos, que o 
contrario da mão direita joga o re i, (ju dama d’aquelle naipe, de 
que tendes az, dez, e uma pequena ; neste caso é uma aposta 
igual, que o vos.so parceiro tem melhor carta n’aquelle naipe, do 
que 0 terceiro.

1 9 . —Não basta ol)servar os princij)ios que estabelecemos para 
jogar bem o whist, i) necessário além d’ isto jogar com muita at- 
tençáo, tomar sentido nos descartes, e puxadas, tanto dos con­
trários, como do parceiro, e conservara lembrança das cartas 
que tem sabido, j)ara regular o jogo.

O u tras m ã o s .— 1. Quando vos parecer que os contrários tem 
ainda très ou quatro trunfos, não lendo vós, nem o vosso par­
ceiro nenhum, não jogueis carta que um possa cortar, e o outro 
baldar-se; jogae as vossas cartas firmes, ou encartae o vosso par­
ceiro, para que faça as suas, se as tiver.

2 .—Supponhamos, que A e B  são parceiros, contra C e D; 
que se fizeram jã nove vasas; que estão oito trunfos fóra; que A 
tem um trunfo sómente: que seu parceiro B tem az, e dama de 
trunfo; e supponhamos, que os contrários C e D, tem rei, e va­
lete de trunfo entre ambos; A joga oseutrunfo pequeno, C mette 
0 valete de trunfo; pergunta-se, se B deve metter o az, ou dama 
sobre o valete de trunfo? Responde-se, que B deve metter o seu 
az sobre o valete; porque D tendo quatro cartas na sua mão, e C 
tendo sómente très, consequentemente podem aposiar-se quatro 
contra très a favor de B, que o rei está na mão de D. E se  nós 
reduzirmos o numero de quatro cartas em uma mão a très, o 
partido éde très a dous; e se nós reduzirmos o numero de très 
cartas em uma mão a duas, o partido é de dous a um, a favor
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de B de ganhar a vasa, por ter meltido o az de trunfo: nodeis 
obòGrvíu a mesina regra nos outros naipes

i.m . ® uma carta 13«, e
nraa c.Hia falsa, que vos iicam très cartas sómente na mão: per­
gunta se, qual d estas très cartas deveis jogar'-M^esponde-se a 
alsa porque se jogardes a 13/ carta, sabendo os contnirios, que 

tendes 0 ultimo trunto, nào hão de deixar passara carta falsa 
peta qual razão jogaes contra vós mesmo.

4 . — Supponliamos, que tendes az, rei, e très cartas pequenas
(le qualquer naipe, que senão tem jogado; e que vos parece, que 
Vü>s() parceii‘0 tem o ultimo trunfo, pergunta-se, como deveis 
jOgar estas très cartas com vantagem? Kesponde-se, deveis 
jogar uma carta pequena (raquelle naipe; porque (í aposta igual 
que 0 vosso parceiro tem melhor (\arta n’aquelle naipe, do que o 
ultimo que joga. ^

5 . —Se quereis, que os contrários joguem trunfo, e vosso par­
ceiro tiver jogado um naipe, do qual tendesaz, valete, dez, nove, 
e oito, ou rei, valete, dez, nove, e oito, deveis jogar o oito, o 
que provavelmente ganhando a vasa, o contrario jogará trunfo.

6 . —Supponharnos, que tendes uma carta maior em (juahjuer 
naipe, C(am uma, ou duas mais d’aquelle mesmo naipe, e (jue è 
necessário mostrara vosso parceiro, que estaes forte n’aquelle 
naipe; em tal caso, deveis descartar-vos do az d’a'juelle naipe so­
bre qual()uer outro a (|ue estejaes baldo; porque o partido (!'a 
vosso lavor, que os contrários não tem mais, que très (raquelle 
naipe; 0 mesmo methodo se póde seguir, quando tiverdes uma 
quarta de i’ei, (se o az estiver fóra) p(»deis ilescartar-vos do rei; 
também se tiverdes uma quarta de dama festandoo az, e rei fóra) 
podeis descartar-vos da dama. Tudo isto é para mostrar a vosso 
parceiro, o estado do vosso jogo, e por esta regra deveis jogar 
todas as mais inferiores rifas, etc.

7 . — Os jogadores médiocres, quando vêm o rei de trunfo 
voltado a sua esquerda, tendo a dama, e um trunfo peque­
no, trurilam de dama, com a esperança que o seu parceiro 
tendo 0 az ganhe o rei, se ocontrario entrar com elle. Este jogo 
só se devo lazer desejando a mão trunfada; tionpie a tem de 
haver probabilidade (le dous contra um de (pie o seu parceiro 
não tem 0 az, enfraijuece o jogo, sacrificando duas figuras por 
uma.

8 . — C asos qu e su ccedem  freq u en tem en te .—A e B são parceiros, 
contra G e D; todos os trunfos estão fóra, excepto um, o qual 
C ou I) 0 tem; A tem très, ou quatro cartas firmes na sua mão, 
de um naijie já jogado com az, e uma pequena de outro naipe: 
pergunta-se, se A deve deitar uma das cartas firmes fóra, ou a 
carta pequena do az? Responde-se, que é melhor deitar uma das 
cartas firmes fóra; porque, se o contrario da mão direita jogar
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por aquelle naipe, de que tem az, íica no seu arbítrio o deixar 
passal-a, e consequentemente o seu parceiro B podertá ganhar 
aquella carta, e se tiver uma caria, com que possa forçar o ulti­
mo trunfo, deve jogal-a, e fica-vos o az para entrar, e jogar as 
vossas cartas reis; se A se tivesse descartado da carta pequena 
do az, e o contrario da direita tivesse jogado aquelie naipe, seria 
A obrigado a metter o az, e perdia muitas vasas.

9 . — Supponliamos, que estão jogadas dez cartas , e que prova­
velmente 0 contrario da vossa mão esquerda tem très trunfos, a 
saber, o melhor, e dous pe(tuenos; supponliamos, que tendes 
dons sómente, que vosso parceiro lião tem nenhum, que o con­
trario da direita joga uma carta i3 .* , ou outra qualquer carta 
re i, deveis largal-a em tal caso.Por estemodo de jogar ganhaes 
uma vasa.

10 .  — Se vos obrigarem a cortar tendo os quatro trunfos maiores 
cortae com o az, e jogae depois o valete, para (iiie o vosso par­
ceiro possa conhecer o vosso jogo.

11. — Se vosso parceiro chamar ao ponto de oito antes de 
tempo, deveis trunfar, ou estejaes forte em trunfos, ou em outros 
nai{)es; porque como elle chama antes, que lhe toque a jogar, é 
evidente, que está forte em trunfos.

12 . — Supponliamos, que o contrario da direita vira a dama 
de páos, e que quando lhe toca a jogar, joga o valete de páos; 
supponhamos mais, que tendes az, dez, e umacarta pequena de 
páos; ou re i, dez, e uma carta pequena: pergunta-se, quando 
elle jogar o valete, se deveis pegar, ou não? Kesponde-se, ipie 
não; porque é aposta igual, quando elle jogar o valete, não 
tendo vós o re i, (pie vosso parceiro o tem.

13 . — Se 0 vosso parceiro jogar o rei de um naipe, a que este­
jaes baldo, descartae-vos a elle de uma carta falsa; jiorém se al­
gum dos contrários 0 cobrir com o az, neste caso deveis cortal-o.

14 . — Se 0 vosso parceiro jogar a dama de um naipe, e o con­
trario da vossa direita a fizer com o az, e repetir o naipe, ainda 
que estejaes baldo, não corteis; ponpieé melhor descartar-vos 
de uma falsa; exceptua-sc desta regra o caso, em que esta vasa 
vos faça chegar a cinco, ou a oito; })orquo nestas circumstancias 
não dcATÍs arriscar o certo jielo duvidoso.

1 5 . —Supponhamos. que tendes az, rei, e uma carta pequena 
em um naipe, quatro trunfos pequenos, e cartas insignificantes 
nos outros naipes, se o contrario da esquerda jogar este naipe, 
e 0 da direita entrar com o nove, ou dez, pegae de az, e jogae a 
pequena do mesmo naipe, fiara fazer suppôr ao contrario da 
esquerda, que o rei está adiante delle; o que o embaraçará de 
entrar de dama, se a tiver, tirando-vos a probabilidade, de que 
0 vosso fiarceiro fará a vasa, e fazendo-lhe conhecer o vosso jogo.

I B .—Se 0 vosso parceiro vos obrigar a cortar no principio da
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mão, deveis concluir daqui, que está Idrle em Iruufos, excento
estando a quatro, ou a nove. Em consequência disto deveis 
trunfar.

tendo chamado a oito, o vosso parceiro não tiver 
íigiira nenhuma, tendo vós rei, dama, edez, ourei, valetí', e dez, 
ou dama, valete, e dez, quando se trunfar, deveis entrar de 
tlez, para mosti ar ao a osso parceiro, íjiie ainda vos ficam as 
honras; o que lhe será iitil para regular o seu jogo.

Se 0 contrario da direita chamar a oito, e o seu jiarceiro 
não tiver figura, tendo vós rei, nove, e um trunfo pe(pieno; ou 
dama, nove, e dons trnrdbs pequenos, deveis entj-ar de nove, 
quando se trunfar; porque se podem aj)Ostar dons contra um,’ 
que 0 dez não está á vossa esquerda.

19 . — Se principiando a jogar um az, de que tendes também rei, 
e duas, ou tres cartas mais, o vosso parceiro deitar o dez, ou o 
valete; tendo vós só uma carta pequena em outro naipe, edous, 
ou tres trunfos pequenos, deveis jogar esta carta secea, para 
estabelecer um sarilho; [)or(pie se póde apostar com igualdade, 
que 0 vosso parceiro tem melhor carta neste naipe, \ le  que o 
ultimo, que joga.

2 0 . — Se estaes forte em alguns naipes,tendo só no trunfo o az, 
e um pequeno, deveis trunfar com az, e depois com o pequeno, 
para encartar o vosso parceiro, o qual se poder continuará a 
trunfar. Se um dos contrários fizer vasa, e jogar algum dos 
vossos naipes fortes, deveis fazer uma passagem, se o vosso jogo 
0 pedir; porque se póde apostar com igualdade, que o vosso 
parceiro fará a vasa. Neste caso póde trunfar, com a vantagem 
de tirar dous trunfos por um; e como ficam só dous trunfos 
lora, de que elle {>óde ter facilmente um,[iodeis fazer quasi todas 
as vasas, por vos não poderem cortar senão uma.

2 1 . — Supiionhamos, (pie tendo-se feito dez vasas, se acham 
na vossa mão rei, dez, e uma carta pequena de qualquer naipe, 
que se não bolio ainda; eque não ha trunfo nem carta fóra, tendo 
vós seis vasas das dez, que se fizeram, não deveis entrar com o 
re i, porque tendes toda a certesa-de o fazer; e esta vasa é de 
grande con seq uenc i a.

2 2 . — Suppoidianios, (pie A e B são pai^ceiros, contra C e i) , e 
que B tem os últimos dous trunfos, e dama, valete,e nove de outro 
jiaipe; e que Atem o az, o rei, ou dez deste naipe. Pergunta-se 
quecaida deve jogar A , para fazer vasa neste naipe?Bes[)onde-se, 
que deve jogar o uove: porque se jiodem apostar cinco contra 
(piatro, que 0 contrario da esquerda tem o dez; e se jogar a 
dama, ou o valete, podem apostar-se tres contra um, (fuc o az, 
ou rei está na mão do contrario da es(|uerda.

23. —Variemos o caso precedente, e pordiamos o rei, o valete, 
e 0 nove ile um naipe na mão de B, na sup|)osição de que A não
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tem 0 az, nem a dama, ou o dez; se A lor o primeiro a jogar 
neste naipe, é indifférente que B jogue o re i, ou a dama, ou o 
dez, porque o resultado é o mesmo.

2 Í .— Supponliamos, (pue vós tendes o az, o rei, e très ou quatro 
cartas de um naipe, ((ue senão bolio ainda; e que vos parece, que 
0 vosso parceiro tem o ultimo tiaiufo, se sois o primeiro a jogar, 
jogae uma das vossas cartas pequenas; porque se póde apostar 
com igualdade, (pie o vosso parceiro tem melhor carta neste 
naipe, de que o ultimo, ipie joga. Tendo-a, a probabilidade é a 
vosso favoi*, de (|ue 1’ai‘eis cinco, ou seis vasas neste naipe; en­
tretanto, (pie jogando o az, ou rei, podem apostar-se dons contra 
ura, (jue 0 vosso parceiro não tem a dama, e por consequência 
dous contra um que não fareis mais de duas vasas. Assim por 
amor de uma vasa podeis arriscar ires, ou ([uatro.

2 5 .—Supponliamos, que o vosso parceiro principia a jogar 
por um naipe, de ipie temo az, a dama, o valete com muitas 
cartas, e que princi(iia jogando o az, e depois a dama; se tendes 
0 rei, e duas cartas [lequenas deste naipe, pegae de rei, e es­
tando forte em trunfos, truufae a mão, e encartae depois o 
vosso parceiro com uma carta pequena do seu naipe forte.

R eflex õ es  n ec essá r ia s . — Toda a pessoa (pie quizei* jogar bem o 
w hist, deve jogal-o com muita rellexão, e tomar bem sentido nas 
cartas, que vão sahiudo, e sobretudo nas puxadas do seu par­
ceiro, e düs contrários, para se lembrar d’ellas, quando lhe fôr 
preciso, para jogar com acerto. E ’ sobre tudo essencial, que não 
ande salpicamío as cartas, pegando ora rTuma, ora iToutra, antes 
de pegar na que quer jogar. Esta peiqilexidade faz logo conhecer 
a ignoiancia, e falta tíe systema do jogadoi-, (pie a manifesta, e 
dá grande vantagem aos contrários, (jue a sabem observar. E ’ de 
toda a necessidaíJe, que ura jogador jtigue com deliberação, so­
bretudo (fiiando faz alguma passagem. A passagem é o meio, 
que um jogador habil erapriíga, para fazer duas vasas, quando 
tendo a maior, e a terceira abaixo (.Telia, por exemplo, o az, 
e a dama, enti a de dama, correndo o risco de que o contra­
rio da sua cs(pierda tenha o rei, poiapie não o tendo faz duas 
vasas n' î̂ste naipe. Depois de explicarmos o que é passagem, 
vamos explicar outros termos, de que nos temos servido: fo r ç a r ,
(3 obrigar o parceiro, ou alguns dos contrários a cortar. Entende- 
se a este jogo por t e r c e ir a , 1res cartas seguidas; por q u a r ta ,  
quatro; ])ov q u in ta , cinco, &c., assim, (piando se diz uma q u a r ta  
m a io r , deve entender-se ([uatro cartas de az, rei, dama, e valete; 
as cartas assim seguidas tomam o nome de s e q u e n c ia . Chama-se 
s a r i lh o , 0 córte successive, que fazem dous parceiros a dous 
naipes dos contrários. E s t a r  b a ld o  a  u m  n a ip e , é não ter cartas 
(Telle. Para poder jogar com promptidão, e ajudar ao mesmo 
tempo a memória, devem pôr-se as cartas por ordem, quando
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se npai-tam; por exemplo, os tmnfos â .iireita, depois o naino 
mellior, junto a este o melhor depois d’elle, e ultimameiUe o que 
lor in lerior. de maneira, que em cada naipe liquein as caitas se- 
^niidas, segundo a sua ordem natural. Quando pelo iecurso do 
jogo vos parecer, que tendes alguma, ou algumas carias firmes 
ponde-as a direita dos trunfos; para vos lembrardes de que são 
lirmes, qiiaiado vos fôr necessário jogal-as. Para vos lembrardes 
oa puxada do vosso parceiro, ou de outra quabpier carta, mettei 
uma d esse naipe entre os trunfos, voKae-a para baixo, ou collo- 
cae-a entre as outras, de modo, que vos sirva de signal. Sc 
tendo dado as cartas, e vos quereis lembrar do trunfo, que 
tendes levantado, ponde-o á direita dos outros. Seipiereis bus­
car um soccorro para conhecer as renuncias, re[)reseiitae na 
imaginação, ipie os quatro jogadores, são os quatro naijies, cpie 
tandes apartados na mão, por exemp'o, vós sois representado 
pelo naipe que tendes á direita, o jogador que tica á vossa es- 
(juerda, pelo segundo naipe <á esipierda, do que está na direita; 
0 segundo jogador a vossa esquerda, pelo terce ro naipe, c o 
jogador que vos fica á direita, pelo naipe da esquerda. Se siis- 
peiiaes ,̂ (|ue um d’elles renuncia em algum naipe, ponde uma 
carta d’este naipe, entre as que representam o jogador; por este 
meio podeis lembrar-vos, não só de que renunciou, mas lambem 
do naipe em que renunciou. Se o naipe (jue representar o t;d 
jogador, fóromesmo em ({ue elle renunciou, representae-o com 
0 outro, e ponde no meio desie a carta do naipe em ipie renun­
ciou, e não lendo carta d’este naipe, ponde uma de outro ás 
avéssas.

R esu ltad o  de vai'ios cá lcu lo s  de 'probabilidade^ p a r a  a p osta r  ao  
w h ist .—O jogodo whist, servo em muitas [larles [lara dilfereníes 
apostas. Aposta-se sobre quem ganharão rober, sobre quem 
tara a vasa em uma mão, sobre quem ganhará uma partida, e 
isto não só no principio, mas lambem em diversos periodos de 
desigualdade. Eisaqui o resultado dos cálculos de piobabilidade 
sobre este assnmpto. A vantagem dos jogadores, que dão as car­
tas, está na razão de 21 para 20 , na mão enujue dão as cartas; 
assim, jiodem apostar-se 21 contra 20 com tanta probabilidade 
de ganhar, como de perder, que elles farão a vasa. Podem apos­
tar-se 27 contra 2, que os (jue dão as cartas, não tem as ipiatro 
honras; e 23 contra l,q u e  osqiie são a jogar de mão as não tem. 
Podem apostar-se 8 contra 1 , que as honras se não acham juntas 
nas mãos dos que dão as cartas, nem nas dos que as não dão. 
Podem apostar-se 13 contra 7, que os que dão as cartas não con­
tarão honras; e 25 contra 16, que as honras não estão reparti­
das com igualdade. Estando os [larceiros que dão cartas a 8 , e os 
seus contrários a9, podem apostar-.se 17 contra 11, que os pri­
meiro ganharão a partida: porém se os que estão a 9 dão cartas, po-
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dem aposlar-se 3/4 contra 29, qiiea ganharão os que estão a oito. 
Podem apostar-se pelos qne dão carias estando a 1 e 0, 11 con­
tra 10— a2 e 0, i) c o n tra i— a 3 eO, 3 contra 2 —a 4 e 0, 7 con­
tra /<— a 5 e 0, 2 contra 1—a 6 e 0, 5 contra 2— a 7 e 0, 7 con­
tra 2 —a 8 e 0, 5 contra 1 —a 9 e 0, 9 contra 2 —a 2 e 1, 9 con­
tra 8 —a 3 e i ,  9 contra 7— a 4 e 1, 9 contra 6— a 5 e 1 ,9  con­
tra 5—a 6 e 1, 9 contra 4— a 7 e 1, 3 contra 1—a 8 e 1, 9 contra 
2—a 9 e 1, 4 contra 1— a 3e 2 ,8  contra 7 ~ a  4 c 2, 4 contra 3 — 
a 5 e 2, 8 contra 5 —a 6 e 2, 2 contra 1— a 7 e 2 8 contra 3— 
a 8 e 2, /i contra 1— a 9 e 2. 7 contra 2 —a 4 e 3, 7 contra 6 — 
a 3 e 3, 7 contra 5— a 6 e 3*, 7 contra 4—a 7 e 3, 7 contra 3— 
a 8 e 3, 7 contra 2—a 9 e 3 ,3 contra 1 — a 5 e4, G contra 5— a 6 
e 4, G contra 4— a 7 e 4. 2 contra 1— a 8 e 4, 3 contra 1—a 9 e
4, 5 contia 2 —a 6 e 5, 3 contra 4— a 7 e 3, 3 contra 3 —a 8 e
5, 3 contra 2— a 9 e 3, 2 contra 1— a 7 e 6, 4 contra 3— a 8 e
6, 2 contra 1—a 9 eG, 7 contra 4— a 8 e 7, 3 contra 2 —a 9e  7,
12 contra 8.

W hist de tres.

 ̂ Quando falta um jogador, um dos presentes, por convenção ou 
designaç iO da sorte, joga por e!le que ó 0 seu parceiro. Dão-se 
as cartas do mesmo modo, porém 0 parceiro do ausente recebe 
as suas cartas, põe-nas em ordem, e estende-as na mesa; todos 
os tres |)resentes conhecem 0 jogo do ausente, 0 que simplifica 
as combinações do jogo. O parceiro do ausente dá as cartas por 
elle, faz a escolha da carta que deve jogar, e joga de mão quando 
lhe compete. Quando ganha recebe as pagas dos dous contrários, 
e quando perde paga igualmente a ambos. Por meio do conheci­
mento que tem do jogo do seu parceii’O, ê lhe mais facil dispor o 
seu plano de campanha; mas se tem esta vantagem, os contrá­
rios também tem ade conhecer 0 jogo do ausente, e por conse­
quência de saber as cartas que devem jogar. E ’ facil conhecer 0 
(jue se deve [iraticar no resto do jogo.

W Isisi dc GaiitS.

/T \ ay
Este jogo é uma mistura do boston e do whist. Joga-se entre 

quatro, com um baralho de 52 cartas. Para organisai* a partida 
tira-se do baralho quatro cartas differentes, que se collocam nos 
quatro lados da mesa. Tiram-se depois de outro baralho outras 
quatro cartas similhantes âipuellas, e depois de Iraralhadas, co­
bertas se offerecem aos jogadores. A carta que cada um tirou in­
dica 0 logar em que se ha de assentar. O que tirar carta mais pe­
quena dá cartas. Do mesmo modo que no whist dá-se da es­
querda para a direita, mas distribuem-se tres a tres nas quatro 
primeiras datas, e depois uma carta a cada jogador; a ultima
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carta ŝ oUa-se na mesa para determinar o trunfo. Antes de se da­
rem as cartas cada jogador entra com inn tento para uma ban­
deja que se colloca ãesqiieialadariuelleque as dá. Logo que a dis- 
trii),iição das cartas está feita, o que c mão, se tem jogo corn que 
possa fazer oito vasas com auxilio de um outro jogador, declara 
que propõe. Para se fazer neste jogo, é necessário levar quatro 
vasas certas e uma provável. Se o que é mão não tem em que se 
fazer, passa, e fala ojogador que se segue. Os jogadores que ju l­
gam ter jogo para aceitar a proposta, declaram aceito. Para 
aceitar, é necessário levar très vasas certas c uma provável. 
Quando se tem cartas para fazer cinco vasas independente do 
auxilio de outro jogador , ainda que algum dos jogadores 
tenha proposto, póde-se fazer so/o. Ao solo não prefere jogo 
algom. Se o jogador que declarou solo, o fez effeclivamente 
assentando as suas cinco vasas, e que um dos outros joga- 
dores pôde fazer só elle as outras oito vasas, este segundo, 
bem que na realidade tivesse melhor jogo que o seu adversário, 
entra no numero dos que perderam. Quando se ganha a proposta, 
cada um dos parceiros recebe de um dos contrários um tento do 
jogo, e mais um por cada vasa que íizerem além das oito. O que 
ganhar ao solo, recebe o bolo, e de cada nm dos contrários um 
tento de solo, e mais um por caila vasa que faz além das cinco. 
Se 0 que propõe perde, elle e o seu parceiro, paga a cada um 
dos contrários um tento do jogo, e mais outro por cada vasa 
que faltou para o numero das necessárias para ganhar. Além 
disso repõe o bolo, o que se chama remissa. O (jue fez solo, e 
não ganhou, paga a cada um dos seus très adversários um tento 
do solo, e mais um tento por cada va,-a que faltou para as cinco, 
ealém disso perde uma remissa. Em cada mão os jogadores en­
tram com um tento para 0 boio. Algumas vezes as remissas entram 
para o bolo á medida qíie são feitas. Porém quando ha mais de 
uma, loma-se nota em um papel, e vão entrando por sua ordem, 
de maior para menor, ijuando não ha nada na mesa Este jogo 
não se compõe de partidas e de l obers como no whist, joga-se 
a horas, eá vontade dos jogadores. Se ha remissas em occasião 
em que querem acabar o jogo, entram todas de uma vez no bolo, 
ou repartem-se como se convencionar.

X adrez.

O xadrez é um jogo de meditação, que suppme combinações 
exactas, para se jogar bem. Ha sobre a origem, e progressos 
d’este jogo uma obra de D. Pedro Carrera, onde se acha urna 
lista dos homens celebres da antiguidade, que íizerani grandes 
elogios d’este jogo: taes são entre outros Ilerodoto, Euripides, 
Sofocles, Filõstrato, Homero. V irg ílio , Aristóteles, Seneca,

55
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Platão, Ovidio, Iloracio, Qaintiliano, Marcial, etc. A maior parte 
(1’estes escriptores attribuem a invenção cTeste jogo a Palamedes, 
e outros a siippõe ainda mais antiga. Alguns pertendem que o 
filosoloSersa,conselheiro deAmmolino, reideBabylonia,inventou 
0 xadrez para divertir este principe, e para o apartar d’este modo 
da sua inclinação para a crueldade. No numero X I da Bibliotheca 
Universal, ha um artigo sobre a invenção do xadrez, extrahido 
de Mr. Freret, das memórias da academia r< al das inscripções e 
bellas letras de Pariz. O illustre sabio de que acabamos de falar, 
attribue a invenção d’este jogo a um Bramne, para instruir sobre 
os seus verdadeiros interesses um soberano daAsia,a quem as 
baixas adulações dos seus cortezãos conduziam cegamente ao 
precipicm. Qualquer que seja a origem do xadrez, não se pode 
negar, não só que este jogo é o mais nobre, e ornais variado de 
todos os que se conhecem entre nós; maso unico capaz de 
exercer os homens na arte difficil de pensar, combinando as suas 
idéas cona discernimento. Uma prova da exceliencia do xadrez, é 
a de ter leito em todos os tempos o entretenimento de muitos 
heroes antigos, e modernos, e sobre tudo, o da gente da primeira 
classe dos cidadãos.

Do faboïeiro.—O xadrez joga-se em um taboleiro dividido em 
OA casas quadradas dispostas oito de base, eoito de altura. Estas 
casas são alternativamente de duas cores differentes, no sentido 
da base, e no sentido da altura ; brancas e pretas, segundo o uso 
mais geral. Ha também taboleiros para 3, 4, b, 6, e oito joga­
dores, (le differentes dimensões e feitios. Diz-se que foi Tamer- 
lão 0 inventor do taboleiro circular. O taboleiro considera-se 
dividido em duas porções ou territórios iguaes por uma linha 
transversal, e pertencente cada parte ao respectivo jogador. A 
collücaçào do taboleiro deve ser de forma, que fique sempre um 
quadrado branco na e.xtremidade direita de cada jogador. As 
linhas de quadrados da direita para a esquerda charnam-se filei­
ras, as de alto abaixo, ou de jogador a jogador, tem o nome de 
columnas, e as linhas que correm de canto a canto, atravessando 
pelos ângulos dos quadrados, chamam-se diagonaes. Os quadra­
dos em que assentam as peças privilegiadas tomam os nomes 
d’essas peças, e os outros designam-se pela distancia em que se 
acham d’esses quadrados.

Da.« —Cada jogador tem 16 peças ou Irebelhos. D'estas 
ha oito que são privilegiadas, tem poderes peculiares de movi­
mento, e denominam-se; um rei, uma rainha ou dama, dons 
bispos, mitras, valetes, ou delfins, dous cavalleiros, ou cavallos, 
duas torres, castellos ou roques. As oito restantes chamam-se 
peões, e têm todos a mesma figura. E ’ necessário que as peças 
dos (lous jogadores sejam de differente côr, e de ordinário as de 
um são brancas, e as de outro vermelhas ou pretas.



Collocaçào das peças e sua marcha. — 0 rei, é a primeira, e a 
principal peça do jogo, põe-se no rneio da primeira linha: se é 
0 rei branco, occupa a quarta casa, que é negra; e se é o rei 
negro, põe-se na quarta casa branca, defronte um do outro. O 
rei não póde dar mais do que um passo, excepto quando roca; 
então pode saltar duas casas, e isto de dons modos sómente, a 
saber do seu lado, ou do da sua rainha. Quando roca do seu lado, 
passa para a casa do seu cavalleiro, ea torre põe-se junto d’elle 
na casa do seu bispo; e quando roca do lado da sua rainha, passa 
para a casa do bispo da sua rainha, e a torre para a casa da sua 
rainha. A. marcha do rei, como dissemos, limita-se a uma só casa 
de cada vez, seja avançando, ou recuando; seja para a direita, ou 
para a esquerda; ou mesma obliqua, ou diagonalmente. Seu 
poder, ainda mesmo aprizionando, não se estende a mais. Tem 
comtudo a maior prerogativa, que é a de não podêr ser aprisio­
nado: quando acontece achar-se em tal posição, que pode ser 
aprizionado por qualquer peça inimiga, o jogador logo que acaba 
de collocar aquella peça saúda o rei inimigo com a palavra x e-  
qucy 0 que 0 avisa do perigo em que se acha, e de que deve de­
fender-se, ou cobrindo-se com outra peça, ou mudando de logar, 
ou aprizionando (se póde) a peça que o ataca : se nada d’isto 
póde fazer, está então em xeque-maíe, termo technico que equi­
vale a jogo perdido. Todas as peças inimigas [)odem pôr o rei em 
xeifue, e podem aproximar-se a elle a ponto de estarem em 
uma das casas a seu lado, com tanto que esta peça, que assim 
ataca, esteja coberta, ou defendida por outra da mesma cõr, 
aliás de nada serviría o xc([ue, pois que o rei a poderia então 
aprisionar. Assim como todas as peças inimigas podem atacar o 
rei, também elle póde ser coberto por todas as suas peças; com­
tudo não é possível ao rei cobrir-se de um xeque formado pelo 
cavalleiro inimigo; por isso que esta peça tem a prerogativa 
particular de saltar por cima de qualquer peça. E ’ necessário 
advertir (pie um rei não póde fazer xeijue ao outro, por isso (pie 
não podem andar, ou aprizionar a maior distancia de um passo, 
e que n’este caso se ex])oría o atacante a ser aprisionado pelo 
atacado, o que é impossivel, attendendo á prerogativa que lhe c 
inhercnle: deve portanto haver sempre uma casa de intervalo. 
Raras vezes póde o rei obiar na oíTensiva : deve estar sempre 
onde menos esteja exposto a ser atacado; e emquanto fôr pos­
sível um ataque fatal, não se deve, nem mover, nem aprizionar, 
senão quanto fõr tendente à sua defeza. Dissemos que o rei só 
póde caminhar um passo década vez; ha comtudo uma excepção 
d’esta regra, e vem a ser, que não existindo entre o re i,e  a torre 
nenhuma outra peça, póde saltar entào duas casas a um tempo, 
ou para o seu lado,  ̂ ou para o lado da rainha : para o seu lado 
tomando o logar do cavalleiro, mas a torre passará então ao
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mesmo tempo para o jogar do bispo; e para o lado da rainha, 
tomanilo o logar do bispo, e a torre passará para a casa da 
rainha ; porém advirta-se (jue isto só tem logar, uma só vez em 
cada partida do jogo. Giiama-se a isto castellaro rei. Esta mano­
bra tem geralmente logar, quando se pretende pôr o rei em mais 
segurança, e m ellera torre em jogo ; porém deve observar-se, 
que ó de lei, que isto só tem logar, quando o rei nào está em 
xeque, e que ainda, nem elle, nem a torre se tem mexido vez 
nenhuma do seu logar. O rei não póde mudar de sua casa, 
quando n’esta mudança se vae pôr em xeque; porém acontece 
algumas vezes, que não tendo peça alguma a jogar, e sem estar 
em xeque, se acha comtudo tão bloqueado pela negligencia do 
jogador contrario, que não póde mover-se sem incorrer xeque, 
chama-se a isto então œeque-forçado, e então, entre os inglezes, 
está 0 jogo vencido pelo rei, que se acha n’esta posição, e entre 
nós, e os francezes, fica empatado. Isto só póde ter logar no final 
de um jogo, quando nenhuma outra peça, ou peão se póde mover; 
ou já não existe no campo da batalha.

A rainha branca, arma-se na quarta casa branca á esquerda do 
seu rei ; e a rainha negra na quarta casa negra á direita do seu 
re i, A rainha tem os (loLis movimentos direito, e obliquo, e em 
qualquer d’estes movimentos, vae de uma só jogada á extremi­
dade da linha em que se move, com tanto que esteja desoccupa- 
da, e toma do mesmo modo nestes dous sentidos Ella toma 
assim como todas as outras figuras, e peões levantando a peça 
inimiga, e pondo-se no seu logar. E ’ necessário grande cuidado, 
em não expôr a rainha no começo do jogo, sem que primeiro 
se tenha formado algum plano ; pois que sendo elía a melhor 
peça do campo, seria inutilisar seus grandes poderes, e envol- 
vel-a em hostilidades activas antes do jogo estar convenien­
temente descoberto pelos peões, pois que então, é qne ella 
póde effectivamente afligir o adversário. A rainha nunca deve 
ser postada em tal ponto, que o adversário possa pelo movimento 
de um dos cavalleiros, fazer xeque ao rei e rainha ao mesmo 
tempo, pois que sendo assim atacado, o rei é obrigado a defen­
der-se por alguma forma, e então infalivelmente a rainha será 
prisioneira do adversário. Também se não deve estar de tal forma 
diante do rei, que possa uma torre inimiga, ou bispo, vir atacar ; 
e que pelo movimento da rainha, o rei fique em xeque, pois 
que em tal caso se perdería a torre por uma peça de menos im­
portância. Se a rainha e outra peça são atacadas ao mesmo tem­
po, em tal caso si se pode aprisionar duas peças pela rainha, mais 
vale então perdêl-a do que retirar-se com (dia; é tão prejudicial 
neste jogo recuar tendo avançado, que até seria melhor, em 
certos casos [lerdera rainha, por uma só pe(;a, do que desem- 
prohender do ataque, e ser obrigado a obrar na defensiva. Gran-
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des são as vantagens que se podem obter de uma emboscada, a 
qual se pratica, por exemplo, tendo a rainha por detraz de um 
peao, ou de outra qualquer poça, de tal forma, que movendo-se 
cUjuel.e peao, ou peça, se descubra um xeque ao rei contrario 
0 que muitas vezes produz o afirisionamento de uma peca, ou 
outra alguma vantagem, por meio da peça removida. Pó'de-se 
Igualmente fazer uma emboscada com uma torre, ou bispo A l­
guns jogadores avisam os xeques que se fazem á rainha: porém 
isso não é lei, mas sim convenção particular.

Os bispos põe-se, um ao lado do rei, eo outro aoladoda 
rainha; só mardiam pelos ângulos, ou diagonalmeníe, avan­
çando, ()u recuando os passos que(fuizerem, e portanto nunca 
sahem da côr em que primeiramente foram jiostos, isto é, se 
foram postos em casas brancas andarão sempre em casas bran­
cas, ou em casas pretas, se nestas foram postos: com tudo como 
já se disse para todas as peças, e necessário ({ue o caminho esteja 
desembaraçado. Considera-se o bis[io[leça superioraocavalleiró, 
ainda que é bem pequena a diíferença; por taido a perda do ca- 
Y ille iro , é de bem pequena vantagem; melhor se conhecerá esta 
dilíerença, sabendo-se que no ílm de um jogo, estando só o rei 
e os dous bispos sobre o campo de batalha, podem dar xeque- 
mate ao adversário, quando isto não jiode ter logar estando o 
rei e dous cavalleiros. Dos dous bispos o sujierioré o do rei, pois 
que géralmente o bispo do rei está calculado fazer no principio 
do jogo, rnaior impressão saliindo a canqio, do que os cavallei­
ros. Bons jogadores são de opinião, que é mais seguro avançar 
logo no principio o bispo do rei, do que o cavalleiro do rei. 
Deve-se prevenir, no principio do jogo, que o bispo do rei ini­
migo a tc^pie 0 peão do vosso bispo (lo rei: c visto que o bispo 
do rei, é a peça mais perigosa para formar um ataque, tratae 
de sacrificar o vosso bispo da rainha para o aprisionardes, ou 
de vos livrar delle fpianto antes No íim do jogo valem mais os 
bispos do que as torres para protegerem a marcha de um peão a 
resgate. Portanto se a força do vosso jogo consiste em peões, 
tratae do aprisionar os bispos inimigos.

Os cavalleiros armam-se um ao lado do bispo do rei, c o 
outro Ap lado do bispo da rainha. Os cavalleiros em cada 
passo saltam duas casas, a primeira pelo angulo, e a segunda 
pelo lado, a ponto de cahirem sempre em casa de diíferentc 
côr da que occupam; esta é a marcha invariável desta peça. 
Tem a jirerogaliva particular de poderem saltar j)or cima das 
peças, uma vez ({ue a casa para onde vão esteja desembara­
çada, üuoccupada por peça inimiga. Deve haver um cuidado 
extremo em que o cavalleiro inimigo não faça cheque ao rei e 
rainha ao mesmo tempo, ou ao rei e torre, ou á rainha e 
torre, ou ás duas torres; jiorque nos primeiros dous casos, ha-
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yendoobrigarão de defender 0 re i, éinevitavel a perda da rainha 
no primeiro raso, ou da torre no segundo; e nos dous segundos 
casos arrisca-se uma torre apenas pelo cavalleiro inimigo, e às 
veses por cousa nenhuma Podem-se colher grandes vantagens 
do prudente, 0 dextro jogo dos cavalleiros, pois que o seu xeque 
não póde ser coberto, como o de outra qualquer peça. imis 
(pie tem o privilegio de saltar por cima das peças, podendo além 
disso de um só passo, fazer xeque a duas, tres, e quatro peças 
a um tempo. E ’ necessário dispôr os peões de fórma, que o 
cavalleiro inimigo não possa entrar prematuramente entre as 
peças do vosso jogo, aliás a derrota é certa. Em  quanto que os 
peões dos bispos não avançaram dous quadrados, ou casas, os 
cavalleiros não deverão ser postos na terceira casa do bispo,aliás 
licariam estes peões impossibilitados de defender outros. Um 
cavalleiro defendido por dous peões que se separam, será tão 
])rejudicial ao inimigo, caso (pie não possa avançar um peão 
para o atacar, que será obrigado a tomar o cavalleiro, e por esta 
fórma ganha-se a vantagem de reunir os peões.

As torres põe-senas duas casas que restam,cada uma na e.xtre- 
midade da linha, cada uma ao lado do seu cavalleiro. Avançam, 
recuam,ou ladeam um ou mais passos segundo a vontade do joga­
dor. Param em qualquer casada linha,ouíileira que querem,eapri­
sionam desta mesma fórma. Reputa-se a torre ser a melhor peça 
depois da rainha;porérn sua importância augmenta gradualmente 
para 0 fim dojogo,poisque raras vezes entra em campo de batalha 
no ])rincipio; por tanto ainda cpie superior a um bispo, ou ca­
valleiro. não deve haver receio de a perder a troco de um bispo, 
ou cavalleiro inimigo, sendo em muitos casos mais vantajoso ter 
no campo uma peça peior, do que uma melhor fóra de batalha. 
Com tudo observaremos aqui, que uma torre apenas auxiliada 
do rei, é capaz de fazer xeque-mate ao rei inimigo, privado do 
seu acompanhamento, gráíj de poder que só a torre, e a rainha 
tem. Gomtudo ha casos em (pie se fazem mover as torres logo 
no principio^então devo castellar-se o re i, pois que assim se traz 
a torre ao campo, o procura-se mais segura posição ao re i. Tra- 
tae de dobrar as vossas torres havendo aberta no jogo, isto é, 
pondo ambas em fileira: esta posição é terrivel para o bumigo, 
pela defesa nuilua de uma á outra, razão pela qual se deve evitar 
(pie 0 inimigo a consiga. Como as torres, bispo, e rainha podem 
manol)rar em distancia, não convem aproximal-as muito ao rei 
inimigo, pois que assim é diíicil o atacal-as, e evitam xeque for­
çado.

Os oito peões armam-se nas oito casas da segunda linha, e a 
sua marcha é em íile ira , isto é, em linha recta para diante, um 
só passo, salvo a primeira vez que se movem, que podem avançar 
dous dc uma só vez: não [»ódem recuar, e aprisionam i)elos an-
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^ulos, e continuam a marcha em IreiUe na lileira em uiie 
se acliam então. Derem ser sempre os primeiros na marcha n lra 
descobrir caminho ás outras peças, porém não se entende^por 
isto, que se devem mover primeiro todos, pelo contrario os uue 
sao de absoluta necessidade serem os primeiros, são’ os dos 
leis depois os das rainhas, e bispos; osdasrainhas dous passos 
e osoutios um, para poder defender os dos reis; assim abre-se 
bem 0 jOgo. 1 oresta forma não póde o inimigo fazer recuarcom 
os peões as peças, que se jogam depois, pois (jue estão prote­
gidas. Se 0 ininiigo lòr tão temerário que jogue suas pecas pri­
meiro de ter feito bem avançar os seus peões, deve logo ser Ida- 
cado com os peões, jiois que assim apertando-o no seu camno 
se lhe embaraçam os movimentos. A melhor posição dos p e õ e s  

no campo, e tel-os em angulo, pois que assim se defendem nin- 
luamente; mas neste caso, é necessário guardar liem o peão 
conductor. \ isto  pois que a força essencial dos peões consiste 
na sua uniao, deve haver grande cuidado em não os desunir  ̂
sendo possível, ainda (jiie dous em linha não são preiudiciaes 
quando se acham rodeados (lor outros. Très são assaz fortes 
porem quatro formando ijuadrado são de uma forca invencivel’ 
sendo bem sustentados pelas outras peças. Pelo contrario dous 
peões separados por um intervallo valem tanto como um, e o 
jogo estará nas peiores circumstancias, quando honver’ ti’es 
peões em linha. Os jicões devem estar collocados de tal lõrma 
que embaracem os cavalleiros de entrar em accão. Oiianlo ao 
valor dos ])eões, os ({iiatro peões do centro são' rejmtados os 
melhores, e destes o melhor é o {leão do bispo do rei, os peões 
das torres são os mais inferiores. Os peões do rei e da rainha 
não devem ser avançados temerariamente no principio do jo"o 
em quanto orei inimigo não tivercastellado, aliás aquelle rei cls- 
tellaria do lado mais Iraco. Quando orei inimigo tiver castellado 
deve ser atacado com os peões que houver daipielle lado, le­
vando as outras jieças em seu auxilio. Caso ipie os reis castellein 
do mesmo lado ambos, os très peões então neste caso não devem 
avançar,'mas licarem em defesa do rei, e formar o ataipie com 
as outras peças. Deve havercuidadoemque nenhum peão inimigo 
appoiado por outra quahjuer peça, ou })eão, ataipue duas jieças 
a um tempo. Todas as veses ([iie tôr necessário defender um 
peão, deve-se antes, sendo jiossivel, jireferir a defesa de outro 
peão, ao de uma peça magna, pois ({ue isto seria põr fõra do 
campo a(|uella peça. Quarnío um peão tem chegado á ultima 
linha inimiga resgata, isto é, põde ser trocado pela melhor peça, 
que se houver perdido durante o jogo, e esta [leça irá occiqiar 
0 logar daquelle peão.

Leis do jo g o .  ~ i .  0 taboleiro deve ser postado de tal fôrma, 
que cada jogador tenlia a casa branca da primeira linha á sua
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direita. Se um dos jogadores vê o taboleiro mal posto antes do 
quarto movimento de cada lado. póde obrigar a recomeçar o
jog«- . . .

2 .  —Tendo esquecido collocar um peão, ou peça no principio 
do jogo, será da escolha do contrario, tornar a principiar, ou 
continuar i)ondo no seu lugar a peça esquecida.

3 . — Dando-se de partido, uma peça ou peão, e tendo sido isto 
esquecido no principio do jogo, íicaiáá escolha do que soffrer 
neste engano, ou recomeçar, ou continuar tirando-se a peça, ou 
peão do partido.

4 . — {Jualquer peça, ou peão, uma vez tocada deve ser jogada, 
a não se ter dito antes de jogar calculo-, porém sendo deitada abai­
xo, ou tirada do seu logar por acaso, é permittido aoseudono 
tornara pol-a no seu logar.

5 . —Tocando qualquer peça do inimigo, sem dizer calculo, 
este tem direito de obrigar a tomal-a, porém não sendo peça, 
(jue se possa tomar, ou aprisionar, quem a tiver assim tocado, 
será obrigado a jogar 0 sou rei podendo.

6 .  — Qualquer peça, ou peão, uma vez assente está jogada, po­
rém em quanto está na mão tem a liberdade de a pôronde lhe 
parecer.

7 . — Quando um jogador faz um movimento falso, deve jogar 
0 seu rei como na regra 3; porém isto não pode ser revogado 
depois do seguinte movimento do inimigo, e deve ser reputado 
bom movimento.

8 . —Qualquer peão tendo chegado á ultima linha do taboleiro,
i.-'to é, á primeira do inimigo, resgata a rainha, ou outra peça 
que se tenha perdido durante o jogo.

9 . — Qualquer peão temo privilegio de andar dous passos a 
um tempo, sendo aquelle o seu primeiro movimento; porém se 
passar por algum peão inimigo, (pie o aprisionaria dando um só 
j>asso, deve ser aprisionado, e de nada valer o poder dar os dous 
passos.

10 .  — O rei castellando, não póde exceder dous passos, e a 
torre se postará na casa immediata áquella que o rei deixou.

1 1 .  —0 rei não póde castellar estando em xeque, nem, se 
depois de ser movido, ou na passagem, soíTresse xeque; e a torre 
não póde castellar o rei, tendo sido já mudada do seu logar antes: 
e 0 que castellar, não o devendo fazer, deverá com tudo joga; ou 
re i, ou torre como qiiizer, mas não ambas a um tempo.

1 2 .  — Se um jogailor faz xeque sem avisar, o inimigo não 
será obrigado a defender, e poderá então jogar como se tal xe­
que não existisse; porém se o ([ue faz xeque, ao jogar o movi­
mento seguinte, avisado xeque, devem então os últimos mo­
vimentos ser desmanchados, como falsos, e o que está em xeque 
deve defender o seu rei.
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^3.—Se 0 inimigo vos avisa falsamente do xeque, e que em 
consequência por falia de attençào se moveu o rei, ou outra 
qualquer peça, póde-se com tudo desmanchar este movimento, 
conhecendo-se o erro antes do inimigo ter jogado.

14 .—Se 0 jogador tocar uma peça, que não pôde jogar sem 
expôr 0 seu rei a xeque, deve então jogar o seu rei, porém se 
este não poder ser jogado, não será castigado este toque falso.

15—Quando já não ha que jogar, e que o rei não estando 
em xeque, não se pôde com tudo mover, sem cahir em xeque, 
está 0 jogo empatado.

16 .— Em todas as conclusões de partidas, quando um jogador 
parece não saber dar os xeques diiïicultosos, como são os do 
cavalleiroe bispo contra rei, o de torre e bispo contra torre, etc. 
então pedindo-o o inimigo, dar-se lia opraso de 50 movimentos 
para cada lado, para acabar o jogo; si se preenchem estes 50 
movimentos sernxeque, será jogo empatado.Maximas, e regras geraes.~[. Para principiar o jogo devem 
mover-r>e primeiro os peões, e depois as peças para os proteger.

2 .  — Para abrir bem o jogo, deve mover-se primeiro os peões 
do rei, da rainha, e do bispo.

3 .  — As peças não se devem jogar no principio do jogo, pois 
(pie isso faz perder movimentos: jiorém especialmente a rainha 
não deve ser jogada, em quanto o jogo não estiver bem disposto.

4 . — Devem evitar-se xeques inúteis, pois que se póde perder 
0 movimento todas as vezes que o inimigo póde aprisionar, ou 
fazer retirar a peça.

5. — Ila com tudo circumstancias em que é necessário dar xe­
que, sem 1er xeque-mate em vista: por exem|»lo—quando o rei 
inimigo por aquelle xeque fôr obrigado a passar para uma posi­
ção mais exposta:—quandosendo obrigado orei a fugir do.xeque, 
ticar alguma peça inimiga sem pi‘otecção: — quando se fizer per­
der ao rei inimigo por este xeque o privilegio de castellar: — e fi- 
nalmente, quando tendo uma peça atacada, esta não póde escapar, 
e que j>or meio do xeque o inimigo se vê obrigado a mover alguma 
peça, que dá logar á salvação da que estava em perigo.

6 .  — Quando se castellar o rei para o seu lado, não se deve mo­
ver os peões que llie ficaram na frente, pois que então não rece­
beria orei aquella proteção que d'elles espera, sendo esse o mo­
tivo especial da sua remoção.

7 . — Algumas vezes move-se o peão da torre um passo, para 
evitar, que o bispo inimigo se venha postar na quarta casa fron­
teira ao cavalleiro; e como 0 rei castellando para o lado da rai­
nha não protege imined alamente o [leão, que a torre deixa, mo­
ve-se muitas vezes o peão da torre da rainha um passo, tanto 
para contrahira fileira do bis()o inimigo, como para sua propria 
segurança.

56
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8 .  —F/ lia maior importância conservar sempre unidos, e pro­
tegidos os outros peões: estes sendo bem poupados podem res­
gatar a rainha, ou outra alguma peça, ou podem fazer algum ser­
viço assignalado.

9 . — Quando se premeditar algum ataque, deve o rei estar do 
tal forma situado, que possa castellar quando quizer. Si senão 
achar em perigo emminente, conservando-se no seu logar, 
não deve haver pressa em castellar, pois assim se verá o inimigo 
obrigado a formar dons systemas de ataques differentes.

10 .  — Logo ípie os reis casteliararn para dilïerentes lados do 
taboleiro, os peões d’aqiielle lado devem avançar sobre o rei in i­
migo, e as peças especialmente rainha e torre, devem seguir em 
seu auxilio,

11 . — No caso que 0 inimigo castelle lambem para o mesmo 
lado que tiverdes castellado, mão deixeis o rei sem guarda avan­
çando os peões, deveis então atacar com as outras peças.

1 2 .  —Os peões que estiverem na frente, ou á roda do vosso 
rei castellado, devêm ser o mais possível defendidos de ataque.

13 . — Em quanto for impolitico, ou impralicavi 1 o ataque di­
recto ao rei inimigo, tratae de aprisionar, deslocar, ou mudar 
aquelles peões que o impedirem.

14. -Não se devem fazer mudanças .sem razão; pois que o 
vosso contrario sendo habii jogador, arruinará a vossa situação, 
e tomará grande vantagem.

1^-— Sendo vos o mais forte, especialmente por nma peça, ou 
caso que defendendo o vosso rei muito atacado, poderdes causar 
a perda de um movimento ao inimigo, ou tornar-vos mais forte, 
e evitar ao mesmo tempo o xeque, devereis mudar algumas 
peças. Tambern tendo jogado uma peça, á qual o vosso contra­
rio oppõe outra, mudae immediatamente, pois que elle pretende 
rernover-vos; preveni-o, e não percaeso movimento.

16. — Quando tiverdes em vista dar xeqne-mate, e cnidaes 
nos projectos de defeza, tende cuidado em vos não deixardes 
sorprender ; e se perceberdes probabilidade do inimigo vos 
dar xeqne-mate, sede dobradamente acautcllado em vossos mo­
vimentos.

17. — Quando tiverdes duas peças em perigo cie serem apri- 
sionadas,e que sejaes obrigado a perder nma, seja o vosso guia a im­
portância da peça n'aquella oceasião, e não o valor íntrinseco 
d’ella, e seja este igualmente o vosso guia, no aprisionamento 
que fizerdes ao contrario.

18 .  — Quando tiverdes dous, ou 1res peões, tão proximos á ul­
tima linha do taboleiro no lado do vusso contrario, que haja 
quasi certeza de oblurdes re.sgate de rainha, podeis então ser 
mais aífouto com as peças principaes.

19 . — Jamais deveis cobrir xeque com peça que possa ser ío-
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maila ao miiiimu moviiaeiito de iiin peão, pois tpjo vos arriseaes, 
a SÓ obtenles um peão em troco da peça que penlerdes.

20 .  —Que os vossos peões se joguem sempre em defeza mutua, 
para que no caso que algum d'elles seja aprisionado, vós possaes 
também aprisionar o aprisionador, e dobrae os vossos guardas 
em proporção ás peças, que o vosso contrario avançar contra a 
peça atacada.

2 1 .  — A íim de ter os mais poderosos agentes possivel no 
jogo, sejam as vossas guardas estacionadas, de menos valor, que 
as com que atacar o vosso adversário.

2 2 .  —Quando houver uma peça, que não possa deixar de ser 
aprisionada por vós, não vos apresseis; vêde primeiro se ha al­
gum perigo a evitar, ou se podeis fazer algum movimento util 
em alguma outra parte, e tomareis depois a peça.

2 3 . — Muitas vezes um peão inimigo avançado, é uma salva­
guarda do vosso rei, e até protecção; por tanto nem sempre é 
justo tiral-o d’ali, a não haver considerações superiores ao sou 
valor que instem pela sua remoção.

Observações sobre as conclusões dos jogos, e podér das peças. — 
Um peão só não póde ganhar; se o rei do contrario lhe está dc 
tal fôrma opposto, que impede o outro rei de supportai’ o peão 
no seu movimento de vanguarda; porém se este l ei está adiante 
d’elle, então o peão póde ganhar. Dous peões contra um, devem 
ganhar na maior parte dos casos; porém o jogador que os pos- 
sue, deve evitar perder um d’elles pelo do inimigo, salvo se fôr 
para ganhar posição. Um peão com qualquer peça, deve sempre 
ganhar, excepto com um bispo, quando o peão está na fileira da 
torre, e que o bispo não commanda a casa onde o peão deve for­
mar 0 resgate. Dous cavalleiros por si sós não|)odem fazer mate. 
Dous bispos por si .sós, podem fazer mate. üm cavalleiro, c um 
bispo podem fazer mate. Uma torre contra um cavalleiro, em­
patam jogo. Uma torre contra bispo empata jogo. Uma torre 
e cavalleiro contra outra to rre , enqialam jogo. Uma torre 
cora bispo, contra outra torre, podem ganhar. Uma torre com 
bispo, contra rainha, empatam jogo. Uma torre com cavalleiro 
contra rainha, empatam jogo. Uainha contra cavalleiro e bispo 
póde ganhar. Torre, contra bispo, ou cavalleiro com dous peões, 
empata jogo. Rainha, contra torre e dous peões, empatam jogo.

O v a lo r  r e la t iv o  d as  p eça s , e p eõ es , é com o se segue: 

Augmenta ndo.

Teão: Dei: Cavalleiro; Bispo:
J6, 26, 37, 39,

Torre: Hainha;
00, Oo,
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(le fórma que por este calculo, o rei vale 10  pontos mais que o 
peão; 0 cavalleiro 11  mais que o rei; o bispo dous mais que o 
cavalleiro; a torre 21 mais q ie o bispo; a rainha linalmente 35 
mais que a torre. Com tudo ainda que o podêr do rei para o ata­
que ou defeza, e teja assim calculado, pelo principio estabelecido 
do jogo não póde ser avaliado. Calculou-se aqui o podêr do peáo 
ser de 16; porém pelo privilegio de resgate póde ser avaliado em 
24 e meio.

Zaug;a.

Para jogar 0 jogo da zanga, tira-se a um baralho de quarenta 
cartas o naipe inteiro de ouros, ou de copas, de maneira, que 
fiquem só trinta cartas, em que não entram oitos, noves, e dez. 
Dão-se as cartas très a très, e na ultima mão duas, de modo que 
cada um dos dous jogadores fique com oito que são as que com 
que cada um d'elles joga. 0 valor das cartas, e a marcha do jogo 
são como na renegada. O Jogador que se faz compra as cartas de 
que precisa na baralha, que consta de quatorze cartas, e o outro 
compra as que o primeiro deixa, ou menos, ao seu arbitrio. Em 
algumas partes joga-se a zanga com o baralho de quarenta cartas 
como a renegada; porém o jogo torna-se então incerto, não po­
dendo os jogadores fazer calculo certo com as cartas, por fica­
rem sempre muitas na baralha. Para ganhar, é necessário fazer 
cinco vasas; quem faz quatro repõe; equem faz menos de quatro 
perde de codilho. Quando se joga a zanga sem um naipe, o naipe 
que falta no baralho não póde ser nomeado trunfo; se isso fosse 
permittido, 0 jogador feito que tivese espadilha com uma rifa 
de qualquer naipe ganharia sempre, e daria com facilidade geral, 
por lhe nao podêr o seu contrario cortar as cartas; pois que o 
iinico trunfo, que ha além da espadilha, é o basto, que elle lhe 
podia tirar trunfando de espadilha. Este jogo é poucousado; de 
ordinário serve para duas pessoas, que querendo aprender a jo- 
gar 0 voltarete, ou a renegada, princripiam por este, para com- 
prehenderem depois com mais facilidade qualquer dos outros.

Zápete.

Dá-se também este nome ao jogo do truque, o qual se póde 
ver no seu logar.

Zdrra.

Jogo de rapazes; consiste em deitar a bailar um pequeno bo­
cado de pào (íe figura cônica, e açoutando-o com uma corrêa, o 
vão fazendo to rre r para um è outro lado, mas sempre bailando.
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X u D Íd e ir a .

Jogo pueril; é uin bocado de pão do feitio d’uma bolacha, ôco 
por dentro, e com urna fresta a um lado; no meio tem dous bu­
racos por onde passa um cordão, o qual enrolando-se, e deixan­
do-o desenrolar, faz gii’ar a zunideira, a qual faz um zunido, que 
muito agrada as creanças, e faz desespei’ar os velhos. Apostam 
dous jogadores ao que fará girar a zunideira por mais tempo.





S E i'lT K îlÇ A iîi P A R A  O S  JO G iO S D E  P ffiE A D A S .

Km toilos os jogos desta qualidade se estabelece, que, aquelle 
que coimnelter qualquer i'alta, pagará uma prenda. Esta prenda 
consiste em um obejecto quabjuer, que o delinquente entrega 
como deposito, á pessoa que preside ao jogo. Quando se acabai) 
jogo mettem-se todas as prendas dentro de um lenço ou chapeo 
e procede-se ao sorteio. A cada prenda que sabe, dá-se uma 
sentença, »lue deve ser cumprida por aquelle a quem ella per­
tence, que e o penitente. O direito de tirar c%s prendas cabe or­
dinariamente áquelle que não pagou alguma, e o presidente é que 
da a sentença; esta deve ser prolerida antes de ser vista a prenda.

imposição das sentenças deve-se procurar o meio de divertir 
os jogadores, mas cumpre evitar sempre tudo o que possa ferir 
0 amor proprio, ou se não deva admittir cm boa socieilade.

O cavalheiro da triste figura.

O penitente assentado em uma cadeira, recebe ao seu lado uma 
senhoraqueoutros cavalheiros vem comprimentar familiarmento, 
mas a quem elle não póde dirigir a palavra.

Comprimento sem vogaes.

Ordena-se ao penitente que faça um comprimento em que não 
entre alguma das vogaes. I ‘or exemplo: « Eu vos estimo muito. »

Charadas.

Dá-se uma palavra ao ouvido do penitente para que faça uma 
charaila do improviso, e que os mais joga-lores devem decifrar.

O comprimento.

O comprimonlo p(kie ser dirigido a uma ou a mais pessoas 
ou a todas em geral; consiste em fazer um improviso em verso 
com as palavras que lhe derem.

Epístola com dons sentidos.

Uma senhora apresenta ao cavalheiro algumas phrases injurio­
sas de que 0 accusa de ter dito. e elle trata (le justiíicar-se dizendo 
que 0 sentido não está completo, que lhe faltam taes e taes pala­
vras, que deve ajuntar ás ditas phrases, para restabelecer o sen­
tido que é todo louvável.



Emprego da» letras.

í ’ropõe*se ao penitente uma dúzia de letras para queelle taça 
um Comprimento á sociedade com obrigação de que cada palavra 
deve começar por uma das doze letras, sem as repetir, nem in­
verter a ordem.

Conceito composto de letras.

Obriga-se o penitente a compor qualquer conceito, em que as pa* 
lavras, ou svllabas se possam representar por letras. Por exemplo

A N T T Q K Z V O Q F A Z Z .
Antes que cazes vê o que fazes.

Fazer uma Venu»,

O penitente toma década uma das senhoras da sociedade uma 
qualidade, dizendo: Se eu quizesse fazer uma Venus, tomaria os 
cabellos da senhora dona F ., os olhos da senhora dona F . ,  a 
boca da senhora dona F. Se se trata de fazer uma Venus mo­
ral; então 0 penitente toma uma das qualidades moraes, verda­
deiras ou suppostas, de cada uma das senhoras da sociedade.

* A confissão.

O penitente escolhe na sociedade uma senhora para seu con­
fessor. Esta lhe faz as perguntas, que lhe parecer mais divertirão 
as pessoas, e presentes a que elle deve responder.

A declaração de amor.

índica-se ao penitente uma senhora a quem elle de joelhos 
deve fazer a sua declararão ern verso ede improviso.

O pensamento.

O penitente ê obrigado a dizer em voz alta a cada uma das pes­
soas da sociedade, o (pie pensa d’ella.

A figura depáo.

O penitente vae pôr-se de pé encostado a uma porta, depois 
chama uma senhora que se collocana sua frente; esta chama um 
cavalheiro que se colloca costas com costas, e assim por diante 
A um sign:d dado todas as pessoas se voltam, cada uma das 
senhoras acha na sua frente um cavalheiro, exceptoo penitente 
que só acha a porta a qual elle é obrigado a abraçar e beijar.
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Descarregar. ÍNo ganha-perde, é botar as cartas maiores, 
para fazer outras vasas.— No gamão, é ir deitando as tabolas 
fóra para ganhar o jogo.

Descartar. T ira r do Jogo as cartas que não servem.
Descarte. E ’ o monte das cartas que se descartaram.
Desdobrar. Nos jogos em que ha róhcrs, é a passagem do 

ponto, com que se perde o jogo dobrado, para o ponto em que 
se perde o jogo singelo.

Desforrar-se. Tornar a ganhar o que tinha perdido.
Desquitar- se. 0  mesmo qnc desforrar-se.
Dez. No jogo dos pàos, é o nome de um, ponpie quem o der­

ruba faz dez. — Nome das cartas marcadas com dez melaes.
Diabrete. A este jogo. é o nome da carta que resta sem pa­

relha.
Dobrar A PARADA. Parar, v. g. , um cruzado depois de ter 

parado dous tostões.
Dublé. No jogo da banca, é quando o banqueiro tira cartas 

iguaes, uma para um lado, outra para o outro.
Dunga. E ’ o dous de páos.
Duque. E ’ a carta de jogar que tem só dous metaes; c a face 

do dado que tem só dous pontos.
Duques. São as faces de dous ou mais dados, que mostram 

dous pontos.
Emassar as cartas. E ’ levar no baralho com trapaça ajusta­

das as cartas que convêm.
Embarcar. E ’ baldar-se na vasa de um parceiro as melhores 

cartas que se tem na mão.
E mbocar. No jogo do botão, é mettel-o na casa.
E mpatar. E ’ licar igual. Empatar as vasas.
E ncaxe. No jogo das pintas, e em outros, é quando os pontos 

das cartas se ajustam com o numero, que se vae contando.
E ncher. Quando se atira bola livre, e não passa da marca, é 

tornar a atirar para que passe.
Encontro. São duas cartas similhantes.
E nforquilhar. E ’ quando uma peça tem duas conti'arias ao 

seu alcance ao mesmo tempo.
E ntrada. São as cartas com que se ííca para o jogo. No vol- 

tarete, também é o numero de tentos, que põe para bolo, o 
jogador que dá cartas.— No mediator, é o mesmo que abonos.

E ntrar. No gam ão, é quando o jogador tem tabola na mão, 
e quer mettel-a no jogo por meio do lance, dos dados.

E ntro. Termo do jogo da arrenegada, e que exprime (juerer 
fazer-se em entrada.

Envidar. E ’ parar um tanto antes de ter tomado cartas, e 
diz-se revidar depois de se terem visto.



Envide. No jogo da pella, quem primeiro faz quatro vezes quin­
ze, ganha o jogo, que se chama envide ou tento.

E nventanar- se abola . No jogo do truque, é íicar a bola en­
caixada na ventanilha.

E scalão. No chincalhão, é ter duas cartas que lhe sirvam para 
fazer chave para a mào.

E sgarabulhar. No jogo do pião, é quando o pião anda aos sal­
tos de uma parte para a outra. O pião anda esgarabulhando.

Esgarrão. Dar um esgarrão, é cahir no jogo arreburrinho.
E spadas. Um dos quatro metaes do jogo das cartas, represen­

tado por uma lança. Em alguns baralhos são representadas pelo 
instrumento do seu nome.

E spenifre. este jogo, é o nove de ouros.
E stughe. Na arrenegada e outros jogos, é a reunião da espadi* 

lha, manilha, e basto na mão do feito.—No bilhar ha uma ma­
neira de fazer bola, (|ue se chama, bola de estuche.

F alhar. No gamão, é não lançar com os dados os pontos ne­
cessários para entrar.—No bilhar falhar a tacada, é erral-a.

F alsar. No jogo da pella, é dar a pella um pulo em falso. 
Falsou a pella.

Falta. No jogo da pella, falta de dentro, e fòra, é quando a pella 
se perde, por não dar em certo termo, ou por lançar-se fóra do 
jogo.

F arol. No jogo da espadilha, fazer farol, é  lançar ao parceiro 
uma carta do naipe, de que tenho o re i.— No ganhaperde, fazer 
farol ás direitas, ou ás é abonar os metaes por differente
modo.

F azer. E’ entrar para ganhar, ou sem carta, ou comprando, e 
nomeando trunfo.—só, é não pedir ajuda quem se faz.— casa. 
No gamão, é por uma tabola em cima d’outra. Très e az, casa 
faz.— chapeletas. Termo do jogo da chapeleta.—chave para a mão. 
E* guardar cartas para fazer as ultimas vasas.

F avorita. E ’ o naipe que tem preferencia.
F eito. E ’ o jogador que se faz em qualquer jogo.
F eix e . No cassino, é a carta que termina o jogo.
F icar de p̂úlpito. Nos jogos de dados, é ficar um d’elles na 

borda do copo, ou de outro qualquer corpo.
F igura. Dá-se este nome à carta que representa rei, dama, 

e valete.
F inos. São as linhas por onde marcham os peões, no jogo do 

assalto.
F luxo ou froxo. São quatro cartas do mesmo naipe.
F orte. No voltarete, é o jogador que na mão tem mais jogo 

abaixo do feito.
F raco. No voltarete, c o jogador que na mão que se joga tem 

menos jogo.
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O ramalhete.

0 penitente, e obrigado a toi mar de nieiuoria uni ranialliete 
das flores qiie qiiizer, mas que tenha uma significação, o que 
alias lhe será facil se for versado na linguagem das flores.

O comelko.

0 penitente deve dai* em voz alta a cada um dos jogadores 
um conselho.

.1 comparação.

J)á-se por jienitencia comparai* uma pessoa da sociedade a 
um ohjecto qualquer, e explicar porque se jiarece com esse 
objecto ou porque diíFere delle.

O canto.

Também se costuma dar por penitencia que se cante uma 
modinha, neste caso não se é obrigado senão a cantar uma 
quadra.

Os provérbios.

0 penitente é obrigado a dizer o numero de provérbios que 
lhe fôr marcado.

O testamento,

O penitente é obrigado a legar a cada uma das jiessoas da 
sociedade uma das boas (jualidades seja physica ou moral.

Estar á discripção.

Logo que o penitente é posto á disci ipção da sociedade, cada 
um lhe ordena de executar uma acção.

O suspiro.

O [lenitente retira-se para um canto da sala, e suspira. Per­
gunta-se: Por quem suspirai Elle responde designando uma se­
nhora que é obrigada a tomar o seu logar, e assim por diante, 
até que se designe pessoa que já suspirou.

O espírito de contradicção,

Todas as senhoras da sociedade encarregam o penitente de
0/



lazci' uiiiíi coiisa (jualquer, e elle faz seiíipreo contrario do que 
se Iho manda.

O papagaio.

O ()enilentc diri^^e-se a cada um dos jogadores e lhe diz: Se 
eu fosse papagaio o que me ensinaria a dizerl ('.ada lima das pessoas 
lhe dá a resposta que julgar mais espirituosa, a qual o penitente 
deve repetir, imitando o melhor que |)oder a voz do papagaio.

.1 estatua.

0 penitente deve estar de pfi no meio da sala, ecada uma das- 
pessoas do jogo o obriga a tomar uma posição diííicil que só 
deixará para tomar outra.

O ventilador.

Cada um dos jogadores passa com uma vela perto do peni­
tente, que é obrigado a apagar a luz, assoprando.

O rei de Marrocos.

O penitente com uma vela na mão vae escolher uma penitente, 
e dando-lhe uma vela retira-se para o seu logar; depois le­
vantam-se ambos, dirigindo-se um para o outro, e quando se 
encontram diz o cavalheiro, aliectaudo profunda tristesa: Sabe o 
que ha de novol A senliora responde: Ail E  ao mesmo tempo 
crusam e trocam os seus logares. Voltam outra vez, e o primeiro 
diz: 0 rei de Marrocos morreo\ A senhora responde A»! .4«! Tornam 
a crusar e a trocar os logares Terceira vez se encontram, e o ca­
valheiro diz: Elle está morto e enterradol A senhora responde: Ail 
Al! A l! O cavalheiro refiete quatro vezes A i! e contando como o 
rei de Marrocos se degolou, dansam ambos, e vão para os seus 
logares.

A berlinda.

ü nenitente senta>se ern uma cadeira no meio da salla; um 
jogador pergunta a cada uma das jiessoas da sociedade: Porque 
está F. na berlinda, e recebe a resposta em segredo; no íimda 
volta, declara em alta voz todas as respostas, guardando a ordem 
que qiiizer, e o que está na berlinda escolhe uma dellas, para 
que 0 que a deu vá para o seu logar.
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.S'm, n âo , eu .

0  ponitentc é obrigado a respomler a cada onia dastrc^ 
pci gun.as qiie lhe faz cada jogador aquellas palavras pela ordem 
em que estão collocadas.

A esquina.

O penitente vai servir de esquina, e cada um dus jogadoi ê  ̂
prega um annuncio ou um cartão contendo alguma cousa que 
faça r ir  a sociedade sem com tudo oíTender o penitente.

3UL ^.
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d© todoíi o» ien n o ü  © |ilirais©M iiAtados) noa Jog os.

A b a fa k . No revosinhodiz-se (jue íica oqiiinola abafado, quando 
0 jogador, que o tem, não o póde descartar sobre alguma vasa.

Abonar. E’ mostrar com uma carta ao parceiro o naipe que se 
tem. Também significa dar ou emprestar uns abonos,

Abonos. E ’ o numero de tentos que se distribue a cada joga­
dor no principio do jogo, servem para facilitar as pagas, e no 
fim se substituem pòr dinheiro.

Abrir . No gamão, é quando um jogador que tem as suas seis 
casas tapadas, as vae levando, e por consequência abre.

.AcASTELLAR. V . ROCAR.
AccusAR. E’ mostrar certas cartas.
Aléo. Vara com que se joga a choca.
Apontar. Nos jogos de parar é o dinheiro (jue se expõe para 

ganhar ou perder.
Armar. Em jogos de cartas, é levar uma, ou muitas pessoas 

de fóra interessadas no jogo. Em jogo de tabolas, e outros, é 
arranjal-o para se começar a jogar.

Aro de jogar. Annel de ferro, que se volta, pelo qual fazem 
passar as bolas com a palheta.

Arras. No jogo da peila, é o partido que se dá a quem joga 
menos.

Arrioz. E ’ a noz, que os rapazes lançam ao castellinho para 
0 derrubar. — Pedrinha de que se faz uso no jogo do alguer- 
gue.

Assoprar. No jogo das damas, assalto, e outros, assoprar uma 
peça, é retiral-a do jogo, quando ao contrario lhe esquece fazer o 
jogo.

Atirar. Aacçáo de jogar uma bola, uma barra, umabilhardaetc.
Az. Carta de jogar que tem um só metal.— Face do dado, que 

tem um só ponto.
Azar. No jogo dos dados, é ponto que faz perder.—No tabu­

leiro do bilhar, é um buraco com uma bolsa de rede, destinada 
para receber as bolas. Chamam-se azares de baixo, os que ficam 
nas extremidades da tabella de baixo; azares de cima, são os que 
ficam nas extremidades da tabella de cima; azares do meio, são 
os que ficam no meio das tabellas maiores.

Balda. Em  jogos de carias, é uma carta (jue não tem valor 
algum.

Baldar. Deitar no jogo uma carta branca, balda, ou de valor.
Banxa. No berlão, (í a quantidade de dinheiro que cada um dos 

jogadores põe diante de si. — No jogo da banca, ó o dinheiro que 
0 banqueiro sugeita ao jogo.—No jogodocommercio, é a baralha.



liANQUKJRo. K’ O jügaùür que (az banca.
Banzeiro. 0  jo g o  está  b a n z e tro , isto é, nem uma, nem onlra 

parte, ganha.
Ba r a l h a . As carias que (ícam depois de distribuídas as neces­

sárias para o jogo.
B a r a l h a r . .Misturar as cartas.
Baralho. Maço de cartas de jogo: compòe-se de cincoenia e 

duas cartas, divididas em quatro naipes: ouros, e copas de còr 
vermelha, espadas, e páosde côr preta; cada naipe tem um rei, 
dama, valete, dez, nove, oito, sete, seis, cinco, quatro, très, dous, 
e az .— O.S ouros são em figura de lisonja; as copas de coração; 
as espadas são representadas por lanças; e os páos por folhas de 
trevo. O nome geral destas pinturas ó metaes. Nos baralhos de 
cartas hespanholas, e em outras, as espadas são ret»resentadas 
por estes instrumentos, os páos por bastões; os ouros por moedas; 
e as copas por taças. Ha baralhos de cartas usadas em certos jo ­
gos italianos, que teni além das 52 cartas acima designadas, mais 
21 comas figuras seguintes: II Bagatto; La Papessa; L lm p era- 
Irice; L ’ Imperalore; II Papa; Gli Amanti; II Carro; La Giiistizia; 
L ’Erem ita; Ruota delia lortima; La Forza; II Matlo; La Morto: 
La Temperanza; II Diavolo; La Torre; LeStelle; La Luna; 11 Sole: 
II Giudizio: II Mondo.

Barra. No jogo das tabolas ou do xadrez, é no tabuleiro, uma 
carreira de casas em linha recta.— No jogo do truque é uma es- 
pecie de aro, íixo na mesa, — Varão de ferro com que se joga ã 
barra.

B arr.\cão. No jogo do botão, é a cova tapada como pé.
Barranco. No jogo dos centos, é ganhar o jogo, antes ([ue (» 

contrario tenha quarenta.
Barrar. Annular um lance de dados.
Basta. Serve para dizer (jue não quer mais cartas.
Basto. Nome (jue toma o az de páos em diversos jogos de 

cartas.
Bella . E’ o boio mais pequeno no jogodaBella . Fluxo e 

T i’inla e um.
Berl.Ao. São 1res cartas da mesma ca.sía. —  F also; são duas 

i-artas simillianícs, (‘ imia (pie tem o valor de(pialquer dasm ilras. 
—  Ou.vdrado; étorm ado de très cartas similhantes ã carta vol­
tada. —  F avorito; é o berlão (|ue se eslipnla ])agai‘ flobi'ado. 
antes de se com eçar o jogo.

Bicha. Nonie d uma carta no jogo do zápele ou truque.
Bichão. Nome dhima carta nõ jogo do zápele ou truque.
Bilhar. Dá-se esto nome, á casa onde se joga o bilhar; ao tabo- 

leii‘0 em que se faz o jogo: e ao jogo que se faz .sobre o tabo- 
1(0 ro .

Milh a r h a . K ‘ um páositdio adelgaçado jior ambos os l.ulos.



His c a . E ’ a carta piníada com sete iiKdaes.
Boca. No jogo do ;,ro, ó a parití |iof onde liado cnlrar o ai o 

lenho as bolas na boca.
Hoc.< DO azar No bilhar, c a parte somicirciilar do azar vol­

tada para o taboloiro.
Ho l a . (.orpo solido c redondo de maríim, os.so, ou r)áo f* de 

diversas cores segundo a qualidade do jogo em que se cuipVega 
liOLADA. //o íaóm óo/ad a, a que derruba muitos uáo  ̂ Derru­

bar os páos de boladas.
ItoLÉo iNojogo da pella, da jieilo'a, e da iieíeca o golpe que se 

da a pella quaudo vem pelo ar como voando, primeiro (pie faca 
pulo uo chao. Dar dc boléo á pella com a mão ou com a raqueta.

ROLO. O ípie SC ganha nos jogos, e é proveuiontí' da  ̂ (‘utra- 
<ias, c mais accidentes.

Boston . No jogo deste nome, é a primeira entrada.
Brilhante. E ’ q seis de cojias no jogo da renda.
Bruxolear. E  ii'descobrindo as cartas ponco*a pouco, como 

se laz na ronda.
B u d a r . .\o dominó, é não ter dado com ponto ipie sirva nara 

continuar 0 jogo, e então diz; eubudo.
Büuro. No jogo deste nome, é o jogador ipie perde.
Cabanas. No jogo do truque, é  um modo de jogar, em ipie um 

joga de dentro dabai’ra, e outro de fóra.
C a b e . No jogo do aro, é a distancia ([ue ba d’unia Ijola á outra 

caliendo no meio d ellas a palheta, sem tocar a nenhuma i* 
quando com um bom golpe, se faz, que a bola do contrario 
passe a raia do jogo, se chama dartim cabe.

Cabeciuras. No faboleiro do liilhar, são os lados mais pe­
quenos ; cabeceira de cima, é d’onde se coineça a jogar ; cabeceira 
de baixo, é a q le lhe fica opposía.

C.aCHa. No jogo das cartas, é envidar de falso. Finge o jogador 
ipie tem bom jogo, quando o tem mão, e envida, e o coníraiãií 
temendo não aceita o envide, e se o aceitara, ganhara.

Cacifo. No bilhar é a urna onde se guardam as bolas do trinta 
e um. — No gamão. é um pequeno quadrado no meio de cada 
lado maior do talioleiro, onde se meüem us tentos que se "a -  
nhani. ^

Cadoz. Buraco no jogo da pella, aonde cahindo a pella não 
póde toiaiar a sahir.

Calha. No jogo da bola, e no dos páosinhos ao bilhar, são os 
intervallos dos páos, que licam na jirolongacãu do laboleiro 
do jogo.

Callade, calladon, calladondrion. Diversas sortes no jofm 
dos très setes na mesa. ”

Cama. Ficar de cama, é quando o páo se arma sobre a bola. 
CaMiVRço. Nos centos, dar camarço, é fazer Iodas as vasas.



Deixar algueiii sem lazer vasa; d’este se diz, foi camarço; 
se faz camarço, quando lhe não convém fazer vasa.

Gam isa . Peça de lona que íica por baixo do panno no labo- 
leiro do bilhar.

Ca p o t e . K’ quando um faz todo o jogo ou um certo numero 
de pontos determinados, então dá capote.

C aram bola . Nome d’uma bola ao bilhar.
Ca ra m bo la b . No bilhar, é dar com a sua bola nas outras duas.
C arancho . ,logando-se de (juatro no sòlo, é o que dá cartas.
Ca r a p ê t a . Bocadirdio de pão do feitio d’uma bolota de estera.
C a r g a . V. Carregar.
Cargas reaes arriba. K' quando todos os (piatro tem duas car­

gas, e as botam fóra.
Carniça. No jogo do pião, é o (jue se pôe no chão, a que se 

atira com outros piões, a quem o aceitar, para o rachar.Também 
se chama cornicoia.

Carregar. 5ío ganapé, é tomar uma carta, (jue em quanto se 
não passa a outrem, se não póde gatdiar, e só [)odem ser uma, 
ou duas.— No gamão, é deitar bons lances.

Ca r r eir a  da ín d ia . E ' o lance de 0 e 5 no gamão.
Carta. Bocado de cartão do feitio de um paralleiogramo, on­

de se pilam os metaes, e as íiguras. — Branca, ou F alsa, são as 
que não são íiguras, ou não tem valor no jogo.— F alsa; no ber- 
lão, é a carta do naipe de que se não tem o az.

C a r ta s  m açadas. As dispostas por gatuno ])ara ganhar ao 
jogo.

Cartas  m arcadas . As dispostas por gatuno para ganhar ao jogo.
Cartear. A acção do banqueiro estar tirando as cartas tanto 

no jogo da banca, como no do monte.
Casca. No voltarete, é trocar as cartas com as da baralha, le­

vando a espadilha.
C a s c a r r ilh v . No voltarete, é trocar as cartas com as da bara­

lha, quer leve ou não uma carta. — Na arrenegada, é trocal-as 
levando a espadilha.

Cassino. A este jogo, é o dez de ouros.— Pequeno; é o dous de 
espadas.

Ca v a l l e ir o . Peça de madeira ou marlim , empregada no jogo 
do assalto. — Peça do jogo do xadrez que representa um cavab 
leiro ou um cavallo.— Urna peça do jogo dos juncos.

Cavallo. E' a carta ipie se segue á dama; hoje geralmenlc se 
lhe dá 0 nome de valete.-*No xadrez, é uma peça que represen­
ta um cavalleiro, ou um cavallo.

C.vZAMENTO. No briscan, é a reunião de um rei, o de urna da­
ma, do mesmo naipe, na mão de um jogador, o em outros jogos 
0 enconti’0 d’estas duas íigutoas na mesa.

C az\. Repartimento qiiadrado no tabuleiro dos jogos de tabo-
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las —No gamào, são uns semicírculos nos lados maiores do ta 
bo e.ro; e chama-se ca.a da porta, á casa do s4  dê fóraf c l  
rf^rada, a que tem duas ou mais tabolas; casa singela, á que tem 
uma so tabola; c a s a  aberta, á que tem uma só tabola ou nenhuma*

duas tabolas no mesmo logar; lambem se chama cobrir ^
rtn  ̂ que a pella faz o segun­
do pulo, que se nota com um sinal.-Tam bém  é a meia bola de
pao com que se assignala o logar, onde pára a pella, ou chaça, é a 
pedia, com que assignala o logar, em que fica a pella, para que a 
ganhe quem lança a pella adiante da mesma chaça.  ̂ ^

Chalupa. E ’ a reunião das 1res cartas maiores na mão de um 
dos jogadores. ^

Cheque. Veja-se Xeque.
Chamar. No Avhist, é perguntar ao parceiro se tem uma figura.

ipvro  ̂ laranginha, bola. etc; é quando dà a bola
ie\emente no vmíe, abalando-o alguma cousa, sem o derrubar; 
costumam dizer chmcou-lhe.

Chitada. E ’ quando se não faz vasa alguma na bisca sueca. 
tHocA. A este jogo, é o nome da bola.

hocada. No jogo do botão, metter d^uma chocada, é fazer en­
trar os botões juntos no barracao.

Chocar. No jogo da choca, é quando uma bola dá na outra. 
Einca. No jogo da bola dar cincas, é perder cinco pontos, por

nao passar a bola além de certo limite, determinado pelas leis do 
jogo.

Clareza. No cassino, é quando algum dos jogadores, levanta 
as cartas que estão na mesa. deixando-a sem nenhuma.

Cobrir No jogo das tabolas, é pôr duas tabolas no mesmo lo­
gar; também se chama/ a z er c a s a .

CoDiLHO. E ’ quando os contrários ganham ao que n’aquella 
mão pretendia ganhar. Perder de codilho.

CoELHiNHo. A este jogo, é quando o banqueiro deita os très 
azes juntos.

CoLLAR. E ’ encostar a sua bola ou a do contrario á tabella. 
Estar collado.

Comer. E ’ levar uma tabola, ou um peão ao com que se joga. 
Comprar. E ’ tomar uma, ou mais cartas da baralha.
Conde. Dá-se também este nome á carta, que alguns cha­

mam valete.
Conservo. i\o boston-sueco, é sustentar o jogo.
Consolação. Nome de uma paga no jogo do revesinho. 
CoNTRABALDAR. E ’ levar com outro trunfo maior a carta da 

balda, juntamente com o trunfo.
CoNTRA-GERAL. E ’ no jogo dapartída-revesada, não fazer vasa. 
CoNTRA-PÉ. E ’ 0 jogador que fica entre a mão e o pé.
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Copas. Nome do metal de um naipe, que ê do feitio de 
"ação, e encarnado. Em alguns baralhos são representa 
' íiguras de taças.
'opo. Vaso de couro, ou maríim , que serve para deitar o. 
os; uns são lisos por dentro, outros são de rosca.
)RNETA. ünha de boi, com que em algumas partes se joga a 
í .
\ N i c o L A .  No jogo do pião, é o pião que espera as pancadas 
itros : também se chama carniça,
FAR E ’ dividir o baralho em duas partes.
LHÃO. Uma das sortes do jogo da guinguetta*
0. Logar privilegiado.

No jogo da pella, é o segundo parceiro, que defende a

Veste jogo, é o nome do rei.
. No jogo do alfinete, é atravessar um po

E  CRUZES. Botar cunhos, e botar cruzes, são 
■»ero das chapas.

Bocado de osso, ou marfim, de figura cubic.., .. 
is  quadradas, em cada uma das quaes estão em 

■ os os números desde um até seis.
0 jogo das damas, é a tabola que chega â ultima casa 
bre a qual se põe outra. — Nas cartas, é a immediata 

Xo xadrez, é a segunda peça depois do re i, que tam- 
liama rainha.

.Vo gamão, é quando um jogador leva uma, ou mais 
a qualquer casa onde se ache uma tabola singela do con-

CARTAS. E ’ distribuir a cada jogador as cartas que lhe 
ücem.
R  G A R A T U Z A . E ’ fazei' todas as vasas, com cartas seguidas, 

jando 0 jogador, que é de mão, se descarta com nove cartas, 
se seguem em sua ordem, e os mais jogadores se íicam 

ii as suas cartas na mão, sem nenhuma d’ellas servir no jogo. 
Deitar por musica. E ’ deitar os dados um após outro. 
Delfim. Peça do jogo do xadrez, a que também se dá o nome 

e bispo, mitra,ou valete.
Demasiadas. Nos jogos de parar, é aquillo, que se pára por 

fóra; também se chama não-chega.
Demasiadores. No jogo do gagáo, dà-se este nome aos pontos. 
Derrubar. No jogo da bola, é deitar ps páos a baixo. 
Desbancar. No jogo da banca, é ganhar o resto de quem faz 

a banca; também se diz : levar a banca á gloria. — No berlão, é 
ganhar todo o dinheiro que um jogador pôz diante de si. 

Descarregaç.\o . Termo da paciência russa.
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Fredon. São quatro cartas similhantes.
Gafar a pella . Não lançar a pella com a mão solta, retendo-a 

pnrneiro algum tempo no concavo da mão. Despedir a pella com 
a mão mais apertada, do que se deve.

Gallinhola. No jogo do bilhar, ém etterab o la  com que ioíja 
no azar. ^

Gambeto ou gambito. E ’ a abertura ou começo de um ataque, 
em que se ganha uma posição, pelo sacrifício de um peão.

Gangas. Nos centos, é um certo numero detentos.— Um certo 
numero de jogos ou partidas.

Ganiz. Ossinho, que está na junta das pernas dos bois ou car­
neiros, e com que se joga o cucarne.

Geral. (Dar) E ’ fazer todas as vasas do jogo.
Grande prima. E ’ uma prima, cujos pontos reunidos exce­

dem 0 numero trinta.
Grossos. No assalto, são as linhas horizontaes por onde se não 

anda.
Guines. Moedas pequenas nojogo da chapa.
HONRA. No whist, é 0 az, rei, dama. e valete.
Ida alta, e baixa. No jogo do truque, é quando saem ambas 

as bolas, ou uma só de quem a joga.
Ida e venida. No jogo dos centos, é quando se jogam os cen­

tos, que chamam corridos de duas em duas mãos.
Inferno. Uma divizão do jogo da marella.
J ogar de bem ou de mat. No jogo da pella se diz da forma, 

com que se toma o salto da pella.
J ogar a seguir. No bilhar, é quando o jogador que faz ganho 

continua a jogar até deixar de o fazer.
J ogar o panno verde. No berlâo, é quando um jogador não 

tem mais do que o tento da entrada, e tendo boas cartas póde 
jogar.

J ogo dobrado. E ’ o que contém dous ou mais jogos singelos.
J ogo singelo. Noambiguo, é aquelle que contém uma só sorte 

para ganhar.
Lanço. No ganhaperde, dar lanços para comprar as tres car­

tas, é üíTerecer por ellas tantas pedras, que tem o preço que 
cada um quer.

Lamprea. No jogo do bilhar, levar lamprea, é pe;‘der muitas 
partidas. Outros dizem, levar charümba.

Lamprear. Nojogo dos páos, lamprear o dez, é pegar no dez 
com a mão esquerda, e com a bola na mão direita lançal-o fóra 
do jogo.

Lepes. Moedas grandes nojogo das chapas.
Levantar. E ’ dividir o baralho em duas partes.
Levar. No gamão, é ir tirando as tabolas para acabar o jogo.
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— No jogo dos centos, levar, se chamam os pontos que excedem 
aos do contrario a primeira m<ão.

L icença. No voltarete, é perguntar aos parceiros se pôde fa­
zer-se, e se não ha jogo que o preíira.

Limpos. No jogo da pelIa, ^uorewío/mpo», é fazer 1res vezes 
quinze successiram eute.

L iquida. E’ uma das sortes do jogo das prezas.
L ivro. Na garatuza, é ganhar um jogo.
Livrogio. Na garatuza, é ganliar dons jogos.
Maça. Instrumento com que se joga o bilhar, bagatela, etc.
Maço. No jogo da primeira, são sete, seis, e az do mesmo 

naipe; se tem mais um cinco, cham a-se maço e mona.
Malhão. 0  tiro da bola, *que andando pelo a r , e sem tocar 

terra, dá em alguma cousa. Dar de malhão no vinte.
Manilha. Nome do nove no jogo, que assim se chama.

. Manilhão. E ’ o sete de copas no jogo do truque.
Mão. Ser mão, é ter direito para jogar primeiro. — l/ão  de 

jogo, é 0 espaço que se joga desde que se dão as cartas até que 
se baralham. — Falar á mão, dizer alguma cousa ao que está 
para jogar.

Marcas. Signaes que se fazem em differentes jogos.
Marimbar. E ’ jogar para ganhar no jogo da marimba.
M a r r a l h o . E ’ o ultimo a jogar, em jogos de rapazes.
Matadores. As cartas superiores no voltarete, renegada, e 

outros jogos.
Ma te . Dar mate, pôr o rei em ferigo emminente.»— rou­

bado, quando o rei fica só no taboleiro. — afogado, quando o rei 
está cercado sem poder ser soccorrido.

Medalha. Em jogos de dados de parar, éa peça de dinheiro, 
ou medalha, que se vai fazendo correr á roda, para servir de s i­
nal, e fazer conhecer quem é mão.

Melhor. Sorte no jogo do boston, do sólo, e do grande vol­
tarete.

Miséria. Sorte do jogo do boston. Ha grande miséria, e peque­
na miséria.

Misti. Sorte do jogo do bog.
Morrer. No jogo da esperança, é ficar sem tentos para jogar.
Muda. No jogo da bola, é a acção de mudar o vinte do seu lo- 

gar ordinário entre as estacas, para qualquer dos sitios destina­
dos para o mudar.

Munheca. Instrumento com que se joga ao pellotão.
Naipe. E ’ a serie de um metal ou côr das cartas.
Negar. No bilhar, c m e tte ra  sua propria bola em algum azar.
Negra. E' o terceiro jogo, com o qual o parceiro desempata 

os dous primeiros, e vence. — No bilhar, é a bola que tem
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Nomeação. No jogo da pella, é o dinlieiro que reparte quem 
ganha, cum os parceiros.

Nones. Termo do jogo de pares ou iiones.
Olheiro. No jogo ila banca, é o ajudante do banqueiro.
Ouros. Metal ou naipe de cartas, de figura de lisonja, e ver­

melho. Em alguns baralhos a figura, é representada por uma 
moeda de ouro.

Pá . Instrumento com que se joga o volante.
Pac\’o. N’este jogo, é o ponto superior composto de rei, sete 

e dous.
Pacalissimo. E ’ o pacâo composto de cartas do mesmo naipe.
Pa liu -Maliia. a este jogo, é um maço a modo dc martelo com 

hastea comprida.
Palheta. Instrumento de jogar a pella.
Palito. No jogo do truque, é um ferro fixo, e levantado, que 

fica defronte da barra.
Pandilha. E ’ o jogador que toma as cartas, que lhe convém 

com trapaça, quando as baralha.
Panso. Uma divisão do jogo da marella.
PÂo. Otialquer das nove peças do jogo dos páos, e da bola.
Páo MORTO. No jogo da bola, é o páo que está deitado por 

terra.
Páos. Um dos quatro metaes das cartas, é em íigui a de trevo, 

e preto. Em alguns baralhos são representados por bastões.
P a r a d a . O dinheiro que se pára ao jogo.
Paraíso. Uma divisão do jogo da marella.
Parar. Pôr em uma carta dinheiro contra outra.— Parar de 

ijalerim, é ir  dobrando successivameute as paradas.
P a r e l h a s . Sorte que consta de très cartas irmãs de differente 

naipe. — Nos dados, é o lance que apresenta faces de pontos 
iguaes.

Parolim. Ein jogos de cartas de parar, é quando o (jue pára, 
ganha a sorte, ou carta, e então vira a bordiidia da carta, e diz 
parolim, isto é, uma parada com a divida.

P a r t i d a . No jogo do truípie de taco, é o jogo ([ue se ganha 
com quatro raias.— No bilhar, é um jogo.

Passarolo. No jogo da bula, é uma risca que se faz adiante ou 
atraz dos páos.

P a s s a g e m . Fazer passagem no whist e na bisca sueca, é não 
entrar com a carta maior que se tem na mão.

Passar. E’ mostrar que se não quer jo g a r.— a wafs, segunda 
vez.

P a t i l h a . No jogo da bola, é uma cova, onde o jogador é obri­
gado a pôr 0 pé quando joga.

Patinhar. E’ jogar niai.
P ato. E ’ o jogador ignorante que por não saber as differentes
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combinações dos jogos, perde o seu dinheiro ás cegas, jogando 
sem calculo, nem reílexão; e o que cabe facilmente nos laços, 
que lhe armam os espoliadores, que o querem roubar. O nome 
de pato, é boje synonimo de bom parceiro, termo que na lingua­
gem dos jogadores de profissão significa, o jogador noviço, e 
sem experiencia, que perde cegamente o seu dinheiro.

Paz. Termo do jogo da banca. — sim ples, é dobrar uma só 
parada. — de p aro lim , é parar o productu dos parolins.

PÉ. Ser pé, é dar as cartas, e jogar ultimo.
Peão. — Nome que tem certas peças do jogo do .xailrez, das 

damas, e assalto, etc.
Peça. Nome geral de todas as peças do jogo do xadrez, damas, 

assalto, etc.— Peças menores, denominação commiim ao bispo e 
ao cavalleiro.

Pião. Bocado de páo, quasi redondo, armado de um ferrão, 
com que jogam os rapazes ao jogo do pião.

P icar. No jogo dos piques, é pôr na mesa um tento; e nos mais 
jogos de cartas, ó m ostrar, que fazem raiva as mãos que se per­
d em .— No botão, é a acção de jogar com a unha do dedo pollegar.

Picar bola. No bilhar, é tocar na bola com a ponta do taco 
antes de despedir a tacada.

Pique. No jogo dos centos e do piquete, c quando o que é de 
mão póde contar trinta pontos, sem que a pessoa com quem joga, 
conte algum, porque então em logar de trinta conta sessenia’

Polha. E ’ um signal, que responde a um certo numero de 
tentos, para evitar o embaraço de os contar todos, e com que no 
fim do jogo se conhece mais brevemente, o que cada um dos jo­
gadores perdeu ou ganhou.

Ponto. E' nos dados, cartas, etc. um certo numero de signaes 
negros ou vermelhos. — No jogo dos centos, ou piquete, pontos, 
são cartas do mesmo metal que se contam com valor certo. Ga~ 
nhar por pontos. Mostrar o ponto, etc. — No ambiguo, com- 
mercio, e outros, é o numero que formara juntamente duas ou 
mais cartas do mesmo naipe.— No assalto, pontos, são os logares 
em que se armam os peões e cavalieiros.— Em jogos de cartas e 
dados de parar,dá-se este nome aos jogadores; também se chama 
ponto 0 naipe inteiro que cada jogador tem na mão, para escolher 
as cartas em que quer parar.

Porta. E’ a carta que fica na palma da mão no jogo do monte.
Pouso. Uma divisão do jogo da marella.
P raça. No assalto, é o logar (}ue os peões devem occuparpara  

ganhar o jogo.
Preferencia. No voltarete, é fazer-se em copas, quando outro 

tenha pedido licença.
Prima. No ambiguo e outros, é um jogo composto de ([uatro 

cartas, cada uma de differente naipe.
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est.n!“ encoberta'‘' ‘' ' ’  ̂ P'̂ >- '»WilPa.

ruaíl"p‘int"
ca .t ''!“ ca;ia‘ n a iir

Quaista. (Jiiatro cartas do mesmo metal iiue se soquem — 
Qum la maior, címieça pelo az; quarta de rei; ^larla *  * m n  etc

Q u w m ír''iíf ',V ^ ^  simillianles de differeme naipe!g.iulnza, e o mesmo (pie (piatorzada,
Q u e i x o s . &ao as partes lateraes da boca do azar 
Q u i n a . O  cmco de (piakiiier naipe ou dado 
Quinas. Sao, nosilados, dous cincos de nm jacto.
UIjInola. h 0 valete de copas no revesinho.
(jüiNTzV São cinco cartas seguidas do mesmo naipe.
Haia. No hdhar. é errar a b o la .-N o  ti-mine do taco, é nm dos 

piat 0 pontos, com que se ganha uma partida.— No jogo da bola
g a r ^   ̂ jo-

jU i .N - i i A .  K ’  a segunda peça do jogo do xadi'ez.
Haiz, Nujügoj da pella, éa linha que remata o jo'm. 
luQUETA. E uma esjiecie de pá, íormada de um mio dobrado 

e iigura ovada, e tecido com uma rede de bordões de viola tãi) 
estirados, e tão lezos, ipie tem lorça para receber e rebater a 
pella, o volante, etc. Alguns lhe chamam [lala.

HÉ. Njajogodü aro, é uma risca iiochão. NVstejogo ha dua.s 
l es / r  do jo g o ,  r é  (13 cabes; w primeira serve iiara principiar 
d ‘d a ojogo; e a segunda é o sinal, ipie a bola que leva o cabe 
ha-de passar para ganhar.— No jog.i da bola, é uma risca, que 
atravessa u tabuleiro a mais, o i menos distancia a iiante dos páos. 

Hebate, e peli.a bebatida. No jogo da pella, é a que já deu na

H e b e c a . ínstiTimento do bilhar; é uma espeide de cavallete, 
.similhante aos das i eliecas, encaixado na extremidade de um páo, 
(‘ que serve [lara apoiar o taco quando se joga a uma bola distante. 
Em algumas partes chamam-lhe m/o.

H e c a 3i b o \  Duração de uma jiarlida ao voltarete, e ipie se for­
ma com dez tentos, um de cada bulo ganho; o qual estando com­
pleto entra para bolo, e ganho elle, se mudam os logai'es.

R e c h a ç a r . No jogo da pella, é refazer a chaça, isto é, tornar a 
jogar a pella.

R e c o l h e r . No gamão, é a acção de meltor as tabulas dentro.
R ei. No xadrez, é a  peça principal, e que tem o primeiro Io- 

g a r .— Em jogos de rapazes, é o que juga primeiro.
59
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R e i DE DINHEIRO. Na garatuza, é quando não tem carga, e a 
tem os outras tres; e assim se cliama rei de duas, e duas eduas etc.

R emaçar. E ’ empurrar com a maça ao mesmo tempo, duas, 
ou mais bolas que se acham juntas.

R emissa. 0  numero de tentos que se repõe para bolo, por se 
ter perdido a mão, e que não entra logo [)ara a mesa.

R eposta. Pedir reposta no voltarete, é declarar que não podo 
jogar a mão, e ipie paga na forma das leis do jogo.

R essuscitar. Tornar a jogar depois de morrer no jogo da es­
perança.

R esto. No jogo da primeira, é aquella quantia de dinheiro, que 
0 jogador separa do outro para jogar, o que se chama fazer resto.

R et.acar. E ’ empurrar com o taco ao mesmo tempo duas ou 
mais bolas que se acham juntas.

R ev ez . Termo do jogo da pella.
R i f a . São muitas cartas do mesmo naipe.
R iscv . No jogo da bula, laranginha, ou outri) siinilhante, éo 

sinal qne se faz dos pontos que se fazem.
R ober. Um certo numero de jogos
R ocar oü ACASTELLAR. E ’ 11111 movimenlo combinado do rei e 

do ro(]ue, e que se permitie nma só vez no jogo.
R oda. Na bdharda, é um circulo traçado no chão.
R ofa. No jogo das prezas, é a  menor sorte com encontro.
R olha. N i bisca sueca, é quando se faz só 30 pontos.
R oque. Peças do jogo do xadrez do feitio de uma to r r e , e tam ­

bém tem este nome.
R oubar. No jogo dos piques e em outros, é tira ra  carta, que 

se levanta com az do mesmo naipe; ou ter o az do mesmo trunto 
que se levanta.

Saltar. Termo do .xadrez, como quando se diz, a rainha não 
póde saltar de uma barra era outra.

Salto. Termo do xadrez, como (juando se diz, o rei não pode 
prender de salto; o movimento do cavailo ó de salto.

Sarabandeada. No jogo das prezas, é quando a sorte se vai 
continuando.

S e g u r a d a . No bilhar, a acção de segurar a liola.
S e g u r e l h a . Termo do jogo do pião.
Senas. Nos dados, são dons seis de um jacto.
Seqüencia. E" um jogo formado do tres ou mais cartas do 

mesmo naipe seguidas sem interrupção.
Serviço. No jogo da pella, é o ultimo dos parceiros, que serve 

a pella.
Sétima. São sete cartas seguidas do mesmo naipe.
SiROLicoTico. Termo de um jogo pueril.
Sóceo. Buraco que faz o piãò quando o lançam com força sobre 

a carnica.
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S o l d a d o s . Nome dos peões no assalto.
Sorte . Lance favoravel.
Sota. A terceira figura do naipe, que tarnbem se chama dam a .
S o v A Q U E T E .  E ’ tirar a pella da casa, quando sahe apertada.
Strammasete, Strammason. Diversas sortes no jogo dos très 

setes na mesa.
Suba. Termo do boslon.
T a befe . No jogo das tabolas, ó quando se fecham todos os ta- 

boleiros ao principio do jogo, mettendo-se as duas tabolas na mão 
do contrario, que vai talhando, e não póde entrar; então se diz. 
que se leva o jogo de tabele, quasi abafando ao contrario.

T a b e l a s . Os rebordos do taboleiro do bilhar.
T a b l il i ia . 0 mesmo que tabela.
T aboleiro . No xadrez, garnão, damas. tkc. é a mesa em que se 

joga.
T aboleiros. No garnão, são as divisões de seis casas cada uma.
T aco. Pão torneado com que se joga o bilhar, etc. assim cha­

mado porque com elle se ataca a bola do contrario, ou a propria 
bola com que se joga.

T alha f a l s a . Na banca são duas cartas para o mesmo lado.
T aqueira . Cabide onde se arrumam os tacos.
T ento . Pedrinha, feijão, ou outra coisa similhanle, que serve 

de fazer contas, ou para contar a perda, ou o ganho.— Na pêlla, 
é um jogo que se marca a quem faz primeiro quatro vezes quinze.

T er  b o m  j o g o . E ' ter carta com que ganhe.
T er  m à u  j o g o . E ’ ter cartas com que perda,
T er  A PALAVRA. No berlão, é quando compete dizer, o que se 

quer fazer na mão que se vai jogar.
T erça ou T erceira . São très cartas seguidas do mesmo naipe.
T erno . E ’ a carta ou o dado, que marca très pontos.
T ernos Lance dos dados, cada um dettes com très pontos.
T opar. Nos jogos de parar, é aceitar a parada.
T r a n q ü i l h a . No jogo dos páos o que n’iima fileira não taz an­

gulo, e com 0 qual se derrubam poucos.
T r e b e l h o . Peça do jogo do xadrez.
T rinca. Na garaluza, são très cartas do mesmo valor.
T rucar . Termo do chincalhão.
T ruco. T e r m o  d’este jogo, e do chincalhão.
T runfo. E ’ o naipe em que se fazem os jogadores.
U n h a t a . Modo de jogar o botão.
Vasa. A totalidade das cartas jogadas a cada mão, recolhidas 

pelo parceiro que ganhou.
Vejo. No pacáo, é a maneira de dar a conhecer, que se quer

sustentar o jogo. . . u
Viagem . Especie de parada que se faz no jogo da banca car­

teada.
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Vinte. No jo^o da bola, ó urn páo que se põe no meio do labo- 
leiro.

Virada. No vinle e quatro, é o nome da carta que se volta nara 
trunfo. ‘

X eque. E um ataque leito ao rei por uma peça ou peão, e inti­
ma que elle se acha em perigo. — dobrado, é quando duas pecas 
dao xeque ao mesmo iem \ )o .-^por descoberta, é 0 que é dado, liâo 
pelo movimento da mesma peça cpje o dá, mas pela retirada de 
üuti’a que estava de permeio, e lhe interrompia a influencia.—  
perpetuo, é uma sequericia de xeques na qual o rei só escapa de 
um paia sei logo posto em ou tro .— por blofjueio. ou mate por blo­
queio, é a terminação de um jugo no qual o rei de uma das parles, 
sopposto não esteja em xeque, não pode ser jogado sem isso lhe 
acontecer, e o jogador não tem outra peça nem peão a jo g ar. —  
mate, (juandoo rei é posto em xeque, e nem se póde retirar do 
xeque, nem capturara peça que o ameaça, nem interpor abnima 
(|ue intercepte a influencia do ata<jue. “ °

i
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J ogos p u e r is . — Alfinetes. — Algnergue. — Cabn cega. — 
Cantos. — Carapeta.— Cliapeletas. — Desproposilos.—Juncos. — 
Malheirâo. — Mao morta.—?víão quente. — Mai ia Mocangiiê. — 
Mudos.— Nozes.—Paciência— Pcdrinhana bòca.—Sape na liarba. 
— Sardinha. — Sizudos.—Zunideira.

J o g o s  d e  p r e n d a s . — Advogados.— Annel ídous).—Anlão Peru- 
leiro.— Apurar uma letra.— Apurar o que se pódi', fíizer de um 
metal.— Ralèa (dous).—Cabra cegada varinha.—Cascavel mudo. 
— Cbapéo.—Compadre.—Conde de cabra.— Contrabando.— E n - 
lerrno.—E ’s casado.—Escova. — Esquinas.—Esta é a cidade dc 
Uoma.— Estatuas. — Estatuas com movimento.— Fui a Cadiz. — 
Galinha cega.— Galinhita.—Gato.—Gnitarrinha.—Lelire. — Le­
tras.— D. Martini Garavato.—Meios Limões.— Musica muda.— 
Nabo.— Oriicios.— Orchestra.— Orgam de anímaes.— Padre cura. 
— Papagaio.—Papelão. — Pedro Pero Pei-es Crespo.— l'eliscp-te 
sem me r i r .— Pinturas.—Quem não lizer como eu.—Salmonete. 
-S an to s . — Sim, não, pois, que sei eu. — Soldado. — Sopro e 
dou-lo acezo.—Taipa.— Tortos.— Toucador.—Versos soltos.— 
Vôem vôem.

J ogos d e  r a p a zes . — Arreburrinho.— Bom barqueiro. — Botão. 
— Burro machacaz.—Busca très.— Canastras.—Chapa.—Chicote 
queimado.—Choca.— Cobertor. —Conca.—Corneta.—Cornicola. 
—Couto.—Cucarne.— Eixo .—Eixo inglez. — Escondidas.—G ril­
le .— Lenço.— Marella.—Môna.—Pé coxinho. —Pescada.—Petis­
ca .—Pião.—Pito rra .— Salta carneiro.—São Pedro da Lança.— 
Sapato.—Sinos.— Vai-te a e lle .—Zorra.

J ogos de e x e r c íc io , e u e  d es t r e z a . — Arco .— Bagatela.—Barra. 
— Barras.—Ba tos.—Bilhar. —Bilharda.—Bola. — Bolinhas.—Ca­
che. — Corda. — Corda comprida.—Filhinhos.—Ganeborra.— 
Graças.— Malha.— Palha malha.—Paulitos.— Pelia .—Pellota. — 
Pellotão. —Peteca. —Siam. —Taco. —Tonel. — Â ôlante.

J ogos de en tr et en im en to . — Assobio. — Dei.xar de sèr para 
ser. — Despropósitos. — Esperança. — Palavras. — Pirinola.— 
Betiro.

J ogos p r ep a r a d o s  k d e  g a lg u lo . — Assalto.— Damas.— Damas 
íiolacas.— Ganha-pcrde.—Marella.—Solitário. — Xadrez.

J ogos r e c r e a t iv o s  d e  a z a r . — Estrada de lerro .— Guerra.— 
iíymenôo. — Jndeo errante.— Mappa Mundo.— Marinha.—Mys­
teriös de P ariz .— Pato.— Recreação de Marte. — Steeple chase. 
—Vida de líenri((iie IV .

J ogos d e  ta r o la s . — Descarregadas.— Domino. — Gamão.— 
Ganha perde. — Passo dc Roma.—Tabolas reaes.

J ogos DE PARAR simplesmente azar. —  Caroços.—Coelhinho. 
— Corriola.—Cruzes ou cunhos.— Dados.— Cagáo.— tíue hue.



Kral)s.-~  Pares ou iiones. — Passa dez. — Pintas. —  Pio lho .— 
Quinque nove.— Uoleta.—Sete e oito primeiro que treze e qua­
torze.— Vermelliinha.

J ogos ue sortes. — Lo te ria .— Loteria amorosa.— Loteria das 
dores (duas).— Loterias lisbonenses.— Loto .—Q uina.—Tombo­
la .— Vispora.

loGOS DE CARTAS PUERIS.— Batalha. — B u rro .-B u rro  em p.;. — 
Burro francez.—Diabrete.— Paciência russa. — P ilh a .— Vivala- 
mòr.

J ogos de cartas de parar. — Baccara. — Banca carteada. — 
Ecarté — Lasca ou Lansquenet.-— Monte. — Mon ti nhos. — Pacáo. 
— Ronda.— Treze .—Trinta e (piarenta.

J ogos de cartas de cojMbinação e de calgulo. — Am b ig u o .— Ar- 
i-enegada.— Bella, F lu xo , e T rinta e um. — B erlão .— Berlâo de 
v aletes.— Besta. — Besy. — Bisca (trè s ) .— B o g .— B oston .— Boston 
su eco .— B risca n .— C assin o .— C hincalhão.— Com m ercio. — Cró. 
— C u lbas.— Dis v elo .— D ourad inha.— Em préstim o. — Espenifn*. 
— E.stenderète.— Estenderôte furtado. — F re lu ch e .— G ille t.— 
G uim barda.— G u ingu etta .— IIo c .— Homem d’A u v ergn e.— Im - 
[)eria l.— Lenturlu. — M anilha.— M arim ba.— M ediator.— Mosca. 
— Pam philio. — Partida revesad a.— P iqu ete.— Piquete escrev en - 
tlo. — Poque.— Q uadrilha.— Q u arto .— Quatro r e is .— Q uinto.— 
Q uinze.— Ram s. — Renda.—  R en egad a.— R ev esin h o .— Sim ão 
dorme. — S iv to .— S iz e ta .— Sólo. — T o n tin a .— T rem p e.— T rès 

rSete.S’. — Trinta eum . — V oltarete.— Grande v o itarete .— W h ist. — 
W hist de trè s .— W hist de G an d .— Zanga. — Zápete.

J ogos de paciência. — Bloíjiueio.— Bonaparte.— Banquete dos 
re is .— Bella Lu c ia .— Quadrado. — Moinho. — Columnas.— Pa- 
riencia das Paciencias.—Montinhos.— Nuncio.—S u is s a .-P v ra -  
inide. — Lei Sa lica .—Caprichosa.
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