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ADVERTENCIA.

Dos differentes tratados de jogos, yue se acham publicados,
colhemos grande copia para este trabalho, addicionando-lhe ou-
tros muitos, que oraapparecem a luz da imprensa a primeira
vez. Reunindo assim em nnso volume o que se achava disperso,
julgamos apresentar um livro necessario a todas as classes da so-
ciedade, porque em todas se joga. Os jogos sio uteis paraaguel-
les que sabem fazer bom uso d’elles; uns servem para entreteni-
mento da infancia, outros para exercicio e destresa dos mocos,
outros para recreio do espirito, outros para illustracio, outros
para apurar e desenvolver a intelligencia, e outros finalmente
que nao tem outro fim sendo de passatempo honesto. « Os jogos
sao tao antigos como o tempo, disse o Padre Antonio Vieira, ¢
porque o lempo passa e nao torna, NAO Seise com razao ou sem
ella lhes chamaram passa-tempo.»

Hoje nas reuniées numerosas so se faz uso dos jogos de cartas:
08 outros jogos servem para as pequenas sociedades, para as
reunides e familia, para a residencia nas chacaras e rogas, ou
tem unicamente logar nos collegios, sitios e casas apropriadas.
Em qualquer porém destes casos se devem ohservar alguns pre-
ceitos, que passamos a expor.

A regra principal que se deve sempre ler presente, é, (ne
nunca no jogo entrem vistas de ganhar dinheiro. O jogo, ainda
mesmo aquelle a qize unicamente preside o azar, ¢ que s0 inte-
ressa pelo dinheiro que se arrisca, deve limitar-se a uma honesta
distracc¢do, fazendo-se apostas assaz moderadas, para que o joga-
dor se ndo retire nem com a satisfagdo de ter ganho muito, nem
com o sentimento de uma grande perda. E aquelle que temer
deixar-se arrastar pelo embellezo dos lucros, melhor serd que
recuse jogar; o que péde fazer, sem se apartar das regras da civi-
lidade, dizendo com polidez, ¢ sem commentarios, (ae ndo tem
por costume jogar. Entretanto selhe for absolutamente impos-




stvel recusar, ou porque essa recusa paveca incivil. ou porque
falte parceiro, aceite de boa vonlade, mas gnardando no jogo
hoa presenca, sem mostrar alegria quando ganha nem perturha-
rdo 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 <e
aceita, ¢ claro que ndose pode, nem se deve, trocar o logar (.
tirou. Ordinariamente os donos da casa limitam-se apedir auvs
jogadores que escolham assento nasmesas 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 deantemio a justado ou compromettido apalavra
para alguma partida.

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

Nao se devem baralhar as cartas depois de o ter feito aquelle a
quem compete, ¢ menos quanido offerece o baralho para cortar
porque isso importaria em uma injuria.

Tendo-se de cortar as cartas, ndo se devem segurar pelos lados
Iais curtos, nem carregar com o indexe sobre o baralho, em
(juanto se corta com o pollewar e 0 dedo do meio; o corte deve
sempre ser, polico mais ou menos, pelo meio do baralho.

Na discussao de qualquer |owada ou mao, ndo s¢ deve tomar
calor, nem fazel-a com obstinacdo e palavras duras ou pouco po-
lidas, degenerando em altercacdo e disputa; antes ¢ mais pro-
dente ¢ civil consultar os presentes, ¢ aceitar de bom grado a
opinido do maior numero.

Jogando-se a dinheiro, nio ¢ permettido consultar pessva
d]”llmd sobre a carta que se deve jogar, excepto nos casos em quc
pelas mesmas leis do jogo, isso ¢ facultado; e quer se ganhe,
quer se perda, ndo se conta o dinheiro que se tem diante de s,
¢ em (uanto dura a partida, nio se mette dinheiro na alglbelra,
sobre tudo se ¢ dinheiro que se ganhou.

Se a pessoa com (quern se joga ' for demorada en jogar, nio se

deve pol-a em umtusao nem mostrar-se aborrecido de sua de-
_r mora
f Nao havendo convengio alguma particalar, devem se seguir
as leis adptadas no jogo que se joga, ¢ as que s30 communs a to-
dos 03 jogos.
i Quem ganha deve dar desforra ao que perdeo; e quem perde
deve pagar immediatamente acabar a partida; se a perda € su-
perior ao dinheiro (ue levou comsigo, a divida deve ficar solvida
em 24 horps.

Ao jogu e amesa, diz vin antiguissimo adagio, € que se co-
nhece a hna educacio.
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DIGCIONALRLIO DOS JOGON.

Advogados.

Jogo de prendas, que tem este nome ou o de defensores, pov
consistir em assignalar a cada wm dos jogadores, um outro que
o defenda, e por eile advogue , entretanto, o mesino gue defende
a causa alheia, precist quemn advogue a sua, e deste modo sio
todos os jogadores defensores uns dos outros. 13" absolutamente
necessario, que o numero dos jogadores seja sempre par: eis
aqui um exemplo de oito pessoas, ¢ por elle se conhecera como
devem ser constituidos, quando os jogadores passarein deste
numnero.

— A 1.2 pessoa defende a 5.*— A 2 * defende a 6.°— A 3.
defende a 7.°— A 4.° defende a 8.2— A 5.2 defendea 2.*— A 6.
defende a 1.2— A 7.° defende a 4.2— A 8.2 defendea 3.2

Deve-se por muito cuidado em que ndo figue alguma  pessoa
sem defensor, ou de ser o mesmo sugeito defensor do sea advo-
gado ; devendo ficar o defensor e defendido o mais distantes que
for possivel; pois deste modo fica sendo mais facil vir no conhe-
cimento da falta, e pode-se melhor evitar a confuzio.

Uma vez que cada um saiba a quem defende, prosegue o pre-
sidente o jogo, advertindo, que quando dirige a palavra, por
exemplo, a0 numero dous, o nunero cinco ha de responder em
quanto durar a conversacdo com o dito numero dous ; mas se
acaso passir o presidente repentinamente a falar com elle, deve
immedialamente calar-se, por pertencer 20 DUMEro um a sua
defeza, ¢ assim por diante. Aquelle que interrogado pelo presi-
dente se defender a si mesmo, pagard prenda: ¢ 0 mesmo acon-
tecerd ao outro que sendo seu advogado, ndo lhe acodir, e se
conservar calado.

I’ muito necessario que o presidente deste jogo tenha uma na-
tural verbosidade, encadeando uma conversacdo seguida e ligada,
e no melhor della cortal-a, dirigindo-se dissimuladamente para
outre, porque deste modo facilmente conseguird fazer pagar
prendas a dous, seambos elles ndo estiverem com bastante atten-
¢do : uma do sugeito com quem principiou a falar, que prorromn-
pe respondendo YJuando nao deve, e outra do que se cala, por
julgar que nao falavam com elle; pur exemplo : para os fazer
cahir com mais facilidade, os pode incitar a falar ndo fazendo
caso da contestacaa. do delensor, dizendo-lhe : amigo, V. deve
dar uma prenda, porque faz pouco caso do que ew lhe digo : essa
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desattengdo, posto que lodos estamos jogando, nao € proprio de tal
sugeito. — V. cuida que ew sou algum basbaque ? — Lste, s¢ por
aCaso nav estiver com muita attencdo, persuade-se que estas pala-
vras sio directamente encaminhadas a elle, passa a desculpar-se,
e por isso mesmo paga prenda; e por outro lado se o seu defen-
sor estiver pouco apercebide, ndo acode, ¢ paga tambem. Para
isto, o presidente se demorard umas vezes muito tempo; pas-
sando repentinamente de um para outro jogador, ¢ nestes passos
quasi pode estar persuadido de que vm dos dous sem duvida
pagara prenda.

Tendo-se feito duas ou tres voitas em torno dos jogadores,
sentenceam-se as prendas,

Alfincties.

Jogo pueril, que se joga entre duas pessoéas e com dous
altinetes.

Para comecar o jogo collocam-se dous allinetes sobre um
plano, unidos pelas cabecas, ¢ com os bicos diametralmente
0ppostos.

O primeiro a jogar atira coni o seu alfinete, servindo-se da
unha do dedo pollegar, e fazendo com que va cruzar por cima
do outro, se o consegue ganha, ¢ tornam a comecar; se nao
cruzar, Joga 0 outro” do mesmo modo, e para 0 mesmo fim; e
continuam assim por diante, jogandv sempre alternadamente. —0s
alfinetes devem ser iguaes. — Ndo se deve carregar no bico nem
na caheca do alfinete.

sAlguergue.

Jogo pueril com umas pedrinhas que se chamam arriozes. E’
simithante ds damas, e joga-se sobre ama taboasinha raiada, que
tem diyersos quadros, ¢ nelles alguma simithanca com as linhas
ou arraial ’um exercito. |

B mbiguo.

Jogo de cartas ¢ de combinacio.

Joga-se com um baralho de 46 cartas, porque se tiram as 12
figuras. Cada carta vale v que pinta, por exemplo, o az vale um ;
0 duque vale dous ; o teruno vale tres, ete.

O numero dos jogadores pode 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 Jdeve du-
rar 0 jogo, e tira-se por sorte a quem compete dav cartas a pri-
meira vez, 0 jogador que as deve dar, depois de as baralhar, e
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fazer cortar pelo da esquerda, da duas cartas a cada jogador ;
uma a uma, comecando pela direita.

0 Jogador que recebe as suas cartas diz : basta, para se enten-
der que ndo quer mais, ¢ entra para o bolo com o numero de
tentos que se convencionou. Pelo contrario, se nao esta satisfeito
com 0 seu jogo, descarta-se d’uma carta, ou de ambas, e recebe
mais duas, se se descarta de ambas, e uma, se se descarta sO
d’uma.

Depois que o que i as cartas distribue duas a cada um, e mais
tantas como as de que se descartaram, baralha outra vez as car-
tas, e dia novamente mais duas a cada um, de maneira que vem a
fiear cada um com quatro.

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

0 jogador que tem bom jogo pode envidar os tentos que (ui-
zer, o que faz mettendo no bolo o numero de tentos que envida ;
0s jogadores que accitam o envite, mettem cada um outros tantos
tentos no bolo. Se ninguem aceita o envite, recebe dos jogado-
res os tentos da passagem, e dous mais de quemn da cartas,

Cada um dos jogadores que joga a mao, pode descartar-se das
cartas que quizer, ainda que seja de todas quatro, ¢ pedir outras
tantas como as de que se descarta, de maneira que fique com
(uatro. Nenhum destes jogadores pode envidar em quanto os
que jogam sendo tiverem descartado todos, 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 mao jogo ou quer fingir que tem mao,
passa.

Quando todos passam baralham-se as cartas, e ddo-se nova-
mente para a mio seguinte, mas se algum jogador tem hom jogo,
ou «uer fazer crer que o tem bhom, envida, mettendo no bolo os
tentos (ue envida. Os outros jogadores podem sustentar o envite,
ou passar, ou reenvidar os tentos que quizerem. Se ndo ha (uem
sustente o envite, o jogador que o fez levanta tudo, e recebe além
disso dos outros jogadores o valor do que tem na mao em pontos,
prima, sequencia, parelha, fluxo, e o [redon.

Se algum aceita o envite, e se ndo reenvida mais, os jogadores
que jogam a mao mostram as cartas para se vér quem ganha.

As surtes para ganhar sao as seguintes :

Ponto : faz-se com a reuniao dos pontos de duas ou mais car-
tas do mesmo naipe ; uma so carta ndo se conta por ponlo ; assim
se wn jogador tiver um duque ¢ um terno do mesmo naipe, comn
fque faz o ponto de cinco, ganha, ainda que cutro tenha um nove,




ou um dez, porque uma carta s6 nado serve para contar como
ponto. Similhantemente tres cartas do mesmo naipe ganham a
duas, ainda que as duas facam um ponto maior.

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

Prim : forma-se com quatro cartas cada uma de differente
naipe. Esta sorte ¢ superior ao ponto, ¢ quem a faz re-
cebe o bolo com os tentos das passagens e envites, e mais
dous tentos de cada jogador.

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

Sequencia : € formada de tres cartas do mesmo naipe sem in-
terrupgdo ; assim um duque, um terno, e uma quadra de qual -
quer naipe formam uma sequencia. Esta sorle ganha s prece-
dentes ; o jogador que a faz recebe tres tentos de cada vm dos
outros, e o bolo.

Quando ha duas sequencias ou mais, ganlia a que compre-
hende mais pontos, excepto a que for formada de quatro cartas,
a qual ganha & de tres, ainda que seja formada de meuos
pontos.

Parelha : € composta de tres cartas irmas de differentes
naipes : assim tres azes, tres duques, tres quadras, ete , formam
uma parelha. Esta sorte ganha ao ponto, a prima, e a sequen-
cia. Quem a faz recebe quatro tentos de cada jogador, e o holo.
Se ha mais de uma, ganha a que comprehende mais pontos.

Fluzo : forma-se de quatro cartas d’'um mesmo naipe. Esta
sorte & superior a todas as precedentes, e quem a faz recebe o
holo, e cinco tentos de cada jogador.

Além destas sortes a que podemos chamar sortes singelas, ha
outras dobradas, (que sio as que encerram differentes sortes sin-
gelas ; por exemplo, ha parelha reunida com prima, quando se
tem tres cartas irmds, e outra que sem ser similhante seja de
naipe ditferente. Esta sorte ¢ superior a todas as sortes singelas ;
quem a faz ganha o bholo, e recebe de cada jogador a paga das
sortes (ue comprehende.

0 fluxo junto a sequencia produz os mesmos efleitos, que a
parelha com a prima, e é superior a esta sorte.

O fredon, ganha a todos os jogos, tanto singelos como dobra-
dos > ¢ composto de quatro cartas similhantes como quatro du-
(ques, (uatro (uinas, ete. Ista sorte faz ganhar : 1.°, oito lentos
e fredon ; 2.° dous tentos de prima, e tres se ella consta de
mais de trinta pontos ; 3.°, 0 holo. O fredon superior prefere ao
inferior : o maior ¢ o dos dez, e o menor o dos azes.

Lis aqui as mais regras deste jogo :

1.* Se ha dous jogos iguaes, a mdo, ou quem esta mais perto
Pella pela direita ganha a quem esta mais longe. Exceptua-se



d’esta regra o caso em ¢ue um ponto ¢ formado por duas cartas
seguidas, e outro por duas cartas alternadas; por exemplo, o
ponto de cinco formado por um duque, e um terno, ganha ao
ponto de cinco formado por uma quadra e um az.

2.2 Quando se [az a segunda distribuicio das cartas, 0 joga-
dor que fez o segundo envite, nio pode reenvidar aos que o
aceitaram, .

3. Um jogador pdde envidar aos que passaram depois de se
terem proposto a jogar. A mdo ainda que se ndo propozesse a
jogar pode ser envidada tendo passado, e pode reenvidar se quizer.

k.2 Nio se pode envidar a um jogador uma somma superior
a0s tenlos dos seus abonos, ¢ se lhe envidarem mais, ndo perde
por ndo aceitar o excedente destes alonos.

5.2 Quem se esquece de pedir as pagas do jogo ndo tem direito
a ellas, depois que se cortam as cartas para a mado seguinte.

6.* Depois que um jogador vé a sta terceira carta, nio pode
accrescentar nada aos seus abonos; mas antes de a vér, pode
accrescental-os com a somma que quizer.

7.? Posto que os abonos d’um jogador estejam sugeitos avs
envites, nio esta por isso desobrigado de pagar o valor do ponto,
da prima, etc., a quem ganhar.

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

9.* Se depois de se terem dado todas as cartas, faltam por fim
para completar a algum jogador as que deve ter, haralham-se as
dos descartes, fazem-se cortar de novo por um dos jogadores, ¢
dao-se as que faltam aos oiutros.

10.2 Se algum jogador prevendo que virao a [altar as cartas, ¢
que se baralham as dos descartes para as supprir, pode por as
suas de parte, para gue lhe ndo tornem a vir & wdao as que
Ihe ndo servem, ou para (que ndo Yao 20s seus contrarios as (que
lhes poderem ser uteis.

11.2 Quem accusa uma prima, ou outra sorte sem a ter, nio
Incorre em pena por este engano: porque como nenhum jogo
vale sem se patentear , nao faz mal com isso aos oulros
jogadores.

12.2 O jogador que se acha com carta de mais ou (e menos,
perde o que tiver ganhado na mao ewmn que isto succede

13.2 Quando o jogador que da cartas se e-quece de baralhar,
ou de as fazer cortar perde o que se propoée a jogar naquella mio,
¢ € obrigado além disto a entrar com quatro tentos para a mesa;
0s outros jogadores podem acabar de jogar a mio.

14.* E* prohibido a todo o jogador deixar vér as suas cartas
coxr} pena de perder a mdo, e de pagar quatro tentos a quem
aanhar.
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Annel.

Este jogo de prendas pode-se jogar por tres modos differentes
como vamos explicar :

Primeiro modo. — Para se jogar este jogo, toma o presidente
um annel, ou moeda, ou outra cousa similhante, e mandando
que os jogadores ponham as maos, elle faz tambem outro tanto,
sustendo entre ellas a moeda, ou annel ; e finge depois que o
deixa cahir, e com elfeito alguma vez o deixa nas maos d’um dos
jogadores. Dada que seja a volta & roda dos jogadores assenta-se,
e pergunta a algum da companhia: quem tem o annel ? — Lste
responde apontando para aquelle, que se persuade o terd ; acer-
tando, pega entao no annel, ¢ o distribue, com as formalidades
que acima dissemos, depois faz a pergunta mencionada, ouve a
resposta, ele., e assim proseguira o jogo. Nioacertando paga
prenda, e aquelle a quem nomeou passa a dizer quem tem o
annel, ndo atinando tambem paga prenda, e o que [Or pergun-
tado tem de nomear a oulro, e deste modo por diante até se acer-
tar quem tem o anncl.

Segundo modo. — Pega-se n’uma linba grande qu:e se estende
por todos os jogadores, enfia-se o annel nesta linha, ¢ faz-se
correr com a maior velocidade possivel. Ha um jogador que esta
fora do circulo, o qual ha de adivinhar quem tem o annel. Para
1880 0 presidente manda fazer alte 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 nao
adivinha torna a corver v annel pela linha, ¢ assim por diante até
que atine com quem o tern.

Terceiro modo. — Neste modo de jogar o annel ha igualmente
um de fora para adivinhar quem o tem. Os mais formados em
circulo, procedem desta maneira: o primeiry pega na-mao di-
reita do que lhe fica a esquerda, e na esquerda do que fica a di-
reita, o terceiro, o quinto, o setimo, etc., fazem o mesmo, e ora
unindo, ora apartando no ar as maos umas das outras, assim fa-
zem circular o annel, alé que o presilente manda fazer alto para
perguntar ao que estd de fora quem tem o annel ; no mais como
no segundo modo.

Antao Peruleiro.

Neste jogo de prendas manda o presidente, que cada um dos
jogadores escolha o officio que quer ter, explicando o modo por-
que o ha de fazer conhecer com accées 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 confuzio no accionado d’clles. Depois adverte o pre-
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sidente que tomem todos muito sentido em que, quando el
arremedar o officio de algum deve immediatamente pantomimar ;
isto €, levar a cara a mao direita, ¢ com o dedo pollegar firme
na barba, bulir incessantemente com os mais; e assim que o
presidente o arremedar nesta pantomima, passar entio logo a
lingir por accoes, 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 promptidao ;
porque ao menor descuido, ¢ uniformidade de accdes como pre-
sidente, ou arremedar o officio que nio pertenca, deve pagar
prenda : do mesmo modo quem ndo reparar no officio, que o
presidente finge, se este lhe pertencer, pagara prenda, e a dard
tambem no aso de responder por outro. Para isto principia o
presidente dizendo: Antao Peruleiro, Antdo Peruleiro, attenda
cada qual ao sew dinheiro. Isto vepetird as vezes que lhe bem pa-
reca, e emguanto clle se callar, pantomimarao todos a um tempo,
da maneira que ja se disse fingindo o officio de que se encarre-
garam, e tanlo que o presidente tivar a mio da cara, ¢ passar a
arremedar qualquer dos officios que houver na roda, aquelle a
quem este pertenca, pord o dedo pollecar na barba, bulindo con:
0s outros como fica dito, e fazendo isto tambem o presidente
lingird que trabalha pelo seu officio : hem entendido que o joga-
dor nunca deve fazer o mesmo que vir fazer ao presidente, e fa-
zendo-o dard prenda.

SApurar uma letra.

¥ mul difficil neste jogo de prendas deixar de perder, quando
¢ ndo jogue com a atlencdo mais escrupulosa, ¢ principalmente
se o8 jogadores forem muitos : consiste elle em dizer cada uma
das pessoas que o compuzereny tres palavras que principiem
pela: mesma letra, de que se fizer 2leicio, v. o.. o P, dizendo :
ew, minhas senhoras, fiz uma vicgem, ¢ chequel « Paris, aonde
encontrer @ Pedro, que me dew a comer Perdizes. O jogador que
seguir a fallar diva : ew chequei a Petersburgo, achei la « Paulo,
que me dew para céa Passas, ete., ¢ deste modo se irdo sesuindo
todos os mais.

Quem nomear na cidade, nome de homem ou muther, ou co-
media de que Ji se fizesse uso, pagarda prenda, e a mesma pena
lerd quem n2y disser com promptidio as palavras que deve
dizer.

Importa advertir, que os appellidos, que principiem pela letra
que se escolheu, tambem podem servir em lugar dos nomes pro-
prios : da mesma sorte nos munjares, nio ¢ forcoso, que se diga
absolutamente o nome de cousa de comer, cear, almocar, ou me-
rendar ; porque é licito dizer, por exenplo, que lhe deram a
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comer, punhaes, pios, pedras, etc., porque ao contrario ate se-
ria impossivel aparar a letra, e achar manjares, que principiem
por um P., ou por outra qualquer letra, de que se houver feito
eleicdo. SO em nome das povoacoes ¢ difficil o poder substituir
outro, por ndo ser permittido inventar nomes, ¢ absolutamente
necessario que estes sejam proprios, e legitimos.

Para ndo perder previname-se 03 jogadores antes de comecar o
jogo de duas ot tres palavras de cada genero: para que succe-
dendo dizer algum qualquer d’ellas antes que The chegue a sun
vez, estar prevenido de outra, e ndo passar por wma surriada,
além de dar prenda.

Concluida uma letra, pode entrar-se no apuro de outra,
até que aborrecidos deste jogo, passem a oulro.

Anurar o qiie se pode fazer d’um medal.
i q

Este jogo ¢ similhante ao passado, consiste somente em ele-
ger, v. g., 0 que se pode fazer de ferro, e cada qual diz sua
cousa, como por exemplo, chaves, fechaduras, fervolhos, fa-
cas, ete., ¢ 0 que repetir cousa ja nomeada, ou gue ndo ache
promptamente para a dizer, pagara prenda.

Para ter presentes as cousas, (ue se podem fazer d’um metal.
ou outra qualquer materia de que se faca eleicio, ¢ preciso ir dis-
correndo pelos officios, artes e sciencias, e vér de que instru-
mentos usam, isto infallivelmente lhes trari & memoria quanto se
possa fazer do metal escolhido.

Areco.

Lste jogo facilita o meio de divertir-se qualquer, e de fazer ao
mesmo te.ipo um exercicio salutar 3 convém a ambos os sexos
igualmente, e tem mais a vantagem de ser pouco dispendioso e
durar mwto tempo. " com wina bitharda que se hate e laz gi-
rar o arco diante de si, accelerando ou retardando a sua veloci-
dade: ¢ com a mesma billiarda que se daao arco a direcedo que
se lhe quer imprimir, e se volta paia a direita ou para a esquer-
da, conlorme se Lhe bate & esquerda ou & diveita. Emfim o joga-
dor segurando com a bilharda o arco, o faz parar mstantanen-
mente na sua cavreir?, ou imprirnindo-lhe uma mpuolsdo em
sentido contrario v faz retroceder. & malor parte dos que come-
cam a jogar o arco encontran difficuldade em o fazer girar regu-
larmente, isto provéan de baterein com a bilharda com 1muita
forca, ¢ repetidamente ; ¢ preciso fazer o conbrario, bate-se de
vagar e regularmente, para o ir seguindo, e segural-o quando se
inclina para um ou outro lado, dar-lhe immediatamente nova
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pancada mais forte, ¢ corver constantemente atras applicando a
bilharda com tento.

Ainda que o arco seja especialmente - destinado a facilitar aos
mocos um exercicio individnal, péde tambem offerecer occasiao
de fermar partidas. Assim muitos jogadores podem lutar juntos
para saber qual serd de entre elles o que tera por mais tempo o
seu arco em pe, ou que conseguird primeiro chegar a certo pon-
to marcado de antemao : neste ultimo caso vs jogadores devem-
se collocar na mesma linha em frente do ponto, e sahirem juntos
a um signal dado. — Eis aqui um outro jogo. Os jogadores for-
mam dous bandos em frente um do outro, guardando entre si
uma distancia conveniente, e entre cada jogador um espaco sufii-
ciente para que uma pessoa possa passar @ 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-
trarios, sem tocar nem embaracar os jogadores e arcos de bando
opposto, e repetir este exercicio voltando ao antigo logar.

Arreburrinho.

Jogo de rapazes, que balanceando com o corpo suspenso em
nm pao, encaixado pelo meio, em outro, fincado no chdo, an-

dam com elle & roda, ¢ quando cahem, Ihe chamam dar um
esgarrao.

Arrencgada.

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

A ssalto.

0 assalto, ou ataque, joga-se entre duas pessoas, um (Jue ataca
a praca, e outro que a defende ; sobre um taboleiro ou cartio em
(ue esta figurado o jogo.

FFaz-se uso d’umas pequenas pecas de madeira, a que se di o
nome de cavalleiros, e soldados ou pedes.

Para comegar, arma-se o jogo collocando os vinte e qaatro
soldados nos pontos fora da praga, e os dous cavallerros que a
defendem collocam-se nos dous pontos da entrada da praca.

As linhas finas mostram a mareira porque devem marchar os
soldados, isto ¢, devem avancar para a praca pelas linhas finas,
dando so um passo de cada vez d’um ponto a outro, ou directo,
ou obliquamente, mas nio pode andar pelos grossos, isto ¢, para
os lados, nem retrogradar.

Os cavalleiros podem andar em todas as direccoes, tanto
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dentro, como fora da praca, mas tambem nio podem dar mais
do que um passo de cada vez, excepto os casos de (ue vamos
falar.

Os cavalleiros podem comér os soldados, isto ¢, tirar do jogo
um soldado passando por cima, e collocando-se no ponto que lhe
fica por detraz, onde nio esteja outro scldado. Desta sorte se
vé, (que podem comér muitos soldados, avancando, e retroceden-
do; porém devem procurar, sempre qu: lhe for possivel, retroce-
der para a praca, e ahi occupar pontos vantajusos. :

0s soldados nao poilem comér os cavalleiros, mas podem asso-"
prar, um oa ambos, isto é, tiral-os do jogo, quando se esquece-
rem de comér algum soldado, que esteja em falso.

0 jogador que ataca ¢ sempre o primeiro a jogar, ¢ o seu fim
privcipal ¢ fazer sahir os cavalleiros da praca, para podér occu-
par os nove pontos (ue tem, ¢ neste caso ganha. Ja se vé, (ue
para isso deve expor ou dar a comér alguns soldados, mas deve
fazer o seu plano de sorte, que os nio dé a comer inutilmente,
vindo depois a faltarem-lhe para encher a praca.

Se 0 jogador que ataca niv occupa os nove pontos, ndo tendo
Ja soldados para atacar, perde o jogo. Mas se algum, ou am-
bos os cavalleiros ficarem prisioneiros na praca, fica o jogo
empatado.

- 0 jogador que desmanchar o jogo anles de finalisar, ou sem
que o contrario tenha cedido, perde o jogo.

Assoprar os cavalleiros ¢ de jogador fraco, e por isso so se faz
emn nltimas circumstancias. O jogador que ataca tem direito para
assoprar o cavalleiro, ou obrigal-o a comér, conforme lhe
fizer conta; assoprando ambos os cavalleiros ganha o jogo.

Assobio.

Este jogo de entretenimento nio se pode jogar mais d’uma
vez, e esta mesma ha de ser, caso que haja na companhia algum
que 0 ignore ; e sO entio se podera por em pratica.

. Para‘isso é preciso usar de dissimulacdo, e dizer, v. g., vamos
Jogar o jogo do assobio ; alguem que jé o saiba perguntari : entdo
como ¢ esse jogo ? fazendo se de novas, e os outros fario outro
tanto; e se na realidade houver na companhia algum que o ndo
visse jogar, facilmente se dara a conhecer, pela muita diligencia
([ue pora em o (uerer aprender, mas caso assim nio succeda, se
Ihe poderd mui bem dizer : Senhor F. ji sabe este Jjogo ? E en-
lao, segundo a resposta que elle der, se conhecera com effeito se
0 ignora, ou se finge que o nio sabe. Sendo certa a sua ignoran-
¢ia, 0 devem metter a bulha por isso mesmo. Importa que o que
descrever o jogo seja sagaz, e astuto, para tirar toda a suspeita
A0 palo, 0 qual se poder vir em alguma desconfianca, privara a
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todos "'um excellente divertimento; para obviar este inconve-
niente comecara o presidente dizendo : — Senhores quem nunca
t10 jogar este jogo precisa que eu lhe faca algumas advertencias — ;
e principiard falando ao ouvido a dous, ou tres dos que fingem
ignoral-o : depois chamari o padecente, ¢ o entretera alguns
momentos dizendo-1he que o jogo consiste em apanhar um asso-
bio, que se lhe fard vér, mas que isto ha de ser com muita vi-
veza ; porque si se ndo valer desta estard no meio da sala toda a
noite ; e que ainda que alguem lhe diga, que nio o tem, lhe ¢
licito apalpal-o, e dar-lhe busca ; porque com esta exposi¢io se
conseguird o fim de o ter entretido o tempo necessario.

Em quanto o presidente estiver falandv com elle ao ouvido, e
capacitando-o da marcha do jogo, outro jogador com muita subti-
leza the pregari na casaca com um alfinete um assobio de vidro,
estanho, ou cousa similhante, o qual deve estar atado com nma
fita, que tenha o comprimento de meia vara, pouco mais ou me-
nos. Feita a operacdo dird o presidente : ora bem, meu amigo,
agora que V. estd no meio da sala principiemos o jogo. e seja V. o
primeiro conquistador desta prenda ; entio sc lhe mostrara um as-
sobio similhante ao que se lhe pregou i casaca, dizendo-lhe que
este deve andar de mav para mao dos jogadores, tocando-o sem-
pre aquelle que lhe pegar, e que elle assim que o ouvir deve
procural-o na mao de quem o tocar, até dar com elle.

0 assobio que se lhe fez vér promptamente se guarda, e so se
usard d’elle com muito cuidado, devendo servir especialmente o
que elle mesmo tras comsigo sem o saber; mas neste uso haja
muito tento, para que elle o ndo perceba. Este tanto que o ouvir
tocar voltard para o sitio donde sahio 0 som a procural-o, e entre-
tanto, que fingem os jogadores que o passam de mdo para mio,
repetir-se-ha o assobio. Supposto que elle acerte com quem o to-
cou, este se escusard offerecendo-se para ser examinado, e quan-
do elle estiver fazendo o exame, tocard outro, e elle ficara desen-
ganado de que era verdade o que o sugeito Ihe dizia, de que nio
o tinha, quando, ou por cancado, ou por desconfian¢a se mostrar
mais frouxo na diligencia, entio se lhe deve mostrar aquelle
mesmo, que elle vio a principio, dizendo-lhe que nio tem dado
com elle pelo mal que o busca, e pelo tarde que procede nesta di-
ligencia ; e entdo sem duvida, picado o homem se moveri com a
maior presteza, posto que lhe ndo rezultara d’ella melhor fructo.
Finalmente depois que o virem suado, e fatigado o devem dei-
Xar, o que se pode mui bem fazer requerendo algumas das
senhoras da companhia, que se mude de jogo ; porque este
Ihe ndo agrada, no que se satisfard promptamente tirando ao
miseravel o instrumento, que tanto o cansou a elle para divertir
08 mais.

Advirta-se que esta farca se evitard, logo que nao 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 de genio ardente.

Baccara.

Jogo de azar entre um banqueiro ¢ 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,
¢ as outras cartas segundo os metaes que indicam. Cada pon-
to comeca por por diante de si o dinheiro que quer parar, e o
banqueiro depois de ter coberto cada parada com qunantia igual,
distribue duas cartas a cada ponto, e tira tambem duas para si,
comecando pela direita, ¢ dando uma a uma. Cada jogador
examina as suas cartas, e se algum tem na somma dos pontos
9 o 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 paraos que o tem superior, e nio perde
nem ganha para os (ue o tem igual. Se depois da distribuicao das
cartas, nenhum dos jogadores tem o numero de pontos acima
indicado, o banqueiro di mais uma carta aquelles que a pedi-
rem, e tambem para si se a julga necessaria. Esta terceira carta
¢ sempre dada descoberta. Todo o jogador a quem esta tercei-
sa carta faz passar o ponto de 29 perde todo o seu direito.
Logo que ninguem pede mais carta, os jogadores que nao pas-
saram mostram o jdgo; 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 combinacdo, nio
é facil julgar acertadamente se se deve ficar ou pedir carta.
Todavia sendo os numeros mais favoraveis 9, 19 e 29, deve-se
aproximar delles 0 mais que (or possivel, porém prudentemente.
Assim suppondo que um jogador tenha dvas cartas que for-
nem unicamente o ponto 3 ou 4, de certo ndo hesitara 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 distraccao, 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 fargo. O jogador, joga do lado opposto aos bu-
racos, atirando por meio d’uma pequena maca lisa, com umas
doze bolinhas de marfim proporcionadas aos buracos, alé 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
0s pontos que faz até chegar ao numero convencionado.

Baléa.

Para fazer perder neste jogo de prendas importa advertir a
quem o jogar. que é da sua essencia pronunciar com muita velo-
cidade as palavras do jogo ; e que todo aquelle, qu: o ndo fizer
assim, pagara prenda como se legitimamente tivesse perdido.
Cada regra ¢ uma volta, e o presidente a diz ao da sua direita,
este ao que lhe estda immediato, e assim por diante até concluir
no mesmo presidente, o qual ao que ja houver dito ira accres-
centando mais uma regra.

Tuninha, e atum — tudo é um.

Uma perdiz, e um capio — dous sio.

Dous cedros, e um aloés — sio tres.

Tres ratos, e um gato —sio quatro.

Quatro de branco, ¢ um de tinto — sio cinco.

(inco, € um como vereis — sio seis,

Seis trulas, e um salmonete — sio sete.

Sete amendoas, e um hiscoito — sio oilo.

Oito pessdas que trabalhem e um que estorve — sio nove.

Nove odres velhos, e um novo sem pés — sao dez.

Dez medalhas de estanho, ¢ uma de bronze — sdo onze.

Onze fiadeiras, e uma que cose — sio 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 differente ;
adverte a cada um dos jogadores, que tomem nomes de diversos
peixes, e o que faz de presidente ¢ sempre baléa.

Distribuidos os nomes a todos, e antes de comecar o jogo,
arranjar-se-hdo em circulo tantos assentos quantos sio os joga-
dores menos um, isto para que as pessoas, de que se compozer
aroda, ndo possam jdmais sentar-se em outros, que nio sejam
0$ que lhes forem assignalados.

Para comecar o jogo sentom-se todos, e so fica em pé pela
parte de tora a baléa; este comecando a girar aroda dos joga-
dores ird nomeando os peixes um por um dizendo : madre baléa
chama pelo peize parati; o que tomou este nome levanta-se, e
poe-se atras da haléa; depois vai chamando os outros, e elles se
vao collocando atras um dos outros pela ordem em que sio cha-
mados. Depois que a baléa da com a possivel ligeiresa algumas
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voltas pela sala, sentar-se-ha dizendo: a madre baléa manda
assentar ; e logo os mais procurardo fazer 0 mesmo, mas como
infalivelmente deve haver um assento de menos, ficara um dos
Jogadores sem elle : esta dara prenda, e passara a ser baléa,
seguindo em tudo o methodo do seu antecessor.

Ninguem se devera separar do logar que tiver apoz o presi-
dente, sem que primeiro este se assente, e quem o fizer pagara
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 necessario viveza, e cui-
dado, pois tal {6r o numero dos que se assentarem, ou tirarem
dd fileira, serd nessa occasido o das prendas. :

Banca carteada.

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

O banqueiro ¢ a principal figura neste jogo. Para comecar, o
banqueiro poe 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 poe a sua
d reita, e depois outra que pée a sua esquerda, e assim alé che-
gar 2o fim do baralho ; bem entendido, que as cartas do baralho
devem estar com as costas para cima, e que as cartas se vio
voltando, & proporc¢do que se tiram.

Os pontos estdo munidos cala 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 4 vontade do ponto.

Das cartas que o banqueiro tira, uma para a direita, outra
para a esquerda, quando nao for dublé ; com a primeira ganha o
banqueiro o dinheiro que os pontos pararam sobre ella, e com
a segunda ganham os pontos igual somma i 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; excepto
porém no primeiro dublé, que cada um tem, entio nem perde,
nem ganha.

Em quanto & ultima carta, tem o banqueiro a vantagem de nio
Jobrar a parada aos pontos que tinham parado sobre ella,



Além do que temos dito ha mais tres modos de variar o jogo,
e tentar fortuna, que sao : os pirros, paz stmples, paz de pirro, e
viagens.

O pirro, consiste em ir dobrando 0s cantos is cartas, para
marcar cada vez que sahe a sorte a favor, e que significa que tam-
hem se para o que se vai ganhando.

A paz simples, consiste em dobrar uma so parada.

Paz.de pirro, consiste e parar o producto dos pirros.

Viagem, é parar sobre uma carta o dinheiro (que se quer; se
as quatro cartas similhantes a esta que estdo 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 pode fazer mais d’uma viagem sem licenca do banquei-
ro. A carta da viagem costuma-se conservar coberta debaixo
do dinheiro, ou por cima, até que a sorte decida contra, ou
a favor.

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

A banca, sendo essencialmente um jogo de azar, é prohibida,
e s0 pode ser jogada por divertimento, e nunca com o fim de
sanhar dinheiro.

Barra.

O jogo da barra é muito simples, e serve para exercicio do
corpo, e por isso muito util aos mancebos. Consiste em atirar
com um vardo de ferre, ou uma pedra; quem atirar mais longe
ganha. Este jugo 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 tracam os dous partidos o seu acanmpamento
nas extremidades oppostas, que deve ser limitado por uma risca
no chdo. Um dos jogadores do bando, que sera designado pelo
n.c 1, sahe dos seus limites, avanca até ao bando opposto, ou n.°
2, e tendo chegado em frente do adversario (que clle deseja pro-
vocar, e que conhecendo suas intencoes tem estendido a mao, -
lhe tres palmadas nesta mdo, e foge para os seus, perseguido pelo
jogador desafiado que se esforca para o agarrar e fazer prisionei-
ro, Porém esta ida no encalco do outro, se ¢ feita imprudente -
mente tem seus perigos. Um segundo jogador sahe do campo
n.°1 para aculiv ao seu camarada em perigo, e ameaca ao mesmo
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tempo o jogador do bando n.® 2: porque Lodo o jogador sahindo
do seu bando para correr atras d’um adversario tem barras sobre
este ultimo. Assim no momento em que um segundo jogador
deixa o bando n.° 1, um segundo jogador sahe do bando n.* 2,
para correr direito a este inimigo, e elle mesmo é perseguido
por esse adversario que sahe do bando contrario. E’ raro que
nesta confusdo nio fique algum prisioneiro. Todo o jogador que
achando-se no espaco compreheadido entre os dous campos ou
bandos, {or tocado pela mao ’um adversario fica prisioneiro,
suspende-se o jogo por um'moniento, e 0 prisioneiro vai para o
campo inimigo, e ahi collocando-se tres passos adiante do limite,
¢ com 0s bracos estendidos para os seus, espera que um dos
seus camaradas, evitando a perseguicdo dos inimigos, chegue ate
elle, e lhe possa tocar na mao. A luta torna-se entao mais arden-
te, porque se os jogadores d’uin campo fazem todos os esforcos
para levar o prisioneiro, os do campo 0pposto ndo sa0 menos
attentos 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 cansaco.

Batalha.

Jojo de car
cartas. _

Joga-se entPgdluas pessoas. Para isso divide-se o baralho em
duas partes iguaese e cada um dos dous jogadores pega em uma
metade. Depois udih d’elles tira uma carta debaixo e volta-a so-
bre amesa ; o outt@az o mesmo, e o (ue deitar carta maior,
ganha a vaza, que mdgfe em cima do monte que tem na mio, e
joga para a vaza segyinte do mesmo modo ; e assim por diante,
até que um ganha to¥as as cartas do outro.

As cartas tem o valor ordinario, sendo a maior o rei, depois
a dama, o valete, o dez, o nove, o vito, o cete, o dous, o cinco. 0
quatro, o tres, os dous. e a mais pequena o az.

Quando se empata, isto ¢, quando ambos jogam cartas simi-
Ihantes, tornam-se a jogar outras, para vér quem desempata.
Succede muitas vezes empatar-se tres, e mais jogadas a fio, e no
fim vir um dous ganhar a um az todo o monte. Pode-se variar
dando ao dous de paos um valor superior a todas as cartas.

, pueril, ¢ 0 mais simples de todos os jogos de
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Batos.

Jugo pueril entre dous adversarios. Joga-se com cinco pedri-
nhas de forma aproximadamente a um parallelipipedo, ou com
pedacos de osso ou marfim preparados para este jogo. Sobre um
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plano coberto de tapete ou baeta, o jogador, que tem a mio por
sorte, pega nas cinco pedrinhas e atirando-as po ar, apanha-as
nas costas da mio, esforcando-se para que ahi fiquem todas ou
a4 maior parte, e tornando-as a ativar a0 ar, apanha-as na palma
da mio ; depois faz passar para a mio esquerda as que (icaram
sobre o tapete, atirando primeiro mna pedrinha ao ar, e fazendo
essa passagem, em quanto ella estd em caminho. Seguem-se de-
pols muitas maneiras de jogar, difficultando-se as sortes para o
lim da partida, a qual termiva por uma serie de jogos em que o
jogador ¢ obrigado a ativar com todas as pedrinhas no ar, e apa-
nhal-as na palma da mio. O jogador que durante qualquer das
sortes deixar cahir alguma pedrinha, perde, e passa as pedrinhas
a0 contrario. ‘

Bella, fluxo e winta ¢ um.

Jogo de carlas, e de combinacio, que tira 0 nome das sortes
de que se compoe. Joga-se com um baralho de cincoenta e duas
cartas, ¢ podem jogal-o ao mesmo tempo desde dous até dez,
ou doze jogadores.

Fazem-~se neste jogo tres bolos, cada um em uma bandeja se-
parada 5 0 1.¢ é o bolo da bella ; 0 2.° 0 de fluzo; ¢ 0 3.° o do
trinta e wm. Cada wmn dos jogadores entra com um tento para
cada um destes holos, 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 di cartas a primeira vez.

Depois de as baralhar, e fazer cortar pelo jogador da esquer-

. da, da duas cartas cobertas a cada jogador, e depois da uma
doscobertaa cada um; o jogador que tem a carta maior das desco-
bertas, ganha o bolo da bella. A carta inaior para esta sorte ¢ o
rei, depois a dama, ¢ valete, o dez, o nove, oito, sele, a sena, a
(uina, a quadra, o terno, e o duque. Se ha empate entre dous
on mais jogadores, que tem as cartas maiores, fica o bolo para a
mao seguinte, na gqual é dobrado, porque todos os jogadores sio
vbrigados a entrar novamente para elle.

Depois de se decidir a sorte da bella, passa-se a do fluzo, ©
qual consiste em tres cartas do mesmo naipe. Para esta sorte,
¢ 0 2z a maior carta, e conta-se por onze pontos, cada figura por

;}‘ dez, e as outras pelo que pintam. Assim o fluxo de az, rei ¢
dama, vale trinta e um, e ganha ao de rei, dama e valete, que
vale trinta. Se ha dous jogadores que empatem no ponto maior
do fluxo, fica o bolo para a mio seguinte, no qual ¢ dobrado
pelas novas entradas.

Depois da decisio do fluxo, trata-se da do trinta e wm ; para
esta sorte contam-se as cartas como para o fluxo, valendo cada
4z onze, cada figura dez, e as maiz o gue pintam. Quem faz
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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 ; vinle ¢ nove ganha a vinte
¢ oito, elc. Para esta sorte, contam-se os pontos de todas as
cartas, que cada jogador tem na mao, sejam do naipe que
forem.

A mdo fala primeiro, e pede carta, ou fica, conforme lhe faz
mais conta : depois vdo-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, fica o bolo para a mao
seguinte, como o da bella, e do fluxo.

0s jogadores que passam o ponto de trinta ¢ um, perdem todo
o direito ao bolo naquella mio. O jogador que tem trinta e um
nas primeiras tres cartas, deve mostral-o, quando lhe chega
mmio, porque ganha o bolo de trinta ¢ um, se nao houver outro
fora, e ninguem pode pedir cartas depois disso.

Berlao.

0 berlao ¢ um jogo de envide, que se joga entre dous, tres,
quatro ou cinco jogadores.

Ha duas especies : um que se chama berlao quedrado , e outro
buillote. Trataremos aqui do primeiro, e depois mostraremos a
differenca entre ambos.

O berlao quadrado tem um nuwero limitado de maos. Tiram-
se os logares por sorte. Se os jogadores sao cinco, tiram-se do
baralho cinco cartas, a saber: um rei, uma dama, um valete, um
dez e um nove : baralham-se com a pintura para baigo, e ofle-
recendo-se assim aos jogadores, para tivarem cada um, uma.
Quem tira o rei escolhe logar; quem tira a dama fica a direita
do que tira o rei; o do valete a direita do da dama ; o do dez i
direita do do nove; e o do nove i esquerda do do rei.

0 jogador que tirou o rei é o primeiro a dar cartas ; depois de
baralhadas, da-as a cortar ao da sua esquerda, e da tres cartas a
cada jogador, distribuindo uma a uma ; ¢ depois de dar a cada
um as suas tres, descobre a que se segue, que € a primeira da
baralha, a qual fica assim descoberta toda a mio.

Para jogar este jogo, tiram-se ao baralho os duques, os ter-
nos, as quadras, as (quinas, as senas, ¢ os seles, de maneira, (ue
ficam s vinte e oito cartas, 0 az, ¢ a carta maior, e vale onze
poutos; o rei, a dama, v valete € o dez, valem dez pontos cada
uma ; e as outras valem o que pintam,

Cada jogador poe diante de si um tento, do valor que se esti-
pula; a totalidade destas entradasforma o bolo, ou o primeiro
objecto do jogo.

0 jogador que fica a direita do que di cartas, é o primeiro a
lalar; e depois os que se seguem da direita para a esquerda.



O primeiro que é a falar, diz que passa, ou que joga o bolu, on
uma certa somma da sua banca, ou todaa hanca. Toma-se aqui
por banca a quantidade de dinheiro, que cada am tem na mesa
para jogar.

Os jogadores passam ndo so quando tem mio J0g0. mas pas-
sam algumas vezes com bom jogo, para envidar o que jogar.
Se passam todos faz-se uma nova entrada, e dio-se outra vez as
cartas.

Quando um jogador que ¢ a falar, diz que joga para uma en-
trada, para todo o bolo, ou para uma certa somma da sua banca
(com tanto que neste ultimo caso nio proponha uma somma in-
ferior 4 da entrada, exceptuando o caso de nio ter mais na mesa) ;
0 jogador que é a falar depois d’elle, ¢ obrigado a aceitar a pro-
posicdo, ou a dizer que passa, neste ultimo caso perde o direito
a0 bolo, mas se aceta a proposicio, pode envidar se (quizer ; e
se 0 oulro nao aceita o envide, perde a somma que queria
jogar.

Quando um jogador passa, sendo a falar, pode sem embargo
’isso entrar em concorrencia com 0s que jogarem, com tanto
que alguns dos que eram a falar antes d’elle, Ihe nao propozesse
que jogasse.

Se o jogador que quer jogar é envidado, fica senhor de aceitar
0 envide. e de reenvidar até 4 concorrencia do dinheiro que
tem na mesa.

Depois que acabam de reenvidar, comeca o jogo, todos os jo-
gadores poe as suas cartas patentes na mesa diante de si, e os
que jogam reunem as suas as dos outros, que se acham ser do
mesmo naipe, em (ue elle tem a maior.

0 jogador, por exemplo, que tem um az. ajunta as suas cartas,
as cartas dos outros jogadores do naipe do seu az. Expliquemos
melhor. Se nenhum dos jogadores que jogam naquella mao
tem berlao, ganha o que faz maior ponto. Supponhiamos que jo-
gam so dous, e que um tem vinte e um de az de ouros e 0 az de
pavs ;e outro tem vinte do rei de copas, e a dama de ouros.
Depois de descobertas as cartas, o que tem a maior carta em
cada naipe, ajunta av ponto em que tem a maior carta. as car-
tas dos outros jogadores, que se acham ser do mesmo naipe ;
assim o que tem a dama de ouros da-a ao que tem o az, que ¢ a
maior, o qual faz trinta e um com o que ganha.

Se 0 que tem o az de paos, tivesse em seu logar a dama de co-
pas, havia de dal-a ao que tem o rei, porque o rei é maior do que
a dama ; mas assim mesmo s0 fazia trinta pontos, senio hou-
vesse mais copas nas cartas dos outros jogadores.

Supponhamos que jogam tres jogadores a mio, e que o tercei-
ro tem uma carta de copas inferior ao rei, esta carta ajunta-se
tambem ao rei de copas, e faz um ponto de trinta e oito, sup-
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pondo ser um oito, que ¢ a menor deste jogo; sendo o nove,
faria trinta e nove ; e sendo o dez, ov uma tigura, faria quarenta.
Se o que tem a tal carta de copas, tivesse 0 az, ganharia a todos,
porque contava com elle as cartas de copas dos outros. Ajun-
tando o que tem a carta maior, as cartas que os outros tem do

mesmo naipe ganha quem faz maior ponto.

O maior ponto que se possa fazer, ¢ inferior a (qualquer berlao.
Por exemplo, o berldo de oitos, que é o menor, ganha ao maior
ponto possivel : um berldo, sio tres cartas da mesma casta. O
berlao de tres azes, que ¢ o maior de todos, ganha ao berlao de
reis, o de reis ganha ao de damas ; o de damas ganha ao de vale-
tes; o de valetes ganha ao dos dez; o dos dez ganha ao dos no-

Ves ;e 0 dos noves ganha ao dos oitos.

O berldo quadrado, a que se da o nome de parelhas, ¢ 0 maior
fque se pode fazer, e ganha ao berldo dos azes. O berlao quadrado,
¢ de tres cartas similhantes & carta voltada. Por exemplo, se se¢
acha uma dama voltada, quem tiver as outras tres damas, faz um
berlao quadrado. Como nio ha mais do que uma carta voltada,
nao pode haver mais do que um berlio quadrado, assim tanto im-
porta a quem o tem, que seja de oitos como de azes, porque o
menor ganha igualmente como o0 maior.

Em algumas partes da-se ao valete de paos a propriedade de
valer por qualquer das outras, de maneira que quem tem duas
cartas similhantes, ¢ o valete de pdos, tem um berldo, a que se da
o nome de herldo falso. O berldo falso ganha a qualquer ponto,
mas ¢ inferior a qualquer berldo.

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

Supponhamos cinco jogadores chamados Pedro, Paulo, San-
cho, Martinho, e Alesandre. Pedro da cartas, e tem 4 sua direita
Paulo, e successivamente os outros pela ordem em que estao
nomeados.

Primeiro exemplo. — Paulo, que ¢ a falar tem um az, uma
carta do mesmo naipe, e uma carta branca, e diz que joga ; isto é,
que se a entrada ¢ de mil réis, joga para cinco mil réis. Sancho,
Martinho, e Alexandre, que nao podem sustentar o jogo, ou nio
(querem correr o risco de serem envidados, respondem passo.
Pedro, que é ultimo a falar, ¢ que tem vinte e um em pios, ¢ o
valete de copas, diz que sustenta o bolo, e nada mais. Os cinco
Jjogadores descobrem as cartas; Paulo ajunta ds suas todas as
cartas do mesmo naipe do seu az, e as do naipe da sua carta fal-
s, quando Pediro nao tem carta deste ultimo naipe, que seja su-
perior i tal carta falsa. Chama-se carta falsa, a carta de um naipe
de que se ndo tem 0 az. Pedro pela sua parte ajunta ao seu jogo
todas as cartas de paos de que tem o az, e até as copas, se Paulo

*4
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ndo tem carta de copas superior ao valete, que faz parte o
jogo de Pedro.

Cada um dos dous jogadores conta os pontos produzidos pelo
naipe mais numeroso (ue tem na mdo, e o que faz maior ponto
ganha. Se 0s que jogam empatam fazendo um tantos pontos
como outro, neste caso ganha o jogador que fica a direita do que
deo as cartas, o que nos termos do jogo se chama ganhar por pri-
mazia de mdo. Ista primazia € uma vantagem consideravel a fa-
vor de quem ¢ mao, a qual succede repetidas vezes.

«Alguns jogadores estipulam que em caso de empate, fiquem as

entradas na mesa.

Segundo exemplo. — Paulo passa; Sancho diz que joga, Mar-
tinho diz que sustenta, Alexandre e Pedro passam, Paulo que era
mao, e por consequencia a falar, passou ; mas niao obstante isso,
diz que tambem sustenta o jogo. Martinho, a quem pertence
responder, parecendo-lhe que nio tem jogo para envidar, diz
que joga somente a entrada. Paulo que passou somente eom o
designio de envidar a quem jogasse, diz-lhe que juga dez mil
réis além da entrada. Sancho, nio obstante ter dito que jogava,
ndo querendo arriscar wna somma maior do que a entrada, di
que ndo (uer jogar, e paga a entrada.

Martinho sustenta o envide, e se lhe parece que poderi ga-
nhar, e que o seu contrario sendo quererd expor a perder uma
somma maior, reenvida, dizendo que joga vinte mil réis ou mais.
Se este reenvide ¢ aceito, e Paulo ndo quer reenvidar de novo,
entdo todos os cinco jogadores palenteam as cartas na mesa, e
decide-se a mdo como no exemplo antecedente.

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

0 seu designio é de ganhar as entradas sem opposicao, pare-
cendo-Ihe que os outros nio quererao correr o risco de perder
uma somma tio grande.

Isto succede de ordinario (uando se tem ja accumulado duas,
ou mais entradas. Quando este estratagema ¢ bem succedido,
chama-se roubar as entradas. \s temerida les desta especie nio
licam sempre impunes; porque succede algumas vezes, que um
Jogador conhecendo, que algum dos outros costuma fazer este
J0g0, passa ccm boas cartas, para aceitar a proposicao.

Quarto exemplo. — Paulo tem tres cartas com trinta e um
pontos, e a carta voltada ¢ um dez do mesmo naipe; assim tem
quarenta e um, com a primazia de ser mao, a qual lhe da di-
reito de contar os pontos da carta voitada. Este jogo ¢ o melhor
que se¢ pode ter depois do berldo. Martinho tem um berlio de
dez, ¢ Alexandre uin de valete. Se succede que cada um envida
ate & concorrencia da sua banca, e as tres bancas sao desiguaes ;
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por exemplo, @ de Paulo de vinte mil réis, a Jde Martinho de
quinze, e a de Alexandre de nove: resulta desta desigualdade,
que Alexandre tendo o0 berlio superior ganha as entradas, e nove
mil 1éis a cada um dos outros dous ; porém como ficam a Mar-
tinho seis mil réis, depois de pagar a Alexandre, Paulo que per-
de tambem para elle, ¢ obrigado a pagar-lhe seis mil réis. Segue-
se (’aqui que Paulo perde nesta mio quinze mil réis, e que Marti-
nho ndo perde se ndo tres.

Quando um jogador ndo tem mais dinheiro do que o tento da
entrada, se tem hoas cartas pode jogar, mas se ganha, ganha
somente a entrada. Bste modo de jogar chama-se jogar o panno
verde.

Quem tem berlao recebe dos outros um tento, on o (ue se
estipula, e se dous jogadores tem berldo, o do cuperior nio
paga a do inferior, mas os outros jogadores pagam ambhos.

A carta que se volta na primeira mao designa de ordinario o
berldo favorito. Por exemplo, se esta carta é um dez, o berlao
favorito, ¢ o berlio dos dez. Este berlio paga-se dobrado; mas
nao ganha o jogo, nem os envides, com prelerencia a outro ber-
lio maior. O berlio quadrado paga-se quadruplicado. Estas pa-
gas estipulam-se sempre no principio do jogo. No berldo gnadra-
do divide-se em differentes partes a somma com que cada um
dos jogadores faz a sua banca, mas cada um d’elles pode entrar
logo com a entrada que quizer.

Depois que um jogador perde a sua banca, pode conservar-
se no jogo entrando somente em cada mdo com a entrada ; mas
¢ preciso que tenha diante de si outro tanto dinheiro como o
desta entrada. Se ganha nao pode receber sendo uma entrada
dos que lha disputam.

Em quanto dura o jogo, nenhnm jogador pode tirar dinheiro
da suna banca; mas pode acerescental-o, com tanto que na mao
em que o fizer ndo tenha visto as suas cartas.

Na butllote, o jogador deshancado ¢ obrigado a ceder o seu
logar aquelle. que segundo a ordem do jogo deve entrar pri-
meiro. Se nao ha ninguem para entrar, o jogador desbancado
pode renovar a sua banca, ¢ continuar a jogar. Como se ndo
determina a duracio deste jogo, qualquer dos jogadores ¢ se-
nhor de se levantar (uando quizer,

Berlao de valetes.

- Jogo de cartas, que se joga entre muitas pessoas. Con-
venciona-se 0 preco de cada partida, e tira-se por sorte
quem: dara cartas. O jogador que di cartas, depois de as ter
baralhado, e dado a cortar, distribue tres a cads um, poe mais
tres cartas descobertas na mesa, e a bharalha de parte.

i
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O principal objecto do jogo é fazer berlio, isto ¢, a reuniao
de tres cartas da mesma especie, como tres reis, tres damas, ete.
O maior berlio ¢ o de valetes, o qual ganha a todos os outros ; ¢
quando qualquer jogador o tiver na mao, ganhaas entradas sem
jogar ; na falta deste, ganham os outros berloes com que ordina-
riamente se acaba a partida.

Alguns jogadores usam de tentos, e entio distribue-se a cada
Jogador de seis até quinze tentos, os quaes tem am valor que se
estipula; obriga-se a dar um tento ao que tiver berlaes jogados,
dous aos berloes de mao, e tres aos berlaes de valetes, quer seja de
o, quer jogado : este ultimo berlao so por si acaba a partida.

Explicaremos o que sio berloes jogados:

0 fim do jogo é fazer berldo 5 ora, o jogador que ¢ mio, e que
Liver no seu jogo, por exemplo, um sete ¢ dous dez, se vé um
sobre a mesa. deita o seu sete namesa, e pega no dez ; por con-
seguinte faz um berlao de dez, (ue accusa; o jogador que se se-
gue faz o mesmo, e assim os mais, podendo wocar até duas car-
tas se the convier. Se a algum dos jogadores Ihe for inditferente
trocar corta, nao deve deixar de o fazer, porque se disser gue
passa, nunca mais lhe é permittido trocar carta, e por conse-
quencia fica umnpossibilitado de fazer berlao. Quando todos tem
trocado carta, seguindo-se por ordem, torna a roda a comecar,
¢ assim por diante, até que algum dos jogadores tenha um ber-
lao de valetes, o que faz acabar o jogo ; ou que cada um dos jo-
gadores tenha o berldo que tencionava fazer.

0 berlao de setes paga ao berlio de oitos um tento; este ao
berlio de noves : o berlao de noves ao dos dez: este ao berlio
de azes: o de azes ao de damas; este a0 dos reis: e o de reis paga
ao berlxo de valetes.

Bésta.

Jogo de cartas, francez, (béte). e que ¢ inteiramente similhan-
te a0 jogo da mosca, com a dilferenca de mudar a palavra mosca
em bésta. Vide o jogo da Mosca.

Efesy.

Jogo de cartas entre duas pessoas e com wn baralho de 32
cartas, em que se comprehendem os azes, reis, damas, valetes,
dez, noves, oitos, e setes; todas as outras s¢ poe de parte. O lim
do jogo ¢ fazer 500 pontos, ¢ para conseguir este resultado,
déo-se a cada carta um valor determinado; os azes e 0s dez valem
10 pontos cada um; o rei vale 4 pontos, a dama vale 3 pontos,
e o valete 2 pontos; asoulras cartas, isto ¢, 0s noves, os oitos,
e s setes. conservain o sea valorvelativo, porémnio servem para
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marcar pontos. Tolas as vazas reunidas, contando somente as
cartas de valor, fazem um total de 12C pontos. O jogador que da
as cartas, o qual é designado por sorte, distribue as cartas alter-
nativamente duas a duas até seis para cada jogador, e volta a 13.
para servir de trunfo. Se este trunfo é am sete , o que (éo car-
tas marca 10 pontos. As principaes sorles do jogo sio: 1.°a
quinta mator de trunfo que vale 500 pontos, e faz ganhar a par-
tida incontinente ; 2.° as quintas maiores nos outros naipes que
valem 400 pontos cada uma; 3.° os quatro azes reunidos, que
valem 100 pontos : %.° os quatro reis 80, 5.° as quatro damas 60;
6.° 0s quatro valetes 40. Ha ainda outras tres sortes favoraveis,
a saber: o Besy, isto ¢, a raunido do az de espadas e valete de ou-
ros na mao de um jogador o que da 40 pontos; o cazamento, isto
¢, a reanido do rei e dama do mesmo naipe, o qual da 40 pontos
em trunfo, ¢ 20 nos outros naipes; a wultima vaza, (ue vale dez
pontos para quem a [az. Depois de cada uma vaza, os jogadores
compraim uma cartada haralha, e quen fez a vaza é que compra
primeiro. Em quanto ha cartas na baralha, os jogadores podem
deixar de jogar carta do mesmo naipe da mao, e de cobrir com

maior, ¢ cortam com trunfo se querem, mas esgotada a baratha
perdem estes previlegios. —-A partida pode ser ganha em uma
SO mao por uma quinta maior de trunfo, ou por duas quintas de
oulro naipe, ou por qualquer outra combinacio: mas ordina-
riamente 0s 300 pontos so se fazem depois de jogadas diversas
mios.— No fim de cada mio os jogadores marcam os pontos que
fizeram. Logo que um dos jogadores chegar a 400, on que dando
as cartas volta para tranfo um sete,- vai contando os pontos a me-
dida que os faz, ¢ se completa 0s 500 antes que a mao esteja aca-
bada, ganha a partida, sem que seja necessario acabar o jogo. —
l.ogo (que os dous jogadores tem ji cada um 380 pontos pelo
menos, e fazem no lim da mao 500 pontos ou mais, & o que tem
mais quem ganha, e se ambos tiverem 500 pontos, é o que fez a
ultima vaza quem ganha. — O besy pode-se jogar com tres pes-
soas, neste caso o barallhio comprehende tambem os seis, e di-se
somente 9 cartas a cada jogador.

Bilhar.

Jogo de calculo, exercicio, e destresa, consagrado especial-
mente aos homens, ¢ sobre tudo aos mancehos ; joga-se em casas
apropriadas e publicas; porque ha mui poucas casas particulares
onde se encontre um bilhar.

Chama-se belhar i casa onde se joga; ao taboleiro ou mesa em
(que se joga; e ao jogo que se faz sobre elle.

A casa do bilhar contém : um tabolerro ou mesa onde se joga :
uma taqueira ou cabide de tacos e macas: a marcagdo, e nm armar)o,
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ou caixa onde se guardam as bolas, 03 piaosinhos, e nma urna, ea-
baz, ou cacifo, que contém as bolas para o trinta e um, ete.

O taboleiro ou mesa do bilhar, que ¢ de differentes grandezas,
pois que os ha de quatorze até dezesete palmos de comprido ;
deve ter de largura metade do sen comprimento, que seja bem
desempenado, sem que descaia para parte alguma. ste taboleiro
¢ feito de quadrilongos de madeira, forrado d’um panno vérde,
por cima outro de lona, a que se dae nome de camiza, e por
cima de tudo um panno vérde bem liso e entesado: e tem dos
lados as tabelas, e os azares.

Sobre 0 panno vérde estdo as marcas, que sio feitas com mar-
roquim vermelho muito fino, as quaes estio collocadas da ma-
neira seguinte: uma no meio do bilhar, entre os dous azares do
meio, € mais quatro a iguaes distancias desta dnas pollegadas,
formando uma cruz perpendicular as cabeceiras do bilhar. Em
alguns bilhares ndo se usam estas marcas e fazem-se com giz
na occasidao em que sdo precisas. Daas 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, dividindoao meio esta distancia. Além destas ha outras
marcas que estao collocadas sobre os frizos dos lados maiores do
bilbar, na distancia da quarta parte do seu comprimento: o es-
paco comprehendido entre estas marcas, e a cabeceira que lhe
lica mais proxima, cada uma para seu lado respectivo: chama-se
coulo

Cabeceiras do bilhar sdo os lados mais pequenos; chama-se
cabeceira de cima & cabeceira donde se comeca a jogar; cabeceira
de baizo, ¢ a que lhe fica opposta.

As tabelas sa0 quatro, estao encaixithadas no taboleiro, estofa-
das d’ourellos, e forradas por fora de panno vérde igual ao do
laboleiro do bilhar; chama-se tabela de cima, i que fica na cabe-
ceira decima, e tabela de baixo, i yue fica na cabeceira de baixo -
as outras distinguem-se por tabela da diveita , e tabela da es-
querda,

Azares, s30 uns seis buracos, cada um com uma holsa destj-
nada para receber as bolas. Estao collocados um em cada canto,
¢ dous no meio das tabelas maiores. Os azares que ficam nnidos
a tabela de baixo chamam-se azares de baizo ; os que ficam no
meio das tabelas maiores chamam-se azares do meto; e 08 que
ficam unidos a tabela de cima chamam-se azares de etma; e ainda
se distinguem os que ficamn @ direita por azares da direita; e us
que ficam & esquerda por azares da esquerda. Os azares sio: ou
d portugueza, ou & franceza, estes estdo pouco usaidos apesar do
serem mais modernos. Osazares i portugueza tem ordinariamente
de duas até tres polegadas de diametro. Chama-se § parte semi-
cireular do lado do taholeiro entrada, borda ou boca do azar: e as
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partes laleraes destas bocas, chamam-se queizos. A holsa do azar
¢ feita de malha de rede, ¢ tein no fundo um guizo, que serve
para dar sinal de quando entra alguma hola. Em alguns bilhares
ndo se usa.de azares.

A taqueira contém os instruinentos de que se serve a este
Jogo, os quaes sao: 1.° o taco erdinario, ou o taco hespanhol, o
qual differe do primeiro pelo {eitio do cabo,.— 2.°0 meio taco.
— 3.°0 taco grande. 4.° amaca lisa. — 3. amaca de arrastar.
6.° a maca grande.— 7.° arebeca on v resto, que € um pegueno
cavalete encaixado n’uma vara de plo, ¢ que serve para apoiar o
taco quando se joga a uma hola distante, on que ndo faz geito
jogar d’outra maneira.

Além d’estes instrumentos arnda ha as holas,  que sio peque-
nas balas de marfim, de grandeza proporcional aos azaves, e de
differentes cores. Ha bholas braucas, vermelhas, azues. amarel-
las, e vérdes, cujo valor varia segundo a ¢dr, e o jogo em que sdo
empregadas.

A urna, cabaz, vu cacife, que contém as bolas do trinta ¢ um,
tem 16 bolas pequenas, ¢ numeradas desde um até dezeseis.

Os paosinhos ou sdo de péo de buxo, ou de marfim, e sio em-
pregados em diversos jogos.

A mareacao ou ¢ por meio de velogios, ou por bolinhas. Al-
guns dos nomes acima indicados variamy secundo as Incalida-
des. ;

Das partidas.

0s jogous que se fazem no bilhar chamam-se partidas, e sdo os
seguintes : — Jugo direito.— Carambola {ranceza, ou simples-
mente partida & franceza. — Carambola italiana. ou partida 4 ita-
liana.— A russiana. — A ingleza.— A guerra.—O0 giro.— O jogo
dos paosinhos.— O barulho.— O jogo do trinta ¢ um.— O Jogo
do trinta e um antizo.— Ao dublé. — A pula.

Jogo direito.

L.— A partida o jogo direito joga-se a 20 pontos; cada joga-
dor com uma bola, tendo vma dellas dous pontos pretos : a que
lem estes sinaes chini=se negra, ¢ a outra chama-se branca.

2.— Armam-s¢ os pdosinhos nas marcas do meio; cada pao
vale dous pontos, e o do meio vale ¢inco; mas sendo derrubado
juntamente com outros vale <6 (res pontos.

3.— Para principiar o jooo, o que deve ativar primeiro da
bolas se a bola nio passar pava fora da mavea, dia o mesmo joga-
dor novamente bola, ¢ nao perde nada.

h.— Depois que 1 dos jouadores dabola, o ontro atira a esta
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bola com o designio de a fazer e algum dos azares, oude a fazer
vir a paos; fazendo paos com a sua | perde tantos pontos como
de valor tem os paos que derrubou. Se eira a bola, perde um’
ponto. Se a mette em algum dos azares ganha dous pontos; se a
taz saltar fora do bilhar ganha dous ponins.

9.— Sese nega perde dous pontos, vio ambas as bolas para a
mao, e da hola o que fez ganho.

6.— Se erraa bola do contrario, ¢ mette 1 <na-em algum azar,
ou_a faz saltac fora do hilhar peride tres pontos

1.— Quando se faz a hola do contiaro, eate joga sobre a hola
que esta na mesa, da cabeceira opposta 4 em que ella esta.

8.— Quem joga bola livre, ¢ obrieadn 2 i0gar de dentro das
marcas, e que 0s pés nao fiquem para f6ra da linha das tabelas
maiores.

9.—Quem faz primeiro vinte ponios contanido os sens ganhos,
e as perdas do contrario, ganha o jouo.

0 jogo direito esta inteivamente v d’inso.

{‘arambola [ranceza.

kEsta partida joga-se de dous modos: o a sequir, ou jogando
alternativamente os jogadores cada um a sua vez. 0 primeiro
modo é o mais usado. Chama-se partida a seguir, porque o joga-
dor que faz carambola, continia a jogar, até deixar de  a fazer; e
entdo joga o outro. Esta partidla ¢ de 24 pontos.

1.— Para principiar o jogo poe-se a carambola (que é uma
bola vermelha do tamanho das dos jogadores) na marca compe-
tente.

2.— 0 jogador que deve atirar primeiro, atira 4 carambola, e
depois o outro atira a qualquer das duas, se estiverem fora
do couto: porque se estio dentro ‘deve atirar i tabela, ou dar
rawa.

3.— 0 jogador gue fizer a carambola em algnm azar, ganha
Lres pontos, e pée-se a bola na marea.

&.—0 jogador que se negar solive a carambola perde tres pon-
tus, e fica com a bola na mao.

2.— 0 jogador que fizer a hola do contrario em algnm azar
ganha dous pontos.

6.— O jogador que se negar ~obre a bola dv contrario perde
dous pontos.

7.—0 jogador que errando a hola se negar perde tres pontos.
Esta perda toma o nomne de galiniola.

8. — @ jogador que carambolar ranha dous pontos. Chama-se
carambolar dar com a sua hola n1 do contrario depois de ter dado
na carambola, e vice-versa.

9.— 0 que carambolar, e fizer a carambola em aleum 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, fizer a caram-
bola, e a bola do contrario ganha sete pontos, que & o maior
ganho, que se pode fazer a este jogo.

10.— Qualquer dos jogadores é senhor de atirar & carambola,
ou 4 bola do contrario, conforme lhe fizer mais conta.

11.— 0 jogador que joga depois de se negar ou depois que 0
contrario fez a sua bola: ou Ia deita fora do bilhar, é sempre
obrigado a jogar da mesma cabeceira donde principiou 0 J0go:
mas poéde por 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 occasiao que esta se fez, ou saltou fora do bilhar ; poe=se
a carambola na marca opposta & da carambola e muda-se o couto
para a cabeceira opposta, até que se torne a fazer a carambola,
ou a deitem fora do bilhar; porque entio estando desoccupada a
sua marca vai para ella.

13.— (jogador que der raia perde am ponto.

14. — O jugador que der uma segurade perde sete ponlos.
Chama-se uma sequrada nos segaintes 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 jugo. Nos bilhares em que nao
ha azares s6 se contam as carambolas.

Carambola italiana.

A carambola italiana joga-se com duas bolas maiores que as
da franceza, e a carambola branca, a qual de ordinario ¢ de meia
grandeza das outras, e chama-se carambola, ou hola pequena, poe-
s¢ na marca do meio.

1.— 0jogo ¢ de dezeseis pontos, quem os faz primeiro ga-
nha; para isto contar-se os pontos do valor dabola do contrario,
os da carambola, os pontosde carambolar, e as perdas do con-
trario. '

2.— 0 jogador que da bola, ¢ obrigadoa fazel-a passar para
haixo do meio do bilhar: o outro joga & bola do contrario. Ne-
nhum pode jogar a carambola senao no caso do artigo 9.

3.— 0 jogador que carambolar, faz qualro pontos; para ca-
rambolav basta que dé com alguma das bolas na carambola, depois
de ter dado na do contrario.

k. — 0 jogador, que faza hola do contrario ganha dous pon-
tos.

5.— 0 jogador que faz a carambola ganha dous pontos; se a
carambola estiver no caso do artigo 9.
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6.— O jogador que carambolar, e fizer a hola do contrario,
ganha seis pontos.

7.—0 jogador que carambolar, e fizer a carambola, ganha seis
pontos.

8.— 0 jogador que carambolar, fizer a carambola, e a hola do
contrario, ganha oito pontos.

9.— 0 jogador que se nega perde dous pontos; o outro pode
entao atirar a carambola.

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

11.— Quando se faz a carambola, e que a marca esteja oceu-
pada, o marcador pega na carambola, ¢ a deixa cahir perpendi-
cularmente sobre a que esta na marca, para a afastar ’esse lo-
gar; depois poe a carambola na marca.

12.— O jogador quetiver bola na mao deve atirar ‘la cabe-
ceira opposta a em que estiver a bola sobre que deve atirar; po-
rém se a carambola estd na marca, e o parceiro se negou, atira-
lhe da cabeceira de cima.

13.— Quando a bhola estiver na mesma linha da carambola, e o
contrario tem bola na miao, o outro manda-lhe atirar da cabe-
ceira que lhe convir, o que se chama jogar a favdr da carambola.

14.— O jogador que der uma segurada, nao girando as bolas.
perde tres pontos, e vai a hola para a mdo ; mas girando as bo-
las, o contrario pode por a bola onde quizer.

A carambola italiana tambem se juga com paosinhos: jogam-se
giros, e guerras; nestas o primeiro que faz doze pontos sahe ga-
nhando, e dos dous que ficam ganhn o que faz primeiro dezeseis
pontos.— Nos hilhares sem azar contam-se unicamente as caram-
bolas.

A russiana.

L.— A russiana joga-se entre dous jogadores, ¢ consta de
(uarenta pontos; quem os lizer primeiro contando os seus ganhos
e as perdas do contrario, ganha a partida,

2.— As bolas siao cinco: duas brancas, que sdo as dos iogado-
res; uma vermelha que se poe na marca da carambola; uma ama-
rela, que se poe no meio; ¢ uma azul, que se pée na marca de
baixo.

3.— As bolas brancas valem dous pontos cada uma; a verme-
Iha vale tres pontos ; a azul vale quatro pontos; e a amarella vale
seis pontos.— As hrancas podem lazer-se e todos os azares ;
a vermelha nos azares de baixo; a azul nos azares de cima: ¢ a
amarella nos azares do meio.

A

o — Omalaner jogador que fizer alguma bola em azar que nio
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seja o mareado pelo artigo 3, perde tantos pontos como tem.de
valor a bola que fez.

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

6.— 0 jogador que tiver bola na mdo, ¢ obrigado a jogar de
dentro do couto,

7.— A carambola entre a bola do contrario e qualquer outra
vale dous pontos.

8.— 0 jogador que carambolar com duas bolas de eor ganha
tres pontos.

9.— O que carambolar na branca, e em duas de cor, ganha
ctico ponlos.

10.— 0 jogador que carambolar em tres bolas de cor, ganha
sels pontos.

11. — Quando se fizer qualquer bola, e que a sua mavea lique
occupada por outra; o marcador pega na bola feita, e deixa-a
cahir perpendicularmente sobre a que esta na marca para a afas-
Lars depois a hola que se fez poe-se na sua compelente marca.

12. — Quando qualquer jogador, que joga, faz parar uma bola
(ue gira, ou a sua, perde tantos pontos como lem de valor a
bola que fez parar.

13.— 0 jogador que fizer parar qualquer bola, on a desviar
da sua direceio, ndo sendo aatirar, perde o seu valor.

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

A ingleza.

Esta partida joga-se entre dous jogadores, e consla de vinte e
quatro pontos; quem os laz primeiro ganha.— As suas regras
sa0 as mesmas da carambola franceza, com algumas differencas
(jue vamos notar.

1.— A carambola pée-se na marca do centro.

2.— Quem se nega sobre a hranca ganha dous pontos.

3.— Quem se nega sobre a carambola ganha tres pontos.

k.— Quando a marca da carambola fica occupada na occasido
em (ue esla se fez, o marcador pega na carambola, e deixa-a ca-
hir perpendicularmente sobre a hola para a tirar da marca ; de-
pois poe a carambola no seu competente logar.

3.— 0 jogador que der segurada perde sete pontos.

A querra.

Esta partida ¢ de tres jocadores. as bolas s3o as mesmas du
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caramhola franceza, e as regras igualmente, com as differencas
qque vamos notar. |

1.— Para saber os que devem jogar primeiro, atiram todos
tres da cabeceira de cima a tabella opposta; o (que ficar mais
longe da tabella donde atiraram fica de fora ¢ os ontros comecam
0 J0go.

2.— Quando qualquer jogador faz a carambola, ou a hola o
contrario, sahe este, e entra o que estava de fora.

3.— 0 jogador que se nega, ou da raia, sahe do Jogo, e entra
0 (ue estava de fora.

A.—Quando ha bola na mao, e as bolas estio dentro do coto,
poe-se a carambola na marea.

9.— Ojogador que fizer primeiro dezeseis pontos . sihe ga-
nhando: os que ficam comegam a jogar como se fosse prin-
cipio de partida, contando os pontos” que ji tinham: o que pri-
meiro fizer vinte e quatro ganha.

6.— Quando ainda estdo os tres no jueo, as perdas que cada
tm fizer marcam-se avs outros dous.

0 giro.

Nesta partida jogam quatro jogadores, e cada um muda de par-
ceiro no fim de cada partida de vinte e (uatro pontos, de sorte,
que no fim de tres partidas, de que consta cada giro, todos tem
mudado de parceiro. — As bolas, e as regras geraes sio as mes-
mas dos jogos em que se jogar giros; eis aqui as regras parti-
culares,

1.— De dous que comecn a jogar, o que primeiro fizer 1020
escolhe parceiro.

2.— O que der duas raias, ouse negar, sahe, e entra o sen
parceiro.

3.— Quando qualquer jogador fizer a carambola, oua bola do
contrario, sahe este, ¢ entra o parceiro do que sahio.

6.— Dous jogadores parceiros nunca podem jogar ao mesmo
lempo.

Te— Cada jogalor tem diveito e liberdade para ensinar, ou
AVIsar o seu parce ro.

8.— 0 que jogar sem The competiv nio perde nada por 880,
conta-se o ganho que faz, e contintia a jogar até que pelas leis do
Jogo tenha de sahir. Aos contrarios compete vigiar para que ist
nao aconteca.

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

Jogo dos paosinhos.

Este jogo & essencialmente differente dos oulros: joga-se en-
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tre dous jogadores, com as bolas da franeeza; as regras geraes
sao as mesmas ; aqui notaremos as particulares.

— Para jogar é preciso armar os cinco paosinhos nas mar-
c.lq do meio.

2. — Cada partida consta de quarenta pontos. Nestes con-
tam-se as negas, as bolas que se fazem, carambolas, e mais o
valor dos paos que se derrubam. As raias, e as galinholas con-
tam-se a0 contrario.

3. — Cada pio vale dous pontos, e o do meio vale cineo ;
mas se canir juntamente com outros vale so tres.

h. — Os paos que um jogador derrubar com a sua hola, sem
er dado primeiro na carambola, on na hola do contrario, mar-
cam=se a0 contrario.

3. — 0 jogador que fizer passara bola do contrario, ou a ca-
rambola pelas calhas; isto é, pelos intervalos que ficam paral-
lelamente aos lados maiores do bilhar, ganha dous pontos ;
devendo-se advertiv que isto so tem logar, se nao derrubar
algum pio.

6. — As seguradas marcam-se da mesma maneira (ae na ea-
rambola_ italiana.

O barulho.

Este iogo é em tudo similhante ao antecedente, s6 com as pe-
(quenas «hlfenencas que vamos notar.

l. — O pio do meio vale sempre tres ponlos, 0s oulros
dous pontys cada um.

2.— 02 paos no principio da partida armam-se no meio ; d’ahi
por diante armam-se nos logares em que estiverem derrubados.

3. — Quando qualquer pao cahe dentro do azar, arma-se i
hoca d'esse azar.

4. —Quando qualquer pao saltar fora do bilhar arma-se nas
marcas o meio do bilhar.

Do trinta e um.

N'este jogo o numero dos jogadores pode estender-se até
dezeseis. Faz-se uso das bolas da franceza, dos paosinhos, o
mais um cacilo, que contém 16 bolas numeradas desde uwm até
dezeseis. — Cada um faz jogo para si, ¢ ganha quem primeiro
tizer trinta e um ponto, ou na falta deste o ponto ininediata-
mente inferior . e assim por diante.

1. — Os jogadores sao numerados previamente, e & sorte : e
jogam pela ordem em que estio numerados.

2. — 0s paosinlios armam-se nas marcas do meio ; o do meio
vale ¢cineo pontos; o da cabeceira de cima um ponto; o a ca-
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beceira de baixo gnatro pontos; o do azar da direita tres pon-
tos: e o da esquerda dous pontos.

3. — Distribue-se a sorte a cada jogador uma bola do cacifo.

4. — Nenhum jogador pode ter mais d’uma hola.

5. — Nenhum jogador pade trocar a bola que Ihe competio por
outra, sem o consentimento de todos os jogadores.

6. — Para comecar o jogo atira o numero um carambola,
depois o numero dous atira com a ouira hola, d’ahi por diante ¢
livre aos jogadores atirarem com qualquer das tres bolas.

. — Nenhum jogador péde jogar duas vezes seguidas, nem
jogar por outro.

8. — Os paos que cada um derrubar vic-se marcando adiante
do numero do jogador que os derrubou.

9. — Nao ¢ permittido entrar parceiro para o jogo depois
de comecado : salvo o consentimento unanime de  todos 08
jogadores.

10. — As raias, negas, e holas que se fazem sio nullas; e em
(qualquer destes casos a bola da raia, nega, oa feita, vai para a
marca de baixo; se esta marca estiver occupada vai a hola para
a marca do meio, e se ainda esta marca estiver occupada vai a
bola para a marca de baixo.

11. — Qualgner jogador querendo dar raia, hasta que dé com
0 taco na hola, ainda que seja a da marca, e pode dar (uantas
raias quizer.

i2. — 0 jogador que fica, joga da mesma forma (uando lhe
competir, mas o valor dos paos que derrubar marca-se ao numero
immediato abaixo d’elle.

13. — 0 jogador ficado, ndo é obrigado a mostrar a sua bola,
nem dizer em quantos ficou, se ndo no fim do jogo.

14. — Quando ha mais d’um jogador ficado, ¢ entre estes al-
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 fizer trinta e um
ganha.

16. — O jogador que fizer trinta e um, deve mostrar a sua
bola, para conferir com os pontos que fez.

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

18. — 0 jogador que passou pode comprar a bola a (qualquer
dos outros, obtendo o consentimento do maior numero dos ou-
tros jogadores, e joga no logar do que vendeo a hola.

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

20. — Nao se pode recusar a entrada de algum parceiro,
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quando o numero ndo esta prehenchido: bem entendido, antes
de se comecar a jogar.

21. — E’ livre a qualquer jogar de taco ou de maga, mas nio
pode mudar de instrumento durante o jogo, salvo o consenti-
mento dos oulros jogadores. ;

Trinta e um antigo.

Esta partida joga-se entre dous jogadores, com duas bolas das
dos jogadores da 1taliana, e com paosinhos.

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

2. — Depois de se saber quem atira, o que joga primeiro da
bola ; depois 0 outro atira & bola. — Se o segundo que joga se
negar, perde dous pontos, e o primeiro atira aos paosinhos até
deitar todos abaixo, negar-se, ou dar uma raia. — Se deitar to-
dos abaixo, pode hola como se fosse principio da partida. — Se
se nega, o onlro atira aos paosinhos, podendo comecar pelo que
lhe convier.

3. — 0 jogador que der raia, perde um ponto.

4. — Uma segurada conta-se como nega.

5. — O que fizer a bola do contrario ganha dousipontos : ne-
gando-se perde dous pontos.

6. — O jogador que der galinhola perde tres pontos.

7. — 0 couto muda-se como na carambola italiana.

8. — O jogador que fizer primeiro trinta e um, contando o0s
poutos que fez, e as perdas do contrario, ganha ; e ainda que
passe este numero sempre ganha.

Dublé.

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

1. — Esta partida ndo é a seguir. O jogador que principia
deve atirar & 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. — Tambem se considera dublé, quando a bola tem dado na
tabela, e que de repique se dirige para o azar da mesma tabela
em que bateo.

3. — Todo o jogo que nao for dublé, ou carambola, ¢ nullo.

%. — Um dublé vale dous pontos para quem o faz.

5. — O jogador que carambola ganha dous pontos.
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As mais regras sio 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-
vengdo cada jogador pode modifical-as a sua vontade, com tudo
devem sugeitar-se as regras geraes.

Ganha-perde.

Este jogo ¢ como o jogo direito, mas em ordem inversa;
quem fax uma bola perde dous pontos, e (uem s¢ nega ga=
nha-0s. — Quem conta pontos da bela.

A pula.

As partidas deste genero dividem-se em muitas especies ; nos
aqai so trataremos das que estdo mais em uso, que sao : a pula
de duas bolas, ainda que os jogadores sejam muitos ; e a pula
com uma hola para cada jogador.

Pula de duas bolas. — 1. Antes de comecar 0 jogo sdo nume-
rados os jogadores para saberem a ordem em que devem
jogar.

9. — Depois de numerados, ninguem pode entrar para a
pula, sem o consentimento unanime de todos 0s jogadores.

3. — O 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 nio se pode tornar atras.

k. — [ista pula joga-se a tres riscos.

5. — Deve-se jogar com a bola sobre que atirou 0 numero
antecedente.

6. — Uma falha de tacada conta-se por uma bola feita.

7. — Quem deitar a bola fora do bilhar leva um risco.

8. — Em nenhum caso se pode marcar mais d’um risco na
mesma tacada.

9. — Depois de marcado o risco joga 0 que se segue.

10. — Nio se pode jogar duas vezes a fio, salvo se for para
tomar a fazer, como explicaremos no artigo 14.

11. — Quando qualquer dos jogadores tem tres riscos, sahe
do jogo, e assim por diante até ao ultimo, que ¢ quem
ganha a pula. .

12, — Ndo se pode jogar duas bolas d’uma vez, isto &, que
nenhum dos que estdo no jogo pode jogar a bola d’outro, nem
ter dous numeros: o mesmo acontece se a bola que se vendeu
ainda existe. :

13, — Quando a final so ficam dous jogadores, o que leva
risco é ultimo a jogar. i

14, — Quando qualquer jogador quer jogar uma bola que Ihe
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nao pertence, deve advertir o dono d’ella em voz alta, dizen-
do: tomo a fazer, que significa, que se compromette a fazer
a bola, ou a levar um risco, se a nao fizer.

No caso que mais jogadores (queiram tomar a fazer, o direito
pertence a quem falou primeiro: se se pio distinguio quem
foi, decide-se 4 sorte. No primeiro caso o dono da bola tem
preferencia; porém no segundo caso esta sugeito 4 mesma
condicao.

15. — 0 que jogar sem lhe competir, e sem dizer que toma a
fazer, leva um risco ; e se fizer a bola, o dono d’ella leva igual-
mente um risco.

16. — Quando se toma a fazer, ou (ue tenha jogado um por
outro, como no artigo precedente, conta-se a tacada ao dono
da bola como se tivesse effectivamente jogado, e joga o numero
immediato depois ’elle.

17. — Qualquer jogador que se esquece de jogar, nio tem
outra pena mais, se ndo a de perder a tacada.

18.— 0 jogador que joga bola na mao pode pér-se d’onde
Ihe for mais conveniente, mas dentro do couto.

Eis aqui as regras geraes da pula: as outras pulas a duas
holas sdo de convencan: ao dublé, ag ganha-perde, salvando
um ou mais azares , etc. 03 principios e as regras sio os
mesmos da pula.

Pula de muitas bolas. — 1. Forma-se o couto COMoO na russia-
na, 0 numero um pée hola.

2.— Escrevem-se n’uma tabela os numeros das balas dos jo-
gadores, e a cada bola que se faz, ou que se nega, vai-se dando um
risco no numero cerrespondente ao da bola, com que se fez a
outra, ou que se negou; e logo que algum numero tem quatro
riscos, o que tem esse numero sahe, o perde todo o direito ao
jogo; e assim por diante.

Joga-se ignalmente a sabir com o numero de riscos que se es-
tipula.

A pula de muitas bolas ainda se joga de diversas maneiras se-
gundo se convenciona; ou atirando a bola MAais proxima: ou A
ultima jogada, ao dubl¢, salvando um ou mais azares, etc. As
regras em geral sao similhantes as das ontras partidas, eisaqui
as mais particulares.

Atirando @ mais proxima.— 1. Gomega-se 0 jogo como na
pula de duas holas, porém as bolas devem ser todag numeradas
para se conhecerem na mesa do hilhar.

2.— 0 que joga bola na maio & obrigado a jogar de dentro o
couto, que se forma da mesma maneira que na russiana.

3.— Quando o jogador que éa atirar tem a sua bola unida a
outra, tira-se esta para o jogador Jogar, e depois pge-se onde
estava.



4.— Deve-se atirar a bola sobre a que estiver mais proxima
do couto. Quando as nio houver, entio Joga-se sobre as que estio
dentro, bem entendido se naoestiver a bola na mao, porque entao
deve-se por bola, e ndo leva risco.

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

6.— As bolas que se fazem, ou se deitam fora do bilhar, mar-
cam-se com um risco.

7.— Quando o jogador que ¢ a atirar tem a sua bo'a dentro
das marcas, e que ha mais bolas dentro das marcas, assim como
algumas dentro do couto, deve atirar as outras, ainda que estejam
mais longe do que as do couto, porque estas sio privilegiadas.

8.— 0 que picar bola marca-se-lhe um risco, e fica com a
bola na mao ; depois joga o numero seguinte.

9.— 0 jogador que faz qualquer bola continua a jogar, atiran-
do sempre 4 mais proxima.

10.— Se 0 que tomar a fazer, quer continuar, deve advertil-o
todas as vezes, e entdo tem preferencia a todos os jogadores, ex-
cepto o proprietario da bola.

11.— Nao se pode em caso algum mecher nas holas para se jo-
gar mais a vontade.

12.— Ninguem fica com bola na mio senio quando se lhe
marca risco pela ac¢do do jogo. Porém se for por ter feito parar
oir desviar qualquer bola, aquella que parou. ou se desviou poe-se
onde estava. Se na accdo de dar a tacada, 0 jogador toca na bola
com 0 corpo, ou coma mio 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 excepcoes
seguintes :

Jogando sobre a mais proxima. — 1. A marea divide-se em
dous pontos, isto &, que ¢ preciso dar duas raias para se
marcar um risco. Uma simples falta nio contando se nio um
ponto, a bola fiea sobre o hilhar.

2. — Nao ha bola na mao se nio quando a fazem, ou que te-
nha saltado f6ra do bilhar, o que faz com que se possam
tomar muitas marcas a fio e na mesma tacada.

3. —0 que errar a tacada perde um risco e um poato.

A. — Quando um jogador fizer todas as bolas que estdo no
taboleiro, ndo da bola como nas outras pulas; a sua bola
fica no mesmo logar, ¢ o jogador que se se seguir atira so-
bre ella, se estiver fora do couto.

8. — Quando acontecer que qualquer bola entre em algum
azar prohibido, mas que esta bola niao seja aquella sobre que
s¢ atirou, marca-se um risco, com tanto que @ outra sobre que
se atirou ndo entre tambem.

6. — Quando a bola jogada entre no azar prohibido, todas
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as outras que o férem na mesma tacada, ficam nullas, e a
hola na mao.

Em qualquer das pulas, quando as bolas estdo a igual distan-
cia, o jogador pode escolher a que lhe conv.er.

Regras geraes dos jogos do bilhar. — 1. O jogador que joga
bola na mao, bola livre, ou bola franca, deve jogar de dentro, e
por as bolas atras das marcas; mas se transgredir esta lei, ndo
perde nada, e conta-se 0 ganho que faz; porque o seu contrario
tem obrigacao de 1h’a fazer observar, assim como a de ter, pelo
menos, um pé assente no chio. — Chama-se jogar de den-
tro, nido por os pés para fora da linha das tabelas maiores do
bilhar.

2. — Para se saber quem ha de atirar primeiro, os jogadores
atiramn ao mesmo tempo com as bolas & tabela opposta, e aquelle
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 ndo passar da marca,
torna o jogador a encher, e nao perde nada.

h. — O jogador que picar bola, ou lhe der duas tacadas per-
de um ponto, e ndo se conta o ganho, nem a perda que faz ; isto
se o contrario o pedir, o qual pode escolher que se marque, ou
a raia, oua perda que o contrario fez. — Picar bola, ¢ 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 maca,
(que tocam a bola antes de a jogar.

3. —O0 jogador que retaca ou remaga perde um ponto, se o
contrario manda marcar, e neste caso nao se conta o ganho ;
e se fez perda, o contrario pode escolher esta ou a raia. — Reta-
ca-se, ou remacga-se, quando se- poe em movimento duas bo-
las, ou mais, empurrando-as ao mesmo tempo estando todas
juntas.

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

7.— 0 jogador (ue joga com a carambola perde um ponto, e
ndo pode fazer ganho, nem perda,

8. — 0 jogador que joga com abola do contrario perde um
ponto, e ndo se conla o ganho; no caso do contrario pedir
(ue se marque a raia.

9.— Quem erra a bola perde um ponto; 0 que se chama
dar raza.

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

11. — Se algum dos jogadores assopra a hola do contrario quan-
do gira, perde um ponto ; e assoprando a sua perde dous pontos.
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12. — Ninguem pode jogar com o caho do laco, senio nas
bolas que estiverem fora do alcance.

13 — Qualquer ganho, ou perda, motivado por pessda estra-
nha a0 jogo ¢ nullo.

14. — Quem joga a uma bola, que ainda gira, perde um
punto, ¢ nio ganha nada.

15. — Quem levanta uma, ou mais holas do bilhar, inde-
vidamente, perde a partida.

16. — Quando se levantam holas por ajuste, da hola, ou ati-
ra, o que tinha jogado.

17. — O jogador que ndo acaba de jogar a partida que ti-
nha principiado, perde-a.

18. — Quem deita alguma bola fora do bilhar perde dous
pontes, mas se deitar mais d’uma, ndo perde por isso mais
nada.

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

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

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

22. — O jogador que da 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 somente para a casa, paga cada jogador
as partidas que perde.

24. — Quando se joga algum refresco, quem perde paga so-
mente o refresco, e as partidas que perder.

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

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

27. — Se algum dos jogadores aposta para fora, ou se algumas
pessdas apostam de fora ; e se por qualquer motivo os dous
jogadores nao quizerem acabar a partida, ndo valem nada as
apostas. Todavia se algum dos apostantes pozesse a clausula de
que o maior numero de pontos daria ganho no caso de se ndo
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, cOmMO 0 que se aposta, deve estipu-
lar-se com clareza ; tudo em que houver equivoco ou dolo é nullo.

29, — O partido que um jogador dé a outro deve estipular-se
sempre por conven¢ao de ambos.
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30. — 0 dinheiro das partidas, e das aposias deve depositar-ze
em uma das bolcas dos azares, ou na mio do marcador ; mas
este 80 ¢ responsavel pelo dinheiro que lhe entregaram.

ol. — Quem joga com maca de arrastar, deve arrastar em li-
nha recta para a bola que quer ferir, sem fazer ésses ; e perde um
ponto se andar a0 mesmo tempo que J0ga, e nao lhe vale nada o
10go que fizer.

32. — Como se pode jogar de taco, ou de maca, os jogadores
devem preliminarmente concordar com qual destes instramen-
tos devem jogar, porque ndo ¢ permittido jogar com um, e mu-
dar depois para outro. 0 que joga de taco pode mudar de taco,
€ 0 que joga de maca pode mudar de maca, quando quizerem,
mas permitte-se em cada partida uma macada ao que joga de
taco, e uma tacada a0 que joga de maca.

38. — Quem joga de maca pode jogar com o cabo da maca,
quando lhe convenha.

9h. — Quem der macada secca, nio perde por isso nada.

Principios para jogar bem o bilhar. — Para jogar bem todos
08 jogos do bilhar, é preciso que o jogador dé com a sua bola na
do contrario, de maneira que lhe faga tomar a direcedo para o
ponto donde pode fazer ganho com mais facilidade, e que saiba
calcular estimativamente qual é de dous, ou tres ganhos, que
tenha a fazer, o que lhe convém fazer ; combinando a maior,
ou menor difficuldade de o fazer com as circumstancias em
que se achar a partida. Estas circumslancias podem ser taes,
que lhe ndo convenha fazer um ganho, para ndo ficar mal,
Vi €Xposto a que o contrario possa fazer facilmente ganho
ha lacada seguinte, sobre tudo sendo no fim, ou quasi no fim
da partida.

Todas as vezes que um Jogador tem pouca probabilidade de
fazer ganlio, deve Jogar a ndo ficar mal, e podendo encostar a
bola do contrario a alguma tabela, o que se chama collar ; por-
4 quanto mais collada estiver uma bola, maior ¢ a difficaldade
de ihe dar bem, e por consequencia de fazer ganho: isto sup-
POSla deve jogar sempre com calculo, preferindo o jogo mais
seguro. ,

.Se o ponto onde o jogador quizer mandar a bola do contra-
'lo, estiver na linha recta que passar pelo centro da sna bola,
¢ da do contrario, neste caso deve fazer a pontaria bem ao
meio da bola, e da do contrario, porque se lhe der neste
ponto ird seguramente para diante na mesma recla. — Se o
ponto onde se quer mandar a bola estiver para 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 pa marca
do centro, e a carambola na hoca do azar da direita, que lhe fica

e
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adiantle, deve dar-lle (uasi meia bhola pela esquerda ; a bola do
contrario ird seguramente para a parte do azar onde est4 a ca-
rambola, e a sua para a parte do azar da esquerda, porque a
resistencia da outra hola a faz muday de direceao. E certo que
se der justamente na metade da hola da esquerda, ira a sua bola
metter-se no azar da esquerda, e por consequencia negar-se.
Tomamos estes dous pontos para exemplo, nao porque se deva
jogar assim neste caso, mas para fazer mais perceptivel a expli-
cacao sobre as direccoes das holas, quando sao picadas pela di-
reita, ou pela esquerda.

Supponhames agora que a carambola se acha a um pé de dis-
tancia da linha recta que passa pelo tentro das duas bolas,
pouca distancia da tabela da parte do mesmo azar ; nesle caso
deve apontar a am ponto da tabela que fica opposta, de moilo
que a sua bola ndo possa ir foriv este ponto sem tocar na bola do
contrario pela parte direita. A resistencia que a sua hola achara
rogando pela do contrario, apartando-a da direceio recta que le-
vava, fard com que faca um angulo obtuso, e va ferir a carambo-
ja. Estes dous exemplos bastam para guiar o jogador, que quizer
fazer a comparacao para saber, que quantidade de bola deve dar
na do contrario, que quizer mandar a tal, ou tal ponto do bilhar.
ou aonde queira fazer ir a sua.

Supponhamos que jogando & carambola franceza, se acha a
carambola na marca, a hola do contrario a borda do azar da di-
reita, 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 Lola'ira dar na bola do contra-
rio, descrevendo um angulo ohtuso de (Juarenta e cinco grans.
Se a bola depois de dar na cacambola podesse tomar a sua di-
reccao para a parte da marca direita, descreveria um anculo
recto, apartando-se noventa graos da direccan primitiva; mas
como a parte da caramhola, que ella choca, corresponde a pro-
longacdo da linha recta, que do meio do azar esquerdo passa
pela marca da carambola, a nova direccao que a resistencia da
carambola lhe faz tomar, nao péde ser maior do que, a que ella
mesma toma. Este principio deve servir de regra a todo o joga-
dor, para saber que ndo poide carambolar com a sua bola, (uan-
do a seganda bola que quizer ferir, se achar apartada da linha da
direccao da sua propria bola de mais de (uareita e cinco graos,
sappondo o centro do arco, (que os mede, na marca (J:l caram-
bola. Assim todas as vezes que a bola do contrario estiver apar-
tada de mais de dous meios diametros da bola, nio pode caram-
bolar. Dizemos, de wais de dous meios diametros, porque se
a bola que se aparton quarenta e cinco graos da sua direccdo
primitiva, encontrar a bola contraria a menos de dous meios
diametros do seu caminho, ha de neeessari:nne(gte tocar-lhe.

)
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Em consequencia disto é evidente, que quanto mais perto
estiver a bola do contrario da carambola, a maior abertura do
angulo carambolara, porque quanto mais perto estiver do centro
do arco que mede os graos, maior numero de graos occuparao
os dous meios diametros de ambas as bolas. :

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 incidencia contra uma das tabe-
las, é igoal ao angulo de reflexdo; assim se as tabelas estiverem
bem feitas, deve fazer com que a bola va ferir o ponto da tabela,
donde tiraria uma linha, que viesse cortar em angulos rectos a
linha, que sendo parallela 4 mesma tabela passar pelo ponto onde
quer ferir a bola. Supponhamos, por exemplo, que a carambo-
la se acha sete polegadas distante do azar do meio da direita, e a
bola do contrario & mesma distancia da direita de diante, e a sua
a igual distancia da marca de tras, e por consequencia todas tres
na mesma linha recta parallela & tabela. Para carambolar deve
dar quasi meia bola pela direita na carambola, porque ira dar
na tabela direita quinze polegadas adiante do azar, e reflectindo
d’alli para a esquerda com a mesma direccdo encontrard a bola
do contrario. Se'do ponto da tabela onde der a sua hola, se tirar
uma linha parallela &s tabelas das cabeceiras do bilhar, cortara a
recta em que se acham as bolas, passando a igual distancia da
carambola, e da bola do contrario.

E' certo que a correspondencia das tabelas nao é sempre
exacta, e muito principalmente nos angulos obtusos, porque
quando a bola a fere com muita forca, amassam-se mais ou me-
nos, e fazem differir o angulo de reflexdo do de incidencia: nos
angulos agudes sao 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 € necessa-
ria a pratica, niao so para aperfeicoar a theoria, mas para conhe-
cer as desigualdades do taboleiro, e das tabelas. Tal é o motivo
porque um mesmo jogador, ndo joga igualmente hem em todos
0s bilhares.

0 jogo do bilhar nio se pode jogar bem, sem calcular a cada
bola que se joga, com todas as circumstancias que podem influir
no ganho, ou na perda. Assim ¢ tio necessario jogar a fazer ga-
nhos, como a evitar perdas, sobre tudo nos jogos a seguir.

Bilharda.

Este jogo de destresa ¢ muito simples, tem a vantagem de
entreter bem duas pessoas. Traca-se no chio um circulo, que
se chama roda, e 0 jogador a quem a sortc favorece colloca-se no
centro da roda tendo na médo direita uma vara e na esquerda a
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hilharda, que é um paosinho por ambas as extremidades adelga-
cado, e atirando esta ao ar lhe di com a vara para a fazer saltar
fora da roda. O contrario apanha a bilharda, e do logar onde
ella cahio a atira na direccdo do circulo procurando fazer com
que cahia dentro da roda. O que estd no centro trata de evitar
1ss0 batendo na bilharda antes que ella assente no chdo, e assim
continua o jogo ; se o0 jogador que esta no centro consegue reba-
ter a bilharda, tem direito a sahir da roda, bater-lhe tres vezes
nas extremidades a fim de que ella saltando se afaste do circulo,
mas no fim deve voltar para a roda a fim de a defender da bilhar-
da. Se o jogador (ue estd de fora consegue fazer assentar a
hilharda dentro da roda, passa a defendel-a, e o outro sahe.

Bisca.

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

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

2. — 0 jogador que da 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.

4. — Nao se devem ver as cartas que se compram, nem a
ultima da baralha.

5. — Tiram-se do baralho os oito, noves, e dez, de maneira
(ue se joga com um baralho so de qquarenta cartas.

6. — A maior carta em cada naipe é o az, o qual vale onze
pontos ; depois o sete, a que se da 0 nome de bisca, e que vale
dez pontos ; depois segue-se o rei que vale quatro pontos; o va-
lete tres pontos ; a dama dous pontos; depois a sena, a quina,
a quadra, o terno, e o duque, estas porém nio valem nada
para contar pontos.

Bisca de trunfo, ow bisca de tres cartas. — O jogador que da
cartas, distribue tres a cada jogador, e poe a carta que se segue
atravessada debaixo da baralha, e com os metaes a vista para
designar o trunfo.

O jogador de mio joga uma carta, e o outro pega. ou larga,
conforme lhe fizer conta; o que faz a vasa compra una carta da
baralha, e 0 outro compra numa tambhem 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, & 0 que joga
de mao para a vasa seguinte,




Pode-se jogar de quatro jogadores, e neste caso escothem-se
parceiros ; as vasas dos que sao parceiros ajuntam-se.

A carfa jogada ndo obriga outra o mesmo naipe ; nem uma
d’um naipe po ‘e pegar em carta ’outro naipe, excepto o trun-
fo, comn o qual se pode 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, deside o az até ao duque.

Depois que os jogadores acabam e 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 da capote , ¢
ganha dobrado; e tendo ambos sessenta fica empatado, e decide-
Se para a mao seguinte (que vale por dous jogos simples, sendo
capote vale quatro jogos.

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

Quem ajunta um rei e uma dama do mesmo naipe, marca por
1880 vinte puntos, e sendo o rei e dama de trunfo ganha quarenta
poatos ; mas ¢ preciso accuzar, e (quem accusa ¢ obrigado a jogar
uma das cartas que accusa.

(Quem tem a quina de trunfo pode pol-a no logar da carta (jue
se vultou para trunfo, e fica com ella; isto no caso que lhe con-
venha esta troca.

No fim do jogo contam-se 0s pontos que cada um tem, ajun-
tando-lhe os que accusou ; quem tiver mais pontos ganha.

O mais como na bisca de tranfo.

Bisca sueca, ou bisca de nove cartas com trunfa obrigado. — A
esta bisca dav-se nove cartas a cada jogador, e tambem se ddo
dez. Os tranfos sdo obrigadus uns avs outros; ¢ em algumas
partes Joga-se obrigando as cartas dos outros naipes. A marcha
do Jogo ¢ a mesma e a da bisca de trunfo.

Quando se faz s6 trinta pontos chama . se rolha, e qnando ndo se
faz ponto algum diz-se : chitada.

Buisca descuberta. — Nesla hisca ddo-se tres cartas a cada jo-
gador, e volta-se na mesa o baralho com a ultima carta a vista,
A marcha do jogo é a mesma que a da bisca de trunfo, com a
dilferenca que o trunfo é sempre a carta que vai ficando desco-
berta na baralha, depois de se comprar.

Busca sem trunfo. — A’ bisca sem trunio ddo-se seis cartas a
cada jugador ; o que faz a primeira vasa compra uma carta, de-
pois delle compra 0 outro, e continuam assim até ao fim ; sem ter
tirado carta para atrevessar debaixo da baralha. Quem faz mais
de sessenta pontos ganha o jogo. O mais como na bisca de
trunfo.

Tambem se joga a bisca sem trunfo dando todas as car-
tas, e jogando cada um com vinte, se sio dous jogadores, ou
com dez se sdo quatro.
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Bisca de todas us cartas com trumfo. -— Dao-ge as cartas uma
auma, e quem as dA mostra a ultima para servir de trunfo. As
primeiras cartas jogadas obrigam cartas do mesmo naipe. Quem
ganha primeiro dous jogos ganha o rober. Cada jogo consta de
dez pontos, quem os faz antes que os contrarios facam cinco, ga-
nha o jugo dobrado, e o rober pode valer desde um até cinco
jogos.

Bog.

Jogo de cartas. Deve haver um cartdo circular dividido em
seis partes iguaes; em uma dellas estd escripta a palavra Bog,
as outras cineo, a comecar pela direita, tem o rei de ouros, o dez
de copas, o valete de paos, o azde ouros, e a dama de espadas.
Este cartdo colloca-se no meio da mesa a roda da qual estao as-
sentados os jogadores. — O jogo do Bog se joga ordinariamente
entre 5 pessoas, todavia pode admitlic numero menor, e nu-
mero maior, com tanto que nio 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 o baralho do piguete, e a 3 pessoas, tiram-se 0s quatro
setes e um oito, e dao-se b cartas a cada jogador : a 4 pessoas, ti-
ram-se os 4 setes e 2 oitos, e ddo-se 6 carlas a cada jogador ; a
pessoas, tiram-se 0s 4 setes e 2 oitos, e dao-se 8 cartas a cada
jogador. Se ha 6 pessdas, ndo se tira carta alguma, e cada joga-
dor recebe 5 cartas. — Com o haralho completo da-se a cada
jogador 7 cartas se ha 7 pessoas, 6 cartas quando ha 8, e d
cartas q:ando ha 9 ou 10. Devem ficar na baralha 3 cartas no
primeiro caso, 4 no segundo, 7 ou2 no terceiro.

Chama-se Bog a reunido de duas cartas do mesmo valor, de 2
azes, de 2 reis, de 2 dez, etc., que se acham na mesma mao ;
chama-se misti 0 valete de paos juniv a duas cartas do mesmo va-
lor; o berldo consiste em tres cartas similhantes: 3 damas, 3
valetes, 3 noves, etc., e o berldo quadrado em 4 cartas similhan-
tes. O misti tem superioridade ao hog, mesmo sobre 2 bogs que
se achem reunidos no mesmo jogo ; o berlao simples é superior
ao misti, € 0 berlio quadrado ao herljo simples. Quando na mes-
ma mio ha 2 ou mais bogs, 2 ou mais berloes, o bog ou o berlao
composto de cartas de maior valor é que ganha ao bog ou berldo
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
estd mais proximo da direita de quem deu cartas.

Todos os jogadores tem diante de si desde o principio um nu-
mero de tentos iguaes, 13 ou 20. Aquelle a quem cabe a sorte,
depois de haralhar, e fazer cortar pelo jogador da esquerda, da
pela direita as cartas uma a uma, ou duas a duas, ou tres a tres.
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Antes de se darem as cartas, quando jogam 5 ou 6, cada jo-
gador entra com dous tentos para a casa do cartio que estd na
sua frente, e o que da cartas entra com mais dous tentos para a
casa do bog ; quando o numero de jogadores é mais ou menos
consideravel, ¢ o que da carlas ou o primeiro que as recebe
quem entra com tentos. Dadas as cartas pde-se a baralha na
mesa, e volta-se a primeira, e o que as dea pode trocar esta com
uma das suas. Além disto, se esta carta ¢ igual as que figuram
no cartao, ella ganha o holo correspondente. O primeiro que
recebeu cartas, e 0s mais successivamente, declara em voz alta se
quer hogar. Bogar ¢ entrar para o bog com um numero de ten-
tos superior a0 que la se acha; o primeiro jogador que joga faz
0 seu holo ; os outros jogadores que quizerem igualmente bogar
falam por sua vez e sustentam este bolo ou propce mais; os que
temem a elevacdo do bolo podem-se retirar, isto ¢, renunciar a0
jogo. perdendo 0s tentos com que entraram. Os jogadores que nio
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 combinacdo de maior valor ganha o
hog e todas as apostas.

Regulados os bogs, o primeiro que recebeu cartas joga uma
carta a sua vontade, e contintia em quanto tiver cartas do mesmo
naipe ; se ¢ obrigado a parar, a mdo passa ao jogador immedia-
to que tem carta superior a ultima jogada. Se ninguem tem, o
primeiro jogador continia a jogar do mesmo ou de outro naipe
como quizer. Este direito pertence a todo o jogador que tiver a
mio. Aquelle que deitar rel, péde recomecar no naipe que me-
Ihor Ihe convier. E assim prosegue a partida. E' permittido exa-
minar a haralha para ver se tem a carta que ninguem deita sobre
a mesa, e que devia cobrir uma das cartas jogadas. Logo que um
dos jogadores joga carta similhante a algnma do cartao, ganha o
bolo que estd sobre esta carta, porém deve ganhal-o deitando a
sua carta, alids perde o seu direito. A partida fica ganha por
qualquer dos jogadores que primeiro acaba as suas carfas, o qual
recebe dos outros tantos tentos quantas sdo as cartas que tem nas
maos. Se entre estas cartas estdo algumas similhantes as do car-
tio, aquelles que as tem, repée os helos que se acham nas casas
respectivas do mesmo carldo. — O fim principal deste jogo ¢ nao
somente desembaracar-se promptamente de todas as cartas, po-
rém impedir que os outros jogadores se descartem das que tem
similhantes as do cartao.

Bola.

Jogo de exercicio, que se joga em um taboleiro feito no
terreno, de oitenta a cem pés de comprimento, ¢ de dez ou
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_doze de largura ; eom dez paos, d’'um pé de altura cada um,
e duas bolas de quatro a cinco polegadas de diametro cada
uma.

Na distancia de dez ou :loze pés d’uma das extremidades do
taboleiro, ha uma lage de dous pés quadrados, cuja superficie
exterior fica de nivel com a superficie do taboleiro. Nesta lage
estdo marcados nove signaes em tres linhas, para servirem de
marcas em que se levantam outros tantos paos. Os tres péos da
linha do meio devem ficar bem nos do meio do taboleiro.

A trinta pés de distancia dos paos, 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 sio da altura de dez ou doze pole-
gadas cada uma, e de tres ou quatro de grossura. Ao lado de cada
uma das estacas estd uma pedra engastada no muro com uma
meia cana, de modo que levantando-se um pio similhante aos ou-
tros do jogo, em qualquer destas m.ias canas, fica metade den-
tro da meia cana, ¢ metade de fora.

Os jogadores jogamn da extremidade do taholeiro opposta aos
paos, a qual fica a distancia e oitenta a noventa pés dos mesmos
paos, e por consequencia de cincoenta a sessenta das estacas,
Este jogo, joga-se entre dous, guatro, seis, ou 0ito ; mas de ordi-
nario joga-se de dous, ou de guatro, cada um com uma hola. Ou
se jogue de dous ou de inais, jogam como se fossem dous, e na
primeira mdo é indifferente (ue principie um ou outro.

0 jogo ¢ de cem pontos, 0s quaes se contam com o valor dos
paos que se derrubam, a saber: vinte derrubando um péo, que
se poe no principio do jogo no meio do taboleiro, e que por essa
razao se chama vinte; dez se se derruba o pio do meio, derru-
bando-o so, e tres derrubando-se junto com algum, ou alguns
dos outros ; e dous por cada um dos outros paos que se
derrubam.

Em algumas partes ha uma risca na extremidade do taboleiro
que se chama raia, e serve de limite para se jogar detras d’ella ;
e em oulras faz-se uma pequena cova, que se chama patitha,
onde o jogador é obrigado a por a ponta do pé¢ quando joga.

O objecto primario de cada jogador ¢ de atirar aos pios, para
derrubar os mais que poder, principiando por derrubar o vinte,
na passagem da bola pelo sitio onde elle estd. Supponhamos que
o jogador que principia derruba o vinte, e mais quatro paos, en-
tre os quaes um € o do meio. Conta vinte pontos por derrubar o
vinte, e nove por derrubar os quatro paos, porque o do meio
conta tres. Se abola lhe fica bolada, ganha mais dez. Chama-se
uma bola bolada, a bola que fica a tao pequena distancia dos
paos, que o jogador conservando os pés no logar onde ella fica,
péde tirar o pao do meio do jogo. Por esta accdo de Lirar 0 pao
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do 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 estd dez ou doze pés adiante dos
paos, na extremidade o taboleiro opposta a patilha.

Se a bola lhe ndo fica bolada, role atirando com ella aos paos
para derrubar os mais que poder, e conta os que derruba jogan-
do de baixo. Chama-se jogar de baizo, quando’se joga da extre-
midade dv jogo da parte da patilha ; e jogar de cima, jogando da
extremidade opposta, que fica adiante dos pios, onde esta 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.

Quem faz mais pontos na primeira mao, fica sendo mao até ao
fim do jogo, se a ndo perde por alguma cinca. Diz-se que um jo-
gador da cinca, quando na accao de jogar da patilha aos péos,
nav faz passar a hola adiante das estacas, e quando na accao de
bolar ndo derruba pio nenhum. Quem da uma cinca perde cinco
pontos, € a mao se a tem.

0 jogo tem duas mudas, a primeira pertence 4 mio, e a se-
gunda ao pé. Chama-se muda, a accio de mudar o vinte do seu
logar ordinario entre as estacas, para qualquer dos sitios desti-
nados para o mudar. Estes sitios sdo 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 mao chega a cincoen-
ta pontos. Se o jogador que faz a muda quer deixar o vinte no
logar em que se acha, ou morto, pode fazel-o. Nas outras maos
Joga-se como na primeira, alternando os jogadores, tanto para
jogar da patilha, como a bolar. Se se joga de quatro ou de mais
vdo-se revesando os jogadores uns avs outros. A este jogo é
grande ¥antagem ser mao. .

. 0 jogo da bola nio se joga do mesmo modo por toda a parte.

Os paos armam-se de trinta a quarenta pés de distancia da pati-
lha, e cada jogo ¢ de quarenta pontos. Cada pao vale um ponto,
e 0 do meio dous derrubando-o s6. No principio jogam-se as bo-
las com a for¢a que baste para chegarem aos paos sem vinte, e
cada umr bola do sitie donde fica a sva bola. Se a bola d’algum
fica a menos de meia distancia da patilha aos pacs, nio da por
1380 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 qal
se designa com o nome de 7¢. A ré ¢ uma risca, que atravessa o
taboleiro a mais on menos distancia adiante dos pios, segundo a
vontade de quem a pae.

Quem poe a ré, poe algumas vezes passabolo. Chama-se passa-
bolo uma risca que se faz adiante ou atras dos paos; cada pan
que se faz passar além desta risca vale tantos pontos como
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tinha de menos que o oulro quem poz a vé. Guem poe a ré,
pode por o vinte adiante do pao do meio, ou onde quer. O joga-
dor que ndo passa a ré perde um ponto. e a mio, e passando
ganha tanlos pontos como 0s piaos que a bola derrubou, ¢ um se
passou por alguma calka. Uma callia no outro jogo vale dous
pontos. Quem passa a ré joga para baixo, e conla os paos, ot
passabolos que faz ; sendao derruba pao nenhum da uma cinea.

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

Ndo se pode por ré de malhao adiante do pio do meio. O
vinte vale quatro, mas pode deixar-se morto : diz-se que fica
morto. quando se nao faz nso d’elle.

kste jogo pode jogar-se de dous, ¢ pode-se jogar de qua-
tro. Neste ultuno caso joga-se com quatro bolas, cada um com
a sua.

Ainda se joga a bola de outro modo, que ¢ o mais simples e
todos. Os paos armam-se i distancia (ue se quer, c¢inco n’uma
extremidade ; cada pio vale dous pontos, e o do meio vale cinco
pontos. Pade-se jogar de dous, quatro, seis, ou oito, cada um
com a sua bola, quando sao mais de dons, devem revesar-se
de maneira que os que sdo parceiros niao joguem uns atras
dos outros.

0 jogo ¢ de vinte e quatro poutos. O que ¢ mdo joga, e conta
0x pios gue derrubar; ¢ depois joga o outro, ou outros. Depois
de todos jogarem, a bola que estiver mais perto do pao conta um
pouto, isto sendo dous jogadores; sendo quatro, as duas hoias
mais proximas aos piavs contam um ponto cada uma; sendo
seis, sao as tres bolas mais proximas aes pios; e sendo oito,
as quatro bolas.

O primeiro que [az vinie e quatro pontos ganha o jogo :
devendo advertir-se que havendo parceiros, estes juntam os
pontos gue fazem.

Bolinhas.

Jogo de rapazes. Os collegiaes fazem ordinariamente uso de
tres especies de bolinhas: as de pedra, as de marmore, e as de
agatha. As primeiras, (ue sdo tambem as mais cominuns, em-
pregam-se em todas as partidas ordinarias ; as segundas tem uin
valor 4 ou 5 vezes mais consideravel : as ultimas sio ainda mais
caras. — Os differentes jogos de bolinhas que merecem sér parti-
cularmente descriptos sdo 0 triangulo ou o circulo, a encovar,
a peteca, O poco, e a carrewra.

O triangulo ou circulo.—Joga-se de 2 ou de 3 cada um para si;
ou entdo de 4 ou 6, e neste caso 0s jogadores formam parceiros de
2 ou de 3. Escolhe-se no terreno um logar plano, e risca-se-lhe
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um triangulo on um circulo mediano. Cada jogador entra eom
a sua parte para o holo dentro do triangulo, isto é, com 0 nu-
mero de bolinhas que se tem convencionado. Para se saber gual
sera a ordem em que devem jogar, risca-se uma linha no terre-
no a 3 ou 4 bracas do triangulo, e cada Jogador collocando-se por
sua vez perto do triangulo, atira a sua holinha cem o fim de licar o
mais perto possivel da risca. O que alcanca ficar mais perto, € 0
primeiro a jogar, ¢ os outros tomam 0s seus logares conforme a
ordem porque ficaram mais proximos da risca. Na primeira jo-
gada ¢ permittido rolar a holinha ; em todo o resto da partida o
jogador é obrigado a fazel-a saltar, isto ¢, que se nao pode jogar
bolinha sendo pondo-a entre o pollegar e o index, ou melhor en-
tre 0 pollegar ¢ os dous dedos mais proximos do pollegar: este
faz 0 elfeito d’uma mola, que estendendo-se, lanca a bolinha na
direccdo 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 ((ue parou a bolinha
de cada jogador. Tocar nas holinhas (que estao dentro do trian-
gule, fazel-as sahir para as ganhar, collocar-se em boas posicoes
em roda do triangulo, a fim de melhor podér tocar nas bolinhas e
fazel-as sahir, ¢ a0 mesmo tempo evitar (ue a sua scja facilmente
tocada pelos seus adversarios, ¢ aproveitar-se dos descuidos des-
ies, tal é, em resumo a arte deste jogo. O jogador que faz sahir
uma ou mais holinhas do triangulo deixandoficar a sua dentro, nio
ganha nada, e ¢ obrigado a comecar o jogo da risca; ainda mais, se
elle Ja tinha ganho algumas holinhag, ¢ obrigado a repol-as no
triangulo. O mesmo succede aquelle que por ndo jogar bem fizer
correr a sua bolinha para o triangulo. Todo o jogador cuja boli-
nha for tocada pela do adversario, ¢ obrigado simplesmente a
comecar o jogo da risca, se elles ainda nada possuem ; porem
fica morto, isto ¢, fora do jogo, se o que 0 tocou tem Ja conquis-
tado alguma cousa dentro do triangulo ; em fim se ambos possuem
uma oua mais holinhas, o lucro d’uin passa para o outro, mas o
que ¢ assim depennado nio morre. Um jegador que enviou a sua
bolinha além da risca, tem o direito de se collocar na risca para
Jogar a vez seguiute. A partida acaba-se no momento em que fo-
rem ganhas toilas as bolirhas do triangulo, a menos gque se nio
tenha convencionado de outro modo.

A encovar. Cava-se na terra ao pé ’um muro ou d’uma arvo-
reé um pequeno buraco ou cova. Risca-se depois uma linha a uma
distancia conveniente da cova, de maneira (que se possa lacilmen-
te deitar as holinhas dentro. Os jogadores convencionam previa-
ments, ¢ isto em cada mdo, o numero de bolinhas (que (uerem
éncovar, e tomam cada um o mesmo numero na mio : este nu-
mero deve sempre ser par, 4, 6, 8, elc. 0 quc joga primeiro
colloca-se na risca, e atira as snas bolinhas na ‘cova; se ellas
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entram todas, ganha ao seu adversario tantas quantas encovou, e
ganha tambem se as (ue entram e as que ficaram fora estio aos
pares. Se ao contrario ha dentro e fora um numero impar, ou se
alguma das bolinhas atiradas pelo primeiro jogador nio entrou
na cova, € o adversario quem ganha. Fica hem entendido que
cada jogador joga alternadamente com o contrario. A partida
joga-se ordinariamente entre dous.

A peteca. Depois de se ter escolhido uma parede lisa, conven-
ciona-se qual o numero de bolinhas que serdo atiradas uma a
uma por cada jogador. Aquelle a quem a sorte designou para ser
d mao, atira com uma holinha & parede, a qual reflete, rola na
terra, e para. O segundo jogador [az 0 mesmo, porém procuran-
do fazer com que a sua bolinha va ferir a do adversario. Se con-
segue isto, levanta as duas bolinhas porque ganhou, e tem a mao
para lancar a sua bolinha primeiro contra a parede. Se nio con-
segue a partida continita, cada um dos jogadores por seu turno
atirando as bolinhas, até que va ferir de ricochete algama das do
contrario. O que conseguir isto levanta todas as bolinhas. Pode
acontecer que se esgote o numero de holinhas que cada jogador
pode jogar, sem ter ferido alguma do adversario; neste caso,
aquelle a quem pertencer jogar, levanta a holinha que se acha
mais distante, e atira & parede. — Se nao consegue nada, o con-
trario faz 0 mesmo, e assim por diante até que um consiga a vic-
toria. Ksta partida joga-se ordinariamente entre dous; entre-
tanto admitte maior numero de jogadores.

() pogo. Faz-se na terra um buraco redondo e pouco fundo. A
alguma distancia do poco marca-se a risca. Depois comeca-se
como Ja se disse no jogo do triangelo. A ordem dos jogadores es-
tando determinada, o jogo comeca, e a primeira jogada faz-se da
risca. Nesta primeira jogada pode-se rolar a bolinha, porém no
resto da partida so se pode fazel-a saltar. Jogar a holinha de modo
a fazel-a chegar mais perto possivel do poco, ou mesmo dentro
delle, afastar as bolinhas dos contrarios, eis todo o segredo do
Jogo. Tada vez que um jogador faz entrar a sua holinha no poco,
conta 10 pontos, e igual numero de pontos se atirando a outra
bolinha do contrario a fere. 0 jogador que faz pontos continua a
jogar sem interrupcdo : fora deste caso cada um joga por seu
turno. E” preciso porém notar que ha tres pontos, 30, 70 e 100,
(que £0 se podem fazer mettendo a bolinha no poco, e nio ferindo
a do adversario. O jogador que infringe esta regra, perde todos
03 pontos que ji contava, e comega 0 jogo como se nada livesse
feito. O jogador que primeiro contar 110 ganha ; a partida con-
tintia até que os outros jogadores, excepto um, tenham obtido
este_ mesmo numero de pontos, o ultimo que fica perde a parti-
da. De ordinario o que perdeo vai atirar a sua bolinha da risca
a ver se a metie no poco; se consegue, a sua penitencia esta
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feita; porém se a sua bolinha para a alguma distancia do poco,
todos os jogadores, uns atras dos outros, jogam do poco sobre a
bolinha para a arredar o mais possivel. O que perdeo atira de
novo a sua bolinha ao poco, e 0s mais jogadores continuam a
afastal-a, e assim por diante até que elle a faca entrar no poco.

A carreira. E’ 0 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
ativar a sua de modo que va ferir a primeira ; se consegue, con-
ta 10, e continia a jogar, contando sempre 10 cada vez que ferir
a bolinha do seu adversario. Se erra, ¢ adversario joga a seu
turno debaixo das mesmas condicoes. 0s jogadores, em cada
mao, jogam do ingar em que a bolinha parou na mao antecedente.
0 que primeiro chega a 100, ganhou, e deve-se ter convencionado
previamente o numero de holinhas que deve pagar o que perde.

Eis-agui ainda outro jogo de bolinhas que nao tem nome par-
ticular : um jogador propoe aos outros de ganhar como bolo uma
bolinha de marmore ou de agatha: elle poe esta bolinha junto a
um muro, uma arvore, ou um degrio de escada. Os jogadores
collocam-se em um ponto sufliciecntemente distante, mas em
maior distancia quando o bolo for bolinha de dgatha. Desse pox-
lo, atiram successivamente, ¢ cada um por sua vez, uma, duas,
tres, quatro, holinhas ordinarias, e esforcam-se de ferir a (Jue
serve de bolo, e se o conseguem ganham-a. Durante este tempo,
0 que provocou o jogo, collocado a0 pé do holo, apanha todas as
bolinkas que nao ferem a do bolo, as quaes Ihe ficam pertencen-
do. E assim por diante.

Bom bharqueiro.

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

Dous jogadores collocam-se em um logar formando um arqui-
nho com os bracos; dos mais, ha um a que se chama mai, e que
lica pa frente d’uina columna formada por todos os outros joga-
dores collocados uns awras dos ovulros indistinctamente. A ma:
marcha para passar pelo arquinho cantando :

Eu te rogo bom barqueiro,
Que me deixes tu passar,
Teoho filhos pequeninos,
Nio o0s posso sustentar.

Os que formam o arquinho respondem no mesmo estilo :.

Passaras nao passaras,
Algum d’elles deixaras ;
Se nio for o de diante
Sera o que vem atras.
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E passando pelo arquinho fica preso o ultimo, e continuam as-
sim até que fica presa a ma:; entao esta [orceja por desemba-
racar-se, contando desde um até vinte e quatro ; e se quando diz
vinte e quatro, se nao escapar, fica sugeita, e mais todos os fillos,
(que sie os que formavam a columna, ds penas que os do arqui-
nho Ihes quizerem impor, por exemplo, a um passar tezourinha;
a outro passar arquinho, etc. Mas se a mai se desembaracar, tica
livre, e mais todos os filhos.

1Boston.

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

Mancira de dar cartas. —0 jogador (ue di cartas entra com doze
tentos para o bulo, porém esta entrada pode augmentar-se, ou
diminuir-se segundo a convencio dos jogadores. De ordinario
mettem-se os tentos do bolo em uma pequena handeja, que o jo-
sador que da as cartas, passa ao sen visinho da esquerda, corren-
do assim a roda, para evilar as contestacoes, que originam do
esquecimento de fazer bolo.

0 jogador que di as cartas, di nma a uma i esquerda, tendo-as
cortado o que fica & direita, e joga-se da esquerda para a direita,
assim como se (a0 as cartas. Depois deita a ultima na mesa, des-
coberta, para designar o trunfo ; esta carta fica patente na mesa
alé que se jogue para a primeira vasa.

0 jogador que dd as cartas pode mudar de baralho se quizer.

Qualquer dos jogadores tem autoridade para baralhar as
cartas, ainda que the nio pertenca segundo a ordem do joco.

Se ao dar as cartas se acha alguma voltada, tornam-se a dar de
nOVO .

Se o jogador que da as cartas as erra, torna a dar.

Se o jogador que di as cartas volta alguma ao dal-as, qualquer
dos outros tem’direito de as fazer dar novamente, com tanto
(que nao tenha visto as suas cartas,

Se se acha que o haralho tem carta de mais, ou de menos ; ou
duas, ou mais cartas da mesmna qualidade nao vale a mao. Se suc-
ceder porem, que as duas cartas irmds sejam, por exemplo, dous
ternos de ouros, dous ternos de copas, ou outras cartas baixas,
(que por insignificantes se nao tenham conhecido, valem as maos
(que se tiverem jogado com ellas, excepto a mao em (ue se
conhecen.

Se, dando-se cartas com dous baralhos, um de costas pintadas,
outro de costas hrancas, ou de differente pintura, e cor; succe-
der que se misture alguma das cartas d’um baralho no outro,
ndo se continiia a dar cartas, logo que se conhece o erro.

Se o jogador que da cartas se esquecer de metter os doze len-
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tos no bolo, ¢ obrigado a mettel-os, ainda que se tenha jogado a
mao.

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

Do valor das cartas. — A\ primeira carta (fue se joga para cada
vasa obriga cartas do mesmo naipe.

Os jogadores podem fazer-se em boston, em pequena independen -
cia, em grande independencia, em miseria, e e geral. A pequena
independencia prefere ao boston; a grande independencia prefe-
re i pequena; a miseria prefere grande independencia; e o
geral prelere a tudo.

O naipe favorito prefere sempre aos naipes singelos, por exem-
plo, se um dos jogadores se quer fazer em hoston no naipe singe-
lo, pode preferir-lhe qualquer dos outros, (fue se (ueiram fazer
em boston no naipe favorito, ainda que seja a falar depois d’elle.
0 mesmo succede a respeito de todos os jogos em que se nomeia
trunlo, de sorte que em jogo igual prefere quem se faz na favo-
rita. Em perfeita igualdade de Jogo prefere sempre quem ¢ o
primetro a falar, 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, &
excepcao de miseria, por ser uma sorte de j0go em (ue nao ha
trunfo.

Para ganhar em boston, ¢ necessario fazer cinco vasas; em
pequena independencia seis; em grande independencia oito; em
miseria nenhuma; e em geral todas. Em algumas partes joga-se
o boston sem geral, ¢ em outras ha um Jjogo de sete vasas enlre
A pequena e grande independencia: o que se (uizer fazer em jogo
de sete vasas prefere-lhe, ¢ sete vasas em favorita preferem as
sete vasas em naipe singelo.

Marcha do jogo. — Depois (que se dao as cartas, o primeiro jo,
gador da esquerda examina as suas, e se lhe parece que ndo pode
fazer cinco, seis, ou mais vasas diz passo; o (ue se segue faz o
Iesmo assim como os outros dous, cada um pela sua ordem. Se
0s quatro jogadores passam, tornam-se a dar as cartas para se
Jogar a mao seguinte,

Se o primeiro a falar cré que tem Jogo para fazer cinco
vasas iz boston; 0 que lhe lica a sua esquerda diz passo, se nio
lem cartas para se fazer em melhor jogo, e diz suba, (fuando
se quer fazer em algum dos jogos que preferem ao boston. Nao
(querendo preferir, o que esti 1 esquerda do que se quer fazer:
lem o que se segue o mesmo direito, e depois d’este, o que ¢ a
[alar em ultimo [ogar.

0 jogador que tem a preferencia pela qualidade do jogo que se
quer fazer, ou por ser o primeiro a falar, fazendo-se em jogo
igual, nomeia o trunfo, logo que 0s outros lhe dizem passo, e
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joga-se a mdo. 0 jogador da esquerda do que deu as cartas, joga
para a primeira vasa, e depois os outros que se seguem, segando a
ordem do jogo, da esquerda para a direita. Depois joga seinpre a
primeira carta quem [1z a vasa. seguindo-se pela sua ordem como
lica dito. O feito tem entdo por contrarios os outros (res jogado-
163, 0 quaes reunem os seus estor¢os para o fazerem perder,
€ ajuntam as suas vasas em am s6 monte: porque a este jogo
ndo importa, que uns facam mais do que outros, com tanto que
nao deixem fazer av feito as que lhe sio necessarias para ganhar
no jogo em que se faz.

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

Como os tres jogadores contrarios do feito sio igualmento inte-
ressados em o fazer perder, devem entender-se pelas suas pu-
xadas, e pelos seus descartes. de modo, (que nio percam uma
SO vasa das que poderem fazer. O primeiro (jue joga de mao,
por exemplo, deve jogar uma carta do naipe em (e estiver
forte, mas wma carla (jue nao engane 0s parceiros, o (jue esti-
ver & direita do feito, pelo contrario, deve jogar uma carta
do maipe em que estiver fraco; porque sendo provavel, qie os
seus parceiros tenham algumas das cartas boas deste naipe,
podem ganhar as do feito, e pelo menos sempre teim a vantagem,
de que este ndu faca as cartas inferiores do tal naipe.

Como a miseria se ganha quando se nio faz vasa nenhuma, os
contrarios do feito devem jogar as cartas mais pequenas «que tive-
rem para veér se o encartam, ¢ pegar comas carlas maiores nas
vasas a que o feito se tiver descartado; quando ndo liverem car-
tas do naipe que vem jogado, devem descartar-se das cartas
grandes dcs outros naipes.

0 jogador que diz passo, nio se pode fazer depois d’isso.

0 jogador que diz que se faz em alguma das cinco sortes o
1030, ndo se pode fazer depois d’isso em outra, excepto de menor
para maior, no casu em que outro lhe queira fazer preferencia.

Ninguem paode deitar as cartas na mesa em ((uanto nao tiverem
passado todus os outros jogadores.

O jogader que joga de mao ¢ obrigado a dar as eartas na mio
seguinte, ainda que lhe nao pertenca segundo a ordem do j0go.

0 jogador que diz suba a qualquer dos outros, que se quer
lazer, ¢ obrigado a fazer-se depois d’isso em algum dos jogos que
preferem ao jogo, em que o oulro se queria fazer. Exceptua-se
O €130 em que, 0 que diza outro suba, tenha ja passado, porque
nao tendo ja direito para o embaracar de se fazer ndo tem pena
por Ler proferido uma paiavra, de que se ndo segue consequencia
alguma mia para os outros. ;

Se 0 jogador (ue se faz, se esquece de nomeiar o trunfo em
que se faz, fica sendo trunfo a primeira carta que jogar, sendo
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ellea jogar de mdo: e se ndo for a jogar de mio, tica sendo trunfo
o naipe favorito. Todavia, se o que era a jogar de mao, joga
sem o feito o mandar, neste caso nao pede o direito de no-
mear o trunlo, porque quando gualquer dos jogadores se faz,
nenhum dos outros pode jogar, em quanto elle nio manda que
se jogue.

Nenhum jogador deve proferir palavras, nem fazer signaes,
que possam influir no jogo: e todos podem vér a ultima vasa
seja de quem for.

Se lancando o feito as cartas na mesa suppondo giie tem ga-
nhado a mao, se acha que com elfeito ndo tem feito as vasas ne-
cessarias para isso, podem os outros jogadores obrigal-o a que
continue a jogar; mas nao tem outra pena, porque da accio de
patentear as cartas nio pode resultar desvantagem senio para
elle;

Se o feito lancar as carlas na mesa dizendo que tem perdido,
perde realmente a mdo, ainda que se conheca que tinha jogo
para ganhar.

0 feito que tendo ganhado a mao lancar as cartas na mesa, nio
tem direito para exigiv dos outros jogadores a paga de mais vasas
excedentes de que as que tiver feito, ainda (ue se conheca, que
tem cartas para fazer mais algumas. Lxceptua-se d’esta regra o
cazo de ter somente na mao trunfos, e cartas firmes, de que os
contrarios ndo possam fazer nenhuma vasa.

Nenhuam dos contrarios do feito deve lancar as cartas na mesa,
em quanto elle ndo langar as suas, por ter ganhado ou perdido.

0 jogador que renuncia, repoe; se depois que 0 convencerem
de ter renunciado, renunciar segunda vez na mesma mio, repoe
duas vezes: porém se se ndo der na renuncia se nido no fim da
mdo, so tem a pena d’'uma reposta, ainda que renunciasse duas
VeZeS ol mais.

Se algum dos jogadores disser no fim da mao que outro renun-
ciou, deve accusar a renuncia para se examinar a vasa, antes que
se mistirem aos descartes.

Se algum jogador accusar outro de ter renunciado. depois de
se lerem misturado as caitas, fica o accusado exempto da pena
de repdr; porque esta pena ndo recahe sendo sobre omissées,
(ue se possam mostrar com evidencia. 4

Se o jogador que renuncia corta alguma vasa na occasido (ue
renancia, esla vasa fica pertencendo ao que a fazia, se lha nao
corlassem contra as regras do jogo.

Quando o jogador gue renunciaéo feito, se perdea maio
repoe duas vezes.

0 jogador que joga com carta de mais, ou de menos, repae.

O feito (jue joga com carta de mais, ounde inenos, repée; ¢
paga as pagas do jogo, ainda que ganhe a mao: mas ndo repoe



g

duas vezes, ainda que a perda; porque perdendo elle ndo pode
resnltar prejuizo aos seus contrarios desta omissio.

Se algum dos contrarios do feito jogar a primeira carta para
uma vasa sem Ihe pertencer, qualquer dos outros dous a quém
pertenga jogar, nao pode jogar carta do mesmo naipe, excepto
0 ¢aso e nao ter cartas de outro naipe. Isto deve entender-se
se o feito advertir este engano antes de jogar para a tal vasa
Depois que joga para a vasa, jia nio tem diveito para a desfazer.

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

O jogador que se esquece de pedir as pagas do jogo, ou parte
dellas, pode fazel-o em quanto se nao acabarem de dar as cartas
para a mao seguinte; depois de dadas as cartas para a outra mio
perde todo o direito que tinha a isto, excepto se as pedio ¢ 1h’as
nao pagaram.

O feito que faz as pagas dos jogos a um, ou a dous dos seus
contrarios, estd obrigadv a pagal-as tambem aos outros, ainda
que se esquecam de Ih’as pedir.

O feito que se esquecer de levantar o hole que ganha, pode
fazel-o em quanto se ndo acabam de dar as carlas para a mao
seguinte, mas nio depois ’isso.

A primeira reposta que se faz sobre os doze tentos com (ue en-
tra para o bolo 0 jogador que dd cartas, nao pode ficar para remis-
sa; as que se fazem depois d’isto entram para o bolo, ou ficam
remissas, segundo a vontade dos jogadores que repoem. Tudavia
depois que alguma reposta fica para remissa, nao podem entrar
para o bolo as que se seguem depois d’isso. Quando ha duas
0u mais remissas , vao entrando as maiores primeiro que as
menores.

O boston joga-se de recambos de tres rodas cada um, e para
(fue ndo haja engano nesta parte, tira-se um tento do bolo em
cada mdo, e mette-se em nma pequena bandeja destinada para
esse fim. No fim de tres 1odas, em que cada jogador deve to
dado cartas tres vezes, entram os doze tentos do recamho para o
bolo, tiram-se novamente 03 logares por sorte para outro recam-
bo, em quanto se quer continuar o jogo. As repostas que se [a-
zem sobre oz doze tentos do recambo entram todas para o bolo,

Na mao em que entram para o bolo 0s doze lentus du recam-
bo, ndo entra o jogador qae da cartas com tento nenbum para o
bolo. nem o0s ouiros jogadores que continuarem a dar cartas, em
(uanto se ndo levantar o holo do recambo.

O boston é um jogo em que nao deve haver desigualdade,
que resulte em desvantagem d’um, ou mais jogadores, entran-
do uns mais vezes do que outros, com os tentos com que se¢
faz o bolo. Rt

Todo o jogador que principia a jogar um recambo, ¢ obrigado
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a acabal-o ; exceptna-se o caso de algam accidente extraordina-
rio dos que obrigam a deixar o jogo.

Das pagas. — O jogador que se [az, seja nasorte do jogo que
for: levanta o holo, se faz as vasas necessarias para ganhar, e re-
poe-0 se faz menos ; se ganha recehe de cada jugador as pagas do
jugo. e se perde da a cada um o mesmo numero de lentos que
havia de receber se ganhasse. '

Quem ganha ao Loston recebe (uatro tentos de cada jogador,
do boston; e dous mais por cada vasa que faz acima das ¢inco;
s¢ ganha tendo tres liguras, recebe por isso mais dous tentos
de cada jogador, e tendo todas as quatro figueas, recehe quatro
tentos. Se perde o boston, paga a cada uin dos outros uatro
tentos do boston, dous por cada vasa que lhe falta para completar
as qualro, e dous mais se perde tendo tres figiras, ou guatro se
perde ten ‘o-as todas quatro. Todas estas pagas sdo dobradas
em naipe favorito.

Em pequena independencia, recebe oito tentos de cada joga-
dor, e quatro-nais por cada vasa que faz acima das seis ; dous
se ganha tendo tres figuras, e quatro tendo-as todas. Se perde
paga o mesmo que havia de receber s¢ ganhasse. Em fovoritd as
pagas s10 dobradas. :

Em grande independencia, recebe dezeseis tentos de cada jo-
gador, @ vito mais por cada vasa acima das oito ; dous tendo tres
figuras ; quatro tendo-as todas. Se perde paga o que havia de
receber. Sendo em favorila sio dobradas.

Enm miseria, ganba trinta ¢ dous tentos de cada jogador, se
nao faz vasa nenhuna, e perde trinta e dous, se faz uma ou
mais vasas.

Em geral, recebe sessenta e guatro de cada jogador, se faz
todas as vasas; e perde-os se faz menos de treze vasas. Sendo
em favorita ¢ dobrada. Quem perde o geral repoe tambem
o holo.

Se se joga podendo-se fazer os jugadores com sete vasas,
quem ganha recebe doze tentos do jogo das sele vasas, e seis
por cada vasa que faz mais, além dos de figuras sc¢ as tem; e
perde 0 mesmo.

EBostorn sueco.

Dar cartas. —- No boston sneco ddo-se as cartas & esquerda,
uma a uma, como no boston ; mas ndo se descobre a ultima
carta para designar a favorita, a qual se tira & sorte como logo
mos=traremos.
 Dos differentes modos porque se podem fazer os jogadores. — 03
jogadores podem fazer-se no boston sueco de dez modos diffe -
rentes, a saber : em boston, em pequena miseriu, menor indepen—
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dencia, grande miseria, maior independencia, pequena miseria
descoberta, dez vasas, grande miseria descoberta, doze vasas, e ge-
ral. Estes jugos preferem uns 2os outros na mesma orden por-
que eslao aqui descriptos,

Marcha do jogo. — No hoston sueco ha duas favoritas, as
quaes se tiram por sorte do modo seguinte : — Acabadas de dar
As cartas com um haralho, o jogador que baralha o outro apre-
senta-0 no meio da mesa : o jogador que é mao corta-0, ¢ 0 (ue
se segue levanta a carta e cima do macete (que fica na mesa.
Bista carta designa a primeira favorita, e v outro naipe da mesia
cor fica sendo a segunda favorita,

Nos jogos em que se nomeia trunfo, 2 seginda favorita
prefere aos naipes singelos, ¢ a primeira prefere a segunda.

Em boston, e em menor independencia, pade jogar-se so,
ou com parceiro. O jogador que se faz s6 em hoston, precisa
fazer cinco vasas para ganhar, e se se faz com parceiro precisa
tazer-oito entre ambog, cinco o que faz boston, e tres o que acei-
la ser seu parceiro. Se este faz menos las tres paga por ain-
bos, e se o do buston faz menos de cineo, tambem paga por
ambos, se perdem a mdo : mas se com as vasas que fazem en-
tre ambos completam as oito. ¢ indifferente (Jue uin laca mais
o menos, ainda que algum d’elles nao faca nenhuma.

0 jogador que se faz s6 em menor independencia, precisa fa-
Zer seis vasas para ganhar, e fazendo-se com parseiro, precisam
fazer dez entre ambos, seis o que faz a menor independencia, e
quatro o que aceita ser seu parceiro. Se este faz menos e (qua-
Lro paga por ambos, e s¢ o outro faz menos de seis paga igual-
mente por ambos, se perdem ; mas se ganham a mao, ¢ indiffe-
rente que um d’elles faca menos vasas do que as que e perten-
ceni. Se perdem a maio ¢ nenhum d’elles faz as vasas (que lhe
pertencem, neste caso pagam ambos, tanto em boston, como
em menor independencia. A menor independencia desigina-se
ordimariamente com a palavra menor, ¢ a maior independencia
com a palavra maior.

Quando um jogador se quer fazer com parceiro diz : faco-me
em boston, Ou em menor. elc., com parcewro ; se o0 que fica a sua
esquerda tem cartas boas no naipe em que elle se faz, aceila; se
ndo, ¢ a falar o que se segue a este, e por fim o ultimo.

Quando algum jogador se [az com parceiro, em hoston, ou
em menor, jogam estes dous contra os outros dous, ficando
sempre nos logares em que se acham. \ marcha do jOgo ¢ em
tudo o mais como no hoston. O jogador (que quer preferir em vez
de dizer suba, d.z melhor, por exemplo, se a um jogador que diz
hoston, um dos outros lie responde melhor boston, deve fazer-se o
primeiro em jogo superior a boston em naipe singelo. Quando o
primeirose quer fazer em jogo igualao do que prefere, diz conservo.
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Pequena miseria prefere a boston. O jogador que faz a peque-
na miseria, retira uma carta 4 sua escolha, e joga com as doze ;
se nao faz vasa nenhuma com estas doze cartas, ganha; mas se
faz alguma perde.

Menor prefere a pequena miseria. Grande miseria prefere a
menor indepenlencia, quem a faz joga com todas as cartas ; ga-
nha-a e ndo.faz vasa nenhuma, e perde se faz alguma vasa.

Maior independencia prefere a grande miseria, para a ganhar,
6 necessario 1azer oito vasas. Joga-se sempre S0, assim como
todos os outros jogos que lhe =30 superiores.

Pequena miseria descoberta prefere a maior independencia,
quem a faz retira uma carta & sua escolha, e joga com as doze
patenteando-as: 0 que di aos seus conlrarios um meio seguro
de a fazer perder, se tem em algum naipe cartas, em (ue algu-
ma das d’elle possa fazer vasa.

Dez vasas prefere a pequena miseria desenberta, quem se faz
neste ganha, se faz dez vasas, e perde se faz menos.

Grande miseria descoberta prefere ao jogo das dez vasas;
quem a faz joga com todas as treze carlas palentes, ganha se
nao faz vasas, e perde se laz alguma.

Doze vasas preferem a grande miseria descoberta ; para ga-
nhar neste jogo, é necessario fazer doze vasas.

Geral prefere a tudo; para o ganhar ¢ necessario fazer treze
vasas ; perde se faz alguma de mepos. Ainda que um jogador
faca as treze vasas nao recebe as pagas do geral se se ndo fez em
geral.

Em algumas partes joga-se o boston sueco sem geral.

Das pagas do jogo. — Dos doze modos porque se podem fazer
0s jogadores no hoston sueco, (uatro sdo miserias em que nao ha
trunfos, nem por consequencia naipes favoritos, o ¢ie faz com
que as suas pagas sejain sempre fixas. Quem se faz em pequena
miseria levanta o bolo, e recebe vinte e cinco tentos de cada jo-
gador, se a ganha ; repde o holo, e paga vinte ¢ cinco tentos a
cada jogador, se a perde.

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

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

Quem ganha grande miseria descoberta recebe duzentos ten-
tos de cada jogador ; e paga o mesmo a cada um se perde. Bem
entendido, que em qualguer jogo que se fa¢a um jogador, levanta
0 bolo se ganha, e repoe-o se perie.

Nos sels jugos em ue se nomeia tranfo, que sio hoston, me-
nor, maior, dez vasas, doze vasas, e geral, regulam-se as pagas
pelas vasas que se fazem, as quaes vao sempre a dobrar desde
hoston até geral do motlo segninte : — Cada vasa em hoston 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.

Tres figuras em qualquer destes jogos equivalem a duas vasas,
e quatro figuras equivalem a quatro vasas. Assim quem ganha
tendo tres figuras ganha mais as pagas de duas vasas; e quem
ganha tendo as quatro figuras, 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, pode
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 dons mais se ganha tendo tres fi-
guras; ou quatro, se ganha tendo todas as quatro figuras. Se
perde paga a cada jogador cinco tentos do bhoston, um mais
por cada vasa que faz menos de quatro, dous mais se perde
tendo ftres figuras, ou quatro se perde tendo quatro figuras.

A igualdade do jogo peile que um jogador ndo perda mais
do que pode ganhar, por isso quando perde paga uma vasa me-
nos das que lhe faltam para ganhar, por nao podér perder sem
Ihe faltar uma vasa. Se se nao attendesse a isto, o feito jogaria
sempre com cesvantagem.

Para simplificar o calculo do jogo reduzimos as pagas a um
termo fixo, a saber: as de bostoncinco tentos; as de menor
doze; as mais trinta e dous; as de dez vasas oitenta; asde
doze vasas cento e noventa e dous; e as de geral quatro centos
e dezeseis; acrescentando a cada uma destas pagas as das vasas
excedentes; duas mais por treze figuras; (uatro por quatro
figuras; sabe-se em um instante quanto ganha ou perde um joga-
dor quese faz em qualquer dos seis jogos de trunfo. Como
no geral se nio podem ganhar vasas excedentes, tambem se
nio pagam, cuando 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 s¢ Joga na primeira
favorita. A carta que designa esta favorita deve estar patente
na mesa alé 0 fim da mao.

Boti&o.

Jogo de rapazes, em que podem entrar até seis jogadoves. Fa-
zem 0s0, para jogar, de botoes de 0sso, ou pequenas chapas
de chumbo ou latdo. :
£ 0 jogu do botao joga-se de duas maneiras, ao metles, ¢
unhata.
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Ao mettes joga-se ainda de dous modos, ao que fica, ou ao
que corre.

Para jogar a0 que lica, faz-se »ma covinha no chin, e cada
um dos jogadores atira com o hotdo 4 cova, o que fica mais
perto d’ella ¢ rei, e joga primeiro, 0 outro marca uma risea no
chio onde o rei deve por o pé para jogar. O rei pondo o pé
na risca que lhe serve de limite, atira com 0s dous holdes a
cova, aqual estd coberta como pé do contrario. e que entdo
toma 0 nome de barracao; e que so se descobre na oceasido
(que o rei atira os hotoes; se os mette dentro do barracio ga-
nha-os, € ao contrario perde-os.

No segundo modo, isto €, a0 que corre, joga-se da mesma
forma com a differenca, que nao perde os hotdes pelos nio metter
no harracio d’uma chocade, mas continuam os outros a jogar
para o mesmo efleito, correndo a roda quantas vezes for preciso,
até que algum os metta, entio esse ganha a todos.

Para jogar & unhata atiram todos & cova, e deixam ficar
os botoes onde cahiram, o que fica mais perto ¢ rei, e o (ue fica
mais longe ¢ marralho, ¢ ultimo a jogar. O rei joga primeiro,
atira com o0 bolao na direccdo da cova, fazendo nso para i1sso da
unha do dedo pollegar, o que se chama picar ; se embocar, isto
¢, se 0 meller nacova, conliniia a picar os hotdes dos outros
Jogadores, e vai ganhando os que for embocando: logo que errar
algum sahe, e joga o segundo, que faz 0 mesimo, e assim por
diante at¢ ao marralho.

Briscan.

Jogo de cartas entre duas pessdas, com um baralho e
trinta e duas cartas, em que se comprehendem os azes, os
reis, as damas, os valetes, os dez, 0s noves, 0z 0itos, ¢ os seles,
todas as outras se tiram do baralho.

Cada jogador levanta um maco do baralho, e o (jue tem a
carta maior no fundo do seu da cartas a primeira vez. Quem
da as cartas, depois de baralhar, e as dar a cortar ao ontro, da
dez cartas a cada um, cinco a cinco, e atravessa descoberla debai-
xo da baralha a que se segue para servir de trunfo. As cartas
pegam as maiores nas menores, cada tma no sen naipe, ¢ 0s
trunfos pegam em qualquer carta de outro naipe. A o joga a
primeira vez primeiro, e depois quem faza vasa. Cada um dos
jogadores compra uma carta da baralha a cada vasa, e o (que faz
a vasa compra primeiro.

As cartas sdo superiores umas 4s outras na ordem segainte:
az, dez, rei, dama, valete, nove, oito e sete.

Para ganhar o jogo ¢ necessario fazer seis centos pontos pri-
meiro que o contrario. As sortes que produzem estes pontos sao
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a3 quintas, as quartas, ¢ as tercetras, (anto de tranfo como dos o -
Leos naipes ; 0s qualre azes, 0s (uatro dez, os quatro reis, as qua-
tro damas, os quatro valetes, o0s casamentos que consta cada um
da rennido d’um rei ¢ uma dama do mesmo naipe, e o0s casamen-
tos de encontro, que succedem quando se encontra um rei com
uma dama do mesmo naipe em uma vasa. Os pontos d’este ca-
SaMenLo pertencem a (uen jogar o rei; a reuniao de cinco figu-
ras, ou de cinco cartas hrancas, ou de cinco trunfog na mio
d’um jogador, um az, um dez, ou uma figura voltada em trunfo,
0az de trunfo, a compra da ultima carta do haratho, as ultimas
cinco vasas, o maior numero de vasas, o valor de cada uma das
cinco cartas maiores, e o geral. As tres cartas inferiores que
$80 0 nove, v oito, ¢ o sete, ndo proluzem por si s6 pontos,
e chamam-ze cartas baixas.
Ha quatro quintas differentes, a saber :
A quinta maior do az em tranfovale................. 600

Aide reiva: .. PLAUTERE s ot F RS S Ay o e o Mk S Al 300
g e e e R B e s s & 200
g ek R SRR e e AL gt i ... 100
Ha cinco quartas, a saber :
RO IR0y el Granfobvalel s iih 0 T e S l-200
A (O RN S A B R R S e a1 60
ARG s 2 o S i N SRR o L PTEh LRI W o 1319
7 0 e S B Sk i F wATRH SRR b e 2 80
T T R SR i R o SO SO NAGESPAT IE R Y 6.0
Ha seis terceiras, a saber :
A terceira maior em trunfo......... R R P R 8120
R e O Tt Yo 2 e e Rl = 2100
A S R T s TSR SRS I Bl ) TR MR AR 80
Rptlosvalete 5oL o0, R P T M A R L SAnp SaaneerEt Loy L EEG 0)
o ley 3 e e barn B o LENgH R e FHRESRS T TEO
Gl RO G L v A A A e e 3 postee e 9 ()

Fistas sortes ndo sendo em trunfo valem a metade.

Quintas. — As quinlas sio compostas de cinco cartas seguidas
do mesmo naipe.

Quartos. — As (uartas sio compostas cada uma das quatro
cartas seguidas do mesmo naipe.

Terceiras. — As terceiras sio compostas cada uma das tres
carias seguidas do mesmo naipe.

S B 265 R ToSWAleny. I S VA L 100
R INERERE €7 e M el e bt s LR =1 00
USRIl BORRETS . Gl I . 3 R ORIT I gems o 80
ASSGUAtT UM Sl L e | AR SR e 00
Ognatrowaleles. dihe o0 A I T AL o0 .40
Os casamentos em trunfo.. ..ot L. b T30 AR Skl 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
figira de novo. A mesma regrase observa nas cartas brancas,
que se acham em numero de cinco no jogo de qualquer dos jo-
gadores, com a dilterenca de que se conta sé dez pontos. ;

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

Quando o jogador que da cartas tira para teunfo nma figura,
um az, ou um dez, conta dez pontos. O az de trunfo vale trinta
pontos, exceptuando o caso de ja ter sido contado.

Quaem compra a ultima carta da baralha conta o ponto.

0 jogador que faz 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 d’isto os pontos dn 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 o jogo. ;

Quando um jogador tem na mao o sete de trunfo, pode tro-
cal-o pela carta que csta voltada servindo de trunfo, seja a car-
ta que [Or, porém ¢ necessario fazer esta troca antes de jogar
para a vasa que se {az antes de se comprar as ultimas cartas.

Em quanto ha cartas para comprar, nao ha obrigacdo de dar
cartas do mesmo naipe a carta do contrario, nem de cortar, ain-
da que seesteja baldo ao naipe que vem jogado: mas depois
que se comprani as ultimas cartas ha obrigacio nio so de dar
carta do naipe jogado, mas até de a carregar podendo, e de a
cortar nao tendo carta do mesmo naipe.

Um jogador que contou uma terceira, uma quarta, ou nma
quinta em qualquer naipe, ndo péde contar uma nova terceira,
Uma nova quarta, nem uma nova quinta, formada com alguma
carta qie empregou na que contou.

EBeeero.

tJogo de cartas pueril, que se pode jogar entre duas ou mais
pessoas, com um baralho completo de cincoenta e duas carlas.

Tira-se por sorte quem da cartas a primeira vez. 0 jogador
que da cartas depois de baralhadas e cortadas, dd tres cartas a
cada jogador, e poe a baralha no meio da mesa.

O jogador que é mdo joga uma carta, e todos 0s OULrOS
sao obrigados a jogar uma carta do mesmo naipe da carta jo-
gada ; quando nao tem compram da baralha as cartas uma
por uma, até encontrar uma que seja desse naips, a gual é obri-
gado a jogar, 0s outros fazem o mesmo em identicas circumstan-
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cias. Quando ja nio ha baralha, o que ndo tem earta do mesine
naipe fica com as que vem Jogadas naquella mao.

0 jogador que deitar carta maior em cada vasa, Jjoza de mio
para a vasa seguinte.

As cartas tem o seu valor ordinario ; a maior ¢ o rei, depois 4
dama, valete, dez. nove, oito, sete, sena, (uina, quadra, terno,
duque, e az.

Quando os jogadores vio ficando sem cartas estio livees: o
ultimo que ficar com cartas, ¢ declarado burro, e contam-se-lhe
tantos annos ¢omo de cartas tem na mio.

Burre em pé.

Este jogo so differe do antecedente em que, o que da cartas
em logar de por simplesmente a baralha no meio da mesa, devi-
de-a a0 meio, e encosta uma metade sobre a outra em forma de
arquinho. A marcha do jogo é a mesma, com a differenca que
aquelle que for comprar e deitar as cartas abaixn, ¢ obrigado a
ficar com todas.

Burre francez.

Neste jogo quando ha muitos jogaidores, e que se quer fazer *
dorar o Jogo muito tempo, joga-se com mais d'um baralho.

O jogador que da cartas, que se tira por sorte, depuis de as
baralhar ¢ fazer cortar pelo da sua esquerda, da dez cartas ou
mais a cada nm, de maneira que nao fique carta alguma, depois
de destribuidas ignalmente.

0 jogador que é mdo joga uma carta, e todos sio obrigados a
jogar carta do mesmo naipe : o jogador gque a ndo tver é obri-
gado a ficar com as que se jogam naquella mio. 0 mais como no
primeiro huarro.

Burre machacaz.

Jogo de vapazes ; um poe a cabega sobre os juelhos dontro,
e 68 mais formam uma fileira na retaguarda. 0 principal diz
0 que tem a cabeca nos joelhos. e que ¢ burro machacaz, que
elle ha de ficar em sovela, por exemplo: e chamando um por
um, estes montam sobre o burro machacaz, e o principal per-
guanta-lhe : — Que deixas tw ao burro machacaz ? — Uma foca ,
por exemplo. — Depois chama por outro, que responde ouira
cousa, ate vir algnm que responda sovela, que foi em gne elle ti-
cou, € vai para o sen logar.

Busca tres.

Jogo de rapazes. Formam uma roda em filas de dons de
9
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lundo, e distantes umas das outras o comprimento d’um braco.
Ha dous jogadores que correm pela parte de fora desta roda,
um atras do outro, e o detras fazendo esforgos para dar panea-
das nas costas do que vai adiante ; esle se se vé em perigo de le-
var, poe-se adiante de qualquer das filas dizendo : busca tres; o
que fica na retagnarda desta fila sahe para correr atras do que
anda por fora, o qual faz o mesmo, e assim por diante, até que
0s jogadores ueiram mudar de jogo. Nenhum pode dizer busca
tres sem ter primeiro dado tres voltas ; e nao se pode atravessar
a rorda em caso algum. .

Cabra-cega.

Jogo paeril. Venda-se os olhos a um dos jogadores, on este
Ihe caiba porsorte, ouse offereca voluntariamente para isso,
pois que facilmente vira logo outro ocecupar o seu logar.
Adverte-se que todos os jogadores que entrarem neste jogo nun-
ca devem sahir para fora da sala em que se estiver jogando, de-
baixo de pena de ir para o meio da casa.

Isto sabido, e principiando 0 jogo em uma sala a que <e tenham
titado as cadeiras, faceis a fazer cahir o que estd no meio da
casa, se pora em tal sitio este mesmo com os olhos vendados,
depois qualquer dos jogadores The fara dar duas, tres, ou mais
voltas, para que perda o tino da sala.

Acabando 1sto cada qual procura fugir, e acautelar-se, para que
o vendado ndo o encontre, e este passa a fazer as maiores diligen-
cias para apanhar algum; se o consegue, este fica no seu logar,
& assimn continta 0 jogo e quanto nio enfastiar.

Cabra-cega da varinha.

Jogo de prendas, que se joga em pé formando os jogadores
uma roda, e dando as maos: e uma dellas a quem couber por
sorte, tapando-se-the os olios muito bem com um lenco, se
metterd dentro da roda com uma varinha na mao. Este manda-
ra que ella gire em torno d'elle, e isto feito que pare: en-
tao apontando com a varinha para uma das pessoas da roda, o
que lhe ficar fronteiro pegara nella pela extremidade; o (ue
faz de cabra-cega da tres gritos e o vutro lhe corresponderd, po-
rém contrafazendo a voz quanto lhe for possivel, e o cabra-cega
deve conhecer quein é o que Ihe responde, nomeando-o em voz
alta: seacerla destapa os olhos e ndo da prenda, e vem para
o seu logar aqueile que designou, au contrario da prenda, fica
de dentro, e continia a andar a roda como a principio, elc., e
assim por diante até acertar.
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Caché.

0 jogo do caché joga-se no mesmo taboleiro que o jogo do
taco. fira-se-lhe para esse fim o aro, e poe-se-lhe no seu logar
um ponteiro de ferro, de seis pollegadas de altura, a que se di
0 nome de palito.

Para principiar cada um dos jogadores atira da cabeceira de-
baixo a tabela dacabeceira de cima, e quem fica mais longe da hola.

A cabeceira de cima é a da barra, ea de baixo, é a que lhe
fica opposta.

Cada partida ¢ de oito pontos; quem os faz primeiro ganha.

Quem faz um trugue ganha dous pontos; quem faz dar a bola
do contrario na barra, ou no palite, ganha um ponto; e ganha
outro se lhe da com a sua depois de ter dado na bola do con-
trarto; e dous dando-lhe com 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 da uma negada, da-se bola
como no jogo direito, e quem faz ganho joga a sequir.

Tambem se jogs o caché com carambola a italiana. Os joga-
dores estipulam entdo o numero de pontos de cada partida.

As negadas tomam o nome de idas, e a barra deve ser mais
estreita o que o diametro das bolas, para que saiam aperta-
das. As bolas devem ter duas pollegadas de diametro.

Este jogo esta fora de uso.

Canastras.

Jogo de rapazes, em que s0 podem jogar em numero par. A
terca parte dos jogadores poe-se de brucos no chao, e outros
agarram-se dous a dous, cada par com o corpo as avessas um do
outro, isto ¢, um com a cabeca para baixo, e o outro na posicdo
natural : depois rolam-se por cima dos que estdo de brucos e pas-
sam para o outro lado de maneira que o que estava de cabeca
para baixo fica na posicio natural, e o outro toma a posicao
opposta, e assim continuam ora para um lado, ora para outro.

Cantos.

Jogo pueril, entre cinco pessdas, n'uma sala sem moveis, uma
em cada canto, e a quinta no meio. Os (ue occupam 0s cantos
mudam d’uns para outros, trocando-se o0s jogadores mutuamen-
te, e o que estad no meio procura durante esta troca occupar om
dos cantos, se o consegue, 0 que estava n’esse logar, ou que ten-
do trocado, devia estar, vai para o meio, e assim continna.
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Carapéta.

Jogo pueril, com um bocadinho de pao do feitio d’uma 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 prendas: o presidente pega em sete cascaveis ou
guisos, e a um «’elles tira-lhe de dentro & bolinha que o faz
soar, ¢ por tanto fica muado; e mostrando todos os seis aos cir-
cumstantes para que vejam que todos elles tocam. menos aquel-
le. os mettera dentro d’um lenco dizendo :

Pres. — Prestai todos attencao
Ao jogo do cascavel :
B quem nao acertar com elle
Dara prenda sem detencao.

Lastimai a sua desdita

Nasceo mudo, e sem quebranto
Faz se consnma em pranto,

E em vos espera a sua dita.

Todus. — ; Pois que quer o cascavel ?

Pres. — Que The deis quartel.

Tolos. —Que o busque elle. :

Entao o presidente sacudindo o lenco, para que os cascaveis se
misturem, atira com elle a um dos jogadores, o qual prompta-
mente lhe pega pelo sitic em que estdo os cascaveis, e apalpando
pega em um, se acertar de ser o mudo, nio da prenda ; mas sen-
do outro qualquer, pagal-a-ha sem remissdo; ¢ assim 1rd passan-
do de mdo em mao, dizendo-se unicamente :

Pres. — Aqui esta o cascavel.

Jog. — i E que quer o cascavel ?

Pres. — Que lhe deis (uartel.

10g. —Que o husque elle.

Deste modo proseguirao dando volta por todos os da partida.

Carocos.

Jogo de parar usado entre os indios do Canada. Ha oilo caro-
f0s que sdo pretos d'um lado e brancos do outro; depois de feitas
as apostas, o banqueiro atira com todos ao ar:entio se se
acham qne 0s que cahiram com a face preta para cima estao em
numere impar, o banqueiro ganha, e se estiverem todos pretos
uu todos brancos gonha o dobro: porém se elles: se acham em
numero par, perde.

4,
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Cassino.

Jogo de cartas que se joga entre dous, ou (quatro jogadores,
com um baralho completo de cincoenta e duas cartas.

Os parceiros tiram-se por sorte. Os dous jogadores que tiram
cartas maiores sao parceiros um do outro, e por consequencia 0s
que tiram as menores sao do mesmo modo parceiros um do outro.
Quando a sorte nao decide da primeira vez por tirarem dous
jogadores cartas similhantes, estes tornam a tirar uma ou mais
vezes, se ¢ necessario. O iogador que tira carta maior escolhe
logar, e da cartas a primeira vez. (s outros sentam-se, cada um
defronte do seu parceiro.

Depois de as baralhar; e fazer cortar pelo jogador da sua
diveita, da quatvo cartas cobertas a cada um pela esquerda, ¢
deita quatro na mesa descobertas.

De ordinario ddo-se dnas a duas, tanto as dos jogadores como
as da mesa.

Cada carta pega nas cartas similhantes a ella; assim o rei pega
enl um, ou mais reisse os ha na mesa: a dama em nma ou mais
lamas, ete. Deve observar-se além d’isto, que cada carta das que
tem os pontos marcados pega ndo s6 nas cartas similhantes a
ella, mas tambem em todas as que fizerem 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, um
sete, um duque, e um az; o jogador que sendo a jogar tiver um
dez na mao, levantard com elle o dez da mesa, dizendo: dez:
depois o seis e a quadra, dizendo : seis e quatro dez; depois o
sete ¢ 0 duque, e o 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 0 mesmo dez. O mesmo acon-
tece a respeito de todas as outras cartas, excepto o az, que so
pode levantar os azes que estejam na mesa,

Depots (ue se da a primeira data de cartas, o jogador que fica
immediatamente 4 esquerda de quem as dé, examina as suas, e
Joga umaj; se esta carta é similbante a alguma, ou algumas das
(juatro que estao na mesa, ou comprehende uma somma de pontos
ignal a todas, ou parte d’ellas, levanta com ella as cartas simi-
Ibantes da mesa, on asque fazem a mesma somma de pontos.
Se nao tem carta nenhuma, com que levante alguma das que
estdo na mesa, joga a que lhe faz mais conta, a qual fica igual-
mente na mesa, com as que la estio. O jogador immediato a este
pela esquerda faz o mesmo, ¢ 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 da
cartas di novamente quatroa cadaum, as quaes sejozam do mesmo
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modo; e depois de jogadas da mais quatro a cada um. As cartas
desta terceira dala sdo as ullimas; porque as tres datas de deze-
sels fazem quarenta e oito, que ajuntando-lhe as quatro, que se
deitaram a principio sobre a mesa, fazem cincoenta e duas, de
que consta o baralho.

O parceiro do jogadur que da as cartas vai ajuntando em um s6
monteas que fazem ambos, e um dos seus contrarios faz o0 mesmo
a respeito do seu parceiro, para contarem no fim do ]0g0 us
pontos gue fazem. Os pontos contam-se do modo seguinte: o
cassino grande, (ue ¢ o dez de ouros, vaie dous pontos; o cassino
pequeno, que ¢ 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; € um se tem sete 04 mais cartas de espadas. Estes
pontos sommados juntos fazem onze, de que consta cada jogo,
assim pode ganhar-se em uma mao fazendo-os todos, ou com
algumas clarezas, (ue se tenham feito.

0 cassino joga-se a robers; para ganhar um rober ¢ necessario
ganhar dous jogos, os quaes podem produzic desde um até cinco.
Ganha-se o jogo singelo quando os contrarios fazem seis ou mais
pontos ; e ganha-se dobrado quando elles nao chegam a fazer seis
pontos. Os pontos marcam-se d’esta maneira :
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Dous jogos dobrados diao um rober de cinco jogos, quatro dos
dous jogos dobrados, e um do roher. Um dobrado e um singelo
dao quatro, dons do dobrado, um do singelo, e um do rober.
Dous singelus dao tres, dous dos dous jogos singelos, e um de
rober. Se os contrarios ganham um, descontara-se-lhe dous, se ¢
dobrado, e um se ¢ singelo.

Quem faz dez pontos marca so nove, porque desconta o que
fazem os contrarios ; quem faz nove marca sete: quem faz oito
marea cinco; quem faz sete marca tres ; e quem faz seis marea
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um. Emalgumas partes cada partido marca os pontos que faz
sem descontar os do partido contrario, e quem laz primeiro onze
ganha, contando-se sempre os pontos das clarezas se as ha.

Quando algum jogador levanta uma ou mws eartas. da mesa,
deixando-a sem nenhuma faz uma elareza, com que ganha um
ponto, o qual se marea logo que se faz a clareza.

Q.ando se empatam as cartas, isto ¢, que cada um tem vinte e
seis, 4 mao do empote ninguemn conta os tres pontos das cartas,
e por consequencia nio se fazem mais de oito pontos.

Leis do jogo. — 1.2 Os pareeiros Livam-se por sorte ; 0s (quetiram
cartas maiores sao parcetros, e da mesma forma os que tivam as
mais pequenas. Quando se tiram cartas similhantes tornamese a
tirar  outras,

2.* — Quem Lira a carta maior escolhe logar, e da cartas.

3.4 — Ainda que se ache errado o baratho que serve para tirar
08 parceiros por sorte, ndo se tiram de novo por amor d’isso.

4.* — Ocassinojoga-se a robers, e nofim de cada rober, tiram-se
novamente os parceiros por sorte, excepto se concordam em
jogar fixvs.

9.2 — Quando se ndo estipaia preliminarmente o modo porque
se hdo de dar constantemente as cartas, cada jogador as pode dar
como quizer.

6.* — Quer se estipule ou ndo 0 modo porque se devem dar as
cartas, nenhum jogador as pode dar por dous modos differentes
No MEsING jogis

7.* — Quando se joga com dous baralhos, o parceiro do joga-
dor que daas cartas baralha um, em quanto o seu parceiro da
com v oatro, e depois de baralha lo poe-o a sua direita, que é a
esquerda do que as ha de dar na mao seg.iinte.

8.* — Se no tim da primeira mao, se achar que o baralho tem
carta de mais ou demenos, ou cartas similhantes, ¢ a mio nulla.

9.2 — 0 jogador que di as cartas ndo pode ajuntar, e pora seu
lado as cartas que clle, e o sea prceiro fazem. O parceiro ¢
quem as deve ajuntar, e por do seu lado.

10.* — Todo o jogador tem direito para pediv a qualquer dos
coutrarios que the mostre as cartas da ultima vasa, se desconfia
que podesse haver engano nas que levanton da mesa.

11.° — Quem juga aliantado & obrigado a levantar a carta,
mas deve jogar esta mesma carta quando lhe pertencer.

12.* — Nenhum jogador deve dar a entender a0 sen parceiro
por geslos ou sinaes (ue tem o €assino; ou que quer rque lhe
faca pontos.

13.2 — Todo o jogador pode contar as suas cartas quando
(quizer, mas ndo pode perguntar ao parceiro quantas tem, nem
outra qualquer cousa, que possa influir divecta on indirectamente
no ganho do jogo. |
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14.% — Ainda que algam jogador erve as cartas nao perdem
por isso os contrarios o dirsito de contar vs ponlos que tiverem,
e de ganhar o jogo, se fizerem 0s pontos necessarios para issv.

Regras geraes para jogar com acerto.—Posto que o jogo do cas-
sino parega naturalmente facil pela simplicidade da ‘sua marcha,
¢ um dos mais difficeis (ue se conhecem, quando se trata de o
jogar com delicadeza, porque se nio pode jogar bem sem muito dis-
cernimento, para conhecer que cartas se devem jogar com prefe-
rencia a outras nos dilferentes periodos do jogo, e em qie
circumstancias se deve fazer o sacrificio d’algumas cartas para
evitar uma clareza.

A primeira regra que devem seguir escrupulosamente as pes-
soas que (uizerem jogar hem o cassino, ¢ a de tomarem muito
sentido nas carlas que vio sahindo para saberem as que estio
ainda dentro, o que Ihes pode ser muito util para regularem as
suas jogadas com a maior vantagem possivel.

Deve sempre preferir-se as vasas de mais cartas as de menos.
Como o maior numero de cartas de espadas produz um  ponto
para quem as faz, ¢ desnecessario dizer, que em casos identicos
se devem levantar primeiro as cartas de espadas do que as outras,
isto ¢, completar as sete de que precisa, porque d’ahi por diante
deve continuar o jogo sem contemplacdo nenhuma a esle res-
peito.

0 jogador que tendo na mio cartas grandes e pequenas, nio
tem em que pegar, deve deitar primeiro na mesa as pequenas,
porque lhe podem servir para encartar as grandes, entretanto
(e as grandes ndo servem nunca para encartar as pequenas. Jx-
ceptua-se porém quando o jogador receia quea sua carta vafazer
ponto com que o da sua esquerda levante tres, ou mais eartas, o
principalmente havendo azes na mesa. Oulra excepeio, é (quando
as cartas grandes que tem na mdo sdo dous setes, dous oitos, elc.
estando fora os outros dous; neste caso deve jogar uma das
cartas grandes para fazer com ella a outra na roda seguinte, ¢
entretanto pole-se-lhe offerecer occasidao de fazer algumas cartas
peguenas.

0 jogador (ue tem a‘escolha de pegar em duas cartas grandes
ou em duas psquenas, deve primeiro pegar nas pequenas, porque
evita 0s encartes dos contrarios. '

Deve ohservar attentamente o sen parceiro para ver se se
conhece pelas suas jogadas se tem cassino grande, e se deseja
que lhe faca ponto para fhe jogar cartas que lhe possam fazer
algum dos pontos que deseja. Todavia como se nio pode conhe-
cer o que elle deseja sendo por supposi¢oes nio se deve sacrifi-
car o certo pelo duvidoso, e muito principalmente quando se
receia que as cartas que se jogam para fazer ponto ao parceiro,
o facam ao jogador que joga antes elle.
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s azes devem jogar-ze quanlo honver sé fisuras ni mesa:
(juem os guarda para o fim, sugeita-se a jogal-ospor torga, e s
houver entio cartas pequenas na mesa, ha grande probabilidade
de que facam poato ao jogador da esqaerda.

Quando vs jogadores depois de chegarema um certo periodo
do Jugo, conhecem  que thes nio & possivel ganhar em cartas,
porque o partido do contrario estad ji muito avangadv, devem
fazer toda a forca para ganhar em espadas, pegando antes em
uma carta d’este naipe do que em duas ou tres de qualquer outro.

O pé deve guardar uma figura. ou uma carta segura para feize,
porque como quem faz a ultima vasa levanta todas as carws, gue
se achamentdo na mesa, ndo se deve expor a perdel-as podendo-as
levantar. O contrape deve fazer o mesmo, porque pode succeder
que o pe nao tenha carta com que fazer feixe, e entdao tendo-a,
ella levanta todas as que estiverem na mesa. Dd-se o nome e
feixe & carta que termina o jogo.

Em todos s periodos do jogo importa muito evitar clarezas,
mas ha sobre tudo circumstancias, em que se devem sacrificar
algumas cartas para as evitar. Quando os contrarios estao a ponto
de acabar uin jogo, e muito principalmente estando a dez, nao se
lhe devem deixar cartas na mesa com que possam fazer clareza,
N'esta‘circumstancia deve fazer-se o sacrificio ndo s6 d’algumas
cartis, mas tambem de pontos se 0 caso o pedir. Tambem se
devem evitar asclarezas com muiio cuidado, quando os jogaiores,
(ue as querem evitar esperanga tem de acabar o jogo, ¢ os contra-
rios estao a ponto de desdobrarem. Chama-se desdobrar, a passa-
gem do ponto com que se perde v jogo dobra:o, para o ponto com
que se perde o Jogo singelo. Eksta passagem ¢ de cinco para o
seis. Uma clareza é de mais ou menos consequencia segundo o
estado do jogo ; e mais ou menos provavel segundo o numero
de cartas que ten sahido similhante & carta com que se pode
fazer claveza.

Chapa.

Jogo de rapazes ; consiste em ativar ao ar com duas moedas
de cobre chamando a lace que tem as armas sorte, ¢ a opposta
azar; se aquelle que alirou com as chapas, lhe cahirem com sorte-
sorte, ganha; mas se ao contrario lhe cahirem coin azar-azar,
perd-. No caso de cahiremn sorte-azar ndo perde uem ganha.

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

Chapeléta.
Jogo pueril, que eonsiste em ativar com pedrinhas chatas sobre

a superficie da agua, e com ellas fazem uns circalos, que se vao
10
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fazendo mais pequenos até acabarem em pyramide. A accao de
Jjogar chama-se fuzer chapelétas.

Chapeo.

N'este jogo de prendas os jogadores fazem uma roda; pegar-
se-hve 2m dous chapeos, o presidente toma um delles, e da outro
a0 Jogador que bem lhe parecer, advertindo-o, que quando elle
presidente tiver o seu na cabeca, elle deve estar com o outro na
mao; quando se assentar, este deverd estar pé, e assim tambem
a0 contrario.

Se casualmente succeder acharem-se ambos cobertos, ou des-
cobertos; assentados, ou em pé, paga o segundo prenda, e o pre-
sidente lhe manda entregar o chapeo a oitro.

O presidente n’este jogo deve ser muito vivo, e emprehender
uma conversacao, a qual necessariamente deve 0 outro contes-
tar: ¢ d'este modo ¢ raro aquelle que nio perde e da prenda.

Nao deixa de ser importante n’este jogo haver chapeos desti-
nados para elle, pois nao sendo assim, quanto melhores os que
andarem n’esta danca, tanto se fara a seus donos mais sensivel o
Infalivel estrago que no fim do jogo lhe notarem.

Chicote queimado.

Jogo de rapazes. Di-se pedrinha para se saber o que hade ir
procurar o chicote queimado, o qual vai para um logar retirado,
ém quanto os nutros escondem o chicote, ou cousa similhante em
logar onde nio seia impossivel ir buseal-o. Logo que isto ¢ feito
dizem ja. O que ficou vai procural-o, e quando estd perto do
logar em que o chicote esti escondido. dizem-lhe 03 oulros
quenle, quente; quanto mais perto estiver mais apressado devem
repetiv aquetla palavra; e se estiver longe dizem frio, frio, como a
pedra d'um rio. Quando der com o chicote deve correr atras dos
oulros, e aquelle a quem der com elle tres vezes, esse 6 que fica
para o jogo seguinte. Advertindo que se todos chegarem ao
couto antes de lhes dar eom o chicote nas costas estio livres.

Chincalhao.

0 chincalhdo joga-se de dous, ou de (uatro de parceiros, com
um baralho a que se tiram os oitos, noves, e dez.

Cada um dos jogadores levanta um macele, e o que tiver
carta maior no fundo da cartas, i

Dao-se tres cartas a cada jogador uma a uma, ou de outro
qualquer modo, com tanto que seja por convenio de todos, e que
es continuem a dar o mesmo modo.

>4
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A quina de ouros é a maior carta, depois segue-se a (uina
de péos, a dama de espadas, a quadra de pios, o sete de copas,
o sete de ouros, a espadilha, os ternos, os duques, os azes, os
reis, os valeles, as damas, 0s setes, seguindo-se assim até as
quadras que sdo as cartas mais pequenas. Em algumas partes a
espadilha ¢ superior ao sete de ouros.

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

0 jogo ¢ de trinta pontos; quem os faz primeiro ganha o
jogo. Depois de se fazerem os primeiros quinze deslavram-se,
¢ melte-se um tento grande, on outro qualquer signal no seu
logar, para se saber que se deslavraram os primeiros, e conti-
nua-se a tentear até se fazerem os outros quinze para ganhar
0 jogo.

Supponhamos que se joga de dous. Se o que da cartas diz
truco, e 0 outro depois de vér as suas cartas jogar sem en-
vidar, joga-se a mdo para tres pontos, e ganha quem faz duas
vasas, e havendo vasa empatada, ganha quem faz a primeira.
Quando o jogador que di cartas ndo truca pode trucar o outro
se quizer. Se se joga uma mdo sem trucar, quem faz duas va-
sas ganha um ponto, e havendo alguma vasa empatada ganha
sempre quem faz a primeira das outras duas. Assim ganha-se
igualmente fazendo tres vasas, fazendo duas, ou fazendo uma
primeiro que o contrario, havendo vasa empatada.

Este jogo ¢ de envide, mas sdbmente de pontos, e ndo se po-
dem envidar mais de tres sobre o envide do contrario. Suppo-
nhamos que o jogador que i cartas truea; o outro pode envi-
dar tres pontos mais dizendo vale seis. Se o que deu as cartas
quizer reenvidar mais tres diz vale nove; o outro pode accres-
centar mais tres, e dizer vale doze; ¢ se continuarem envidan-
do-se successivamente tres a tres, podem acabar o jogo em uma
mao.

Quem faz o primeiro envide usa sempre do termo ¢ruco. Este
primeiro envide é so de dous pontos; porque como se joga a
mio simples para um ponto, e a trucada para tres, o exceden-
te ¢ sO de dous. Os envides que se seguem a este ndo podem ser
demenos de tres pontos, nem exceder este numero.

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

0s jogadores envidam, ndo 80 quando tem boas cartas, mas
envidam algumas vezes com cartas falsas para intimidar os con-
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trarios, fazendo-thes suppor que tem bom jogo; este envile
chama-se cacha. Osenvides neste jogo nao se designam com o
nome de euvides, nem se diz que um jogador envida mais tres,
mas que poe seis, nove, etc. :

Como se joga so com tres cartas a marcha do jogo é facil.
Quem tem duas cartas de escaldo, grandes, e uma baixa, joga a
“baixa para que o contrario pegue, e lhe jogue para a mao, para
fazer as suas duas de escalao, se o contrario nao tiver alguma
superior a sua maior. Supponhamos, por exemplo, que um jo-
gador tem a quina de ouros, a dama de espadas, e a quadra de
copas, tem toda a certeza de ganhar, ainda que o contrario tenha
as oulras cartas grandes. Neste caso deve jogar a quadra de co-
pas para que elle pegue, e fazer chave paraamao com a quina de
ouros, ¢ a dama de espadas; porque se lhe Jogar a quina de
Pavs pega com a quina de ouros, e fica a dama de espadas sendo
a maior, com (ue faz a segunda vasa. Se lhe Jogar a quadra de
pavs pega com a dama de espadas, e fica-lhe a quina de ouros,
Jue € superior a tudo. Isto mesmo deve entender-se a respeito
de outras cartas de escalio, com a differenca de lhe nio darem
loda a certeza de ganhar, mas. sémente alguma probabilidade,
por podér ter o contrario as superiores. Quem tem duas cartas
grandes iguaes, deve jogar logo uma para sondar 0 jugo do con-
trario, e fazer a primeira vasa, se elle nio tiver cartas superio-
res, ou se tendo s0 uma superior, lhe quizer deixar fazer esta
vasa para fazer chave para a mao com a superior, e oulra me-
nor. Neste caso pade succeder que a carta menor do contrario
seja igual 4 sua menor, o que o fard ganhar, por ter feito a
primeira vasa.

Logo que algum dos jogadores chega a quatorze por cima, fica
0 J0go trucado até se acabar ; mas ja se nio pode por seis ; assimn
S€ 0 ue e 0s quatorze por cima ndo quer jogar a mao lavra o
contrario um tento, e se a joga e perde, perde tres tentos..

Em algumas partes joga-se o chincalhdo valendo a mio sim-
ples dous pentos: e perdendo dous pontos o jogador que nao
aceita o truque, depois que o outro tem uma Vasa; porem isto
s0 se faz por convenio particular,

Choca.
Jogo de rapazes, que consiste em dar com uma vara Zrossa
em uma hola, a que chamao choea : quando uma hola da na
ontra chama-se choecar.

Cobertor.

Jogo de rapazes. Pegam muitos pelos ourelos Cum cobertor
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¢ um deitado no meio, e halanceando-o, contando uma, duas,
tres, atiramn com o do meio ao ar, empregando a maior forca
pussivel, para que va bem alto: e depois na quéda tornam a
aparal-o no cohertdr.

Cocelhinlho.

0 coelhinho ¢ um jogo dJe parar que se joga ao mestmo tempn <
com dados e cartas, entre um bangueiro, e diversos pontos.

O banqgueiro faz bolo da somma que quer expor ao jouo, de
que nao pode tirar dinheiro, e os pontos vao parando cada um
0 que quer.

Para principiar o jogo, estendem-se sete cartas na mesa, a
saber : uma quadra, uma quina, nina sena, um sete, um oito, um
hove, ¢ um dez. Os pontos param o ue querem em cada vma
d’eslas cartas, e o bangueiro lanca tres dados com um copo ; se
0 ponto dos dados ¢ igual ao de alguma das cartas em que ha
paradas, ganham os pontos que param, e se é icual a0 numero de
pontus que faltam para completar o numero vinte e um, ganha
o banqueiro.

Quem para no dez ganha, se o copo deita o ponto de dez, ¢
perde se deita 0 ponto de onze; porque a dez pontos faltam
onze para completar o numero de vinte e um, que produzem 0s
tres dados, contando o das tres faces que ficam para cima, ¢ 0s
das tres que ficam para haixo. Por consequencia o numero das
combinacoes dos tres dados para deitar dez pontos, € igual ao
das combinacoes com ue se pode deitar o ponto de onze. Pelas
combinacdes dos tres dados se vé, que cada um destes dous
pontos se pode deitar com vinte e cete combinacoes dilfe-
rentes.

As paradas feitas no nove ganham-se quando os dados dei-
tam o ponto de nove, e perdem-se quando deita o de doze;
porque nove e doze fazem vinte e um, e pode fazer-se cada
um destes dous pontos com vinte e cinco combinacoes dos tres
dados.

As paradas feitas no oito ganham-se gquando o banqueiro dei-
ta o ponto de oito, e perdem-se quando deita o de treze, purque
oito e treze fazem vinte e um. Podem fazer-se cada um d’estes
dous pontos com vinte e uma combinacoes dos tres dados.

As paradas feitas no sete ganham-se quando o banqueiro deita
0 ponto de sete, e perdem-se quando deita o de quatorze ; faz-se
cada umn destes pontos com quinze combinacoes dos tres dados.

As paradas feitas na sena ganham-se quando o banqueiro dei-
tr o punto de seis, e perdem-se quando deita o de quinze.
Podem fazer-se cada um d’estes dous pontos com dez combina-
coes dos tres dados.




As paradas feitas na quina ganham-se quando o banqueiro dei-
ta o ponto de cinco, e perdem-se quando deita o de dezeseis.
Podem fazer-se cada um d’estes dous pontos com seis comhina-
coes dos tres dados.

As paradas feitas na quadra ganham-se qaando o banqueiro dei-
ta o ponto de quatro, e perdem-se quando deita o de dezesete ; e
podem fazer-se cada um d’estes dous pontos com Lres cembina-
¢oes dos tres dados.

O terno nio se estende na mesa, porque este ponto sO se
pode fazer com azes, ¢ os azes vindo todos tres juntos, tomam
0 nome de coe’hinko, ¢ fazem ganhar ao hanqueiro tudo o que
se acha parado em todas as cartas; como se ndo faz parada
no terno, nio se perde nadz com o ponto de dezoito, o qual ¢
inteiramente nullo.

0s pontos costumam munir-se cada um, de um numero de
cartas similhantes as que se acham na mesa; porque a este jogo
faz-se paz, parolim, sete de levar, e todo o Jogo que se cosluma
fazer apontando & banca.

A vantagem que o coelhinho, ou ponto de tres produz ao ban-
queiro ndo ¢ Lao grande como o pensam quasi todos 0s joga-
dores; porque este ponto, segunilo o caleulo de probabilidade,
deve vir de duzentas ¢ dezeseis vezes, uma vez; pois que nas
duzentas e dezeseis combinacoes de azes ndo ha mais do (que
wma para o fazer.

Neste jugo € melhor parar nas cartas grandes do que nas pe-
(quenas , e sobretudo no dez; porque como ha vinte e sete
combinagoes para fazer este ponto, e o de onze, ha mais pro-
babilidade de que estes pontos virdo com mais frequencia, do
que os pontos pequenos em-que ha menos combinacoes. Depois
do dez o nove, o qual se faz com vinte e cinco combinacdes dos
tres dados, e assim por diante.

Como o coelhinho, ou a parelha dos tres azes ganham tudo o
que se acha parado em Lodas as cartes, quanto mais frequentes
lorem as sortes, e os azares de qualquer ponto, menos expostas
estardo a sorte do coelhinho, as paradas que se fizerem nas car-
tas dos pontos, que os tres dadus podem deitar com mais
frequencia.

Alguns jogadores costumam fazer bolo no jogo do ceellinho,
sem a vantagem de ganhar todas as paradas com as parelhas de
azes, de modo que nao ganham se nao ganhando as cartas em
(que ha paradas. Nesle caso 0 jogo ¢ igual, visto que ha o mesmo
numero de combinacaes dos tres dados para ganhar, e para per-
der, em qualquer carta que se pare. Os jogadores que fazem
holo a este jogo sem vantagem dos azes, fazem este partido aos
pontos que the qaerem parvar, porque se persuadem que indo
pelos pontos grandes tem mais probabilidade de ganhar,

W,
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Leis do jogo.—1. O jogador que faz bolo sngeita ao jogo o
dinheiro que deita na wmesa para fazer bolo, e ¢ por esta razio
obrigado a topar quaesquer paradas que lhe facam os jogado-
res permanenltes.

2. — 8e o jogador que faz bolo perde ultimamente uma carta
em que haja duas ou mais paradas que excedam o resto do seu
bolo, deve pagar pela direrta até onde chegar o dito resto: e
ganhando deve receber do mesmo modo pela direita até comple-
tar uma somma igual & somma com que ganha.

3. — 0s jogadores que param sio obrigados a por as suas
cartas descobertas. '

4. — Os pontos podem fazer paz, parolim, sele de levar, quin-
ze de levar, ele., cow lanto que fagam o jogo com clarez:.

5. — 0s jogadores gae paam podem salvar o relance a qual-
quer parada que quizerem, tanto de viva voz, como com o0s
signaes que e estilam no jogo da banca.

6. — As paradas feitas desde que os dados saliem do copo
a0 n.llas para quem paia, e para gquem tlopa.

1. — Se algium dos pontos salva o relance a uma carta em que
tem feito jogo de dous ou mais modos, suppde-se quce salva o
relance a tudo ; e se a carta estivesse, por exemplo, de pavolim,
sete de levar, etc., com massa, e reduzisse corn o sianal do jogo,
o parolim, ou sete de levar, a paz: neste caso fica valendn a
massa. O coelhinho sendo, como &, mm jogo puramente de azar,
¢ prohibido, s pode ser jogado como entretenimento, e nunca
com ambicao de canhar dinheiro.

Couto.

Jogo de rapazes. Marca-se um logar para servir de couto, ¢
da-se pedrinha para saber o que ha de ficar. Isto leito, os joga-
dores collocamn-se [6ra do couto nos logares que (uizerem, mas
que sejam o mais distante possivel do couto, e o jogador que fi-
cou trata de - agarrar um, ou de lhe dar tres palmadas nas cos-
tas 3 se 0 consegue, aquelle que segurar fica para o jogo seguin-
te. quando ndo, continda elle até que o consiga. Os jogadores
estando dantro do couto ficam livres, ¢ podem enotrar e sahir
quando quizerem.

Commercio.

Joga-se o commercio com um baralho completo de cincoenta
e duas cartas, e podem jogar ao mesmo tempo de tres até doze
pessoas.

Empregam-se para jogar este jogo tentos do valor em que
convém os jogadores. 0s logares tiram-se por sorte; quem tira
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aearta maior eseathe logar o diceartas a primeira vez:; 08 outros
toman 0s seus logares pela direita segunido a ordem da carta
que cada um tira. Cada jogador entra com um tento pwa o holo.

Dar cartas. — O jogador que tirou a carta maior toma o nome
de banqueiro, na mao em que da cartas; baralha-as, ¢ depois de
as dar a cortar ao da sna esquerda, da tres cartas a cada jogador
principiando pela dirveita, todag tres juntas, o uma a uma, mas
devem dar-se sempre como na primeira mao. As cartas que fi-
cam depois que cada jogador tem as suas tres, tomam o nome
de banca. Depois de se jogar a primeira mao, da cartas o jo-
gador que era maio, e vio dando cartas todos, cada um qaan-
do lhe pertence, correndo d roda pela direita. Os jogadores con-
cordam no numero de rodas que deve durar o jogo.

Se o barallio tem carta de mais ou de menocs, ou duas cartas
similbantes; se se acha alguma carta voltada ao dal-as; ou se
se voita, tornam-se a baralhar para se darem de novo.

Do valor das cartas. — O az, que é a principal carta do jogo,
vale onze pontos; as figuras, entre as (uaes o rei ¢ a maior,
valem dez pontos cada wma; e ag outras valem os pontos que
pinitaim.

Ha tres meios para ganhar o holo, que sdo: pontu, sequencia
¢ parelha.

O ponto, consiste e duas ou tres cartas do mesmo naipe ; as-
sim o az, ¢ o dez dao por ponto vinte e um. Uma so carta nio
faz pounto; o ponto maior canha ao menor.

A sequencia, forma-:¢ pela reuniiv de tres cartas que se seguem
immedialamente uma fooutra: assim um az, wm rei, uma dama,
compoe a principal sequencia. Uma qguadra, nm terno, e um
dutjue, comnpoe uma sequencia que ¢ a menor de todas. Uma
sequencia superior ganha a inferior, mas a menor de todas  basta
para ganhr ao malor ponto.

A parelha, consiste na reunido de tres cartas da mesma figura,
como lres azes, tres damas, tres setes, ete. A parelha maior
ganha a maior sequencia, e a todos 0s pontos.

Murcha do jogo. — Depois de dar as cartas, o hanqueiro poe a
banca diaute de si, e faz esta perganta: quem quer commerciar ?

A mio depois de ver o seu jogo diz que quer commerciar por
dinheiro, ou por troca. 0Os outros dio cada um, quando é a fallar,
uma d’estas respostas.

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

Commerciar por troca. — Quem quer commerciar por troca,
di uma das suas cartas ao jogador da direita, o qual he da una
das suas em troca, sem que isto custe nada.

h
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Assim cada jogador commercia trocando uma carta com o da
sua direita, o que se vai seguindo 4 roda, cada um segundo a
ordem em (ue se acha, e continta até que algum forme o jogo a
que se propoe.

Logo que algum delles tem formado o ponto, sequencia, ou
parelha que desejava, mostra o seu jogo, e 0s outros sio obriga-
dos a cessar todo o commercio, ficando cada um com as cartas
com (ue se acha.

Se 0 jogador que ¢ mdo se desse por satisfeito com o sen 10go
logo no principio, e 0 mostrasse, o commercio ficaria desde esse
momento suspenso para tedos, e o bolo pertenceria a quem
Livesse maior ponto, sequencia, ou parelha. O que succede a res-
peito da mao entende-se igualmente a respeito de qualquer dos
outros jogadores, com tanto que mostre o Jogo quando ¢ a falar.

O banqueiro tem vantagens, e desvantagens que lhe sio
proprias.

Lecebe dos que commerciam com dinheiro, um tento de cada
carta que lhes da da hanca.

Nao di nada por commerciar com a banca.

Se ha empate em ponto, sequencia, ou parelha entre o ban-
(queiro e os oatros jogadores, o banqueiro ganha o bolo,

0 banqueiro pode commerciar por troca com 0s outros joga-
dores. N’este caso da, sem receber dinheiro, uma carta do seu

J080 ao jogador da sua esquerda.

Qualquer que seja 0 jogo que o banqueiro tem na mdo, quando
nao ganha o bolo, ¢ obrigado a dar um tento a quem ganha.

0 banqueiro que tendo um ponto, uma sequencia, ou uma
parelha, ndo gauha o bolo porque outro jogador tem um ponto,
uma sequencia, ou parelha superior, é ohrigado a pagar um tento
a cada jogador, ainda que ninguem Ihe tenha comprado cartas da
banca.

Compadre.

Jogo de prendas; postalos todos em uma roda, dara principio
10 jogo o presidente, dizendo, que todos devem repetir o que the
ouvirem, so com a differenca, que aos homens se chama compa-
dres, e s senhoras comadres; porque n’esta alternativa quem se
engana da prenda. Do mesmomodo as darad aquelles que nio
repararem nas faltas que os mais commetterem, e que devem ter
notadas sobre a testa com um bocadinho de papel. Advertidos
d’estas circumstancias, prosegaira d’esta maneira pelo lado
direito.

(Compadre, diz minka comadre (apontando para o da esquerda)
se por acaso (res, dous, € um, é tudo um? ¢ assim segue a volta
toda; se algam casualmente se equivocar, chamando a senhora
compadre, ¢ ao homem comadre; além de pagar prenda, pora na
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testa um bocadinho de papel; e w’este mesmo caso 0 que fala
accrescenta & palavra compadle ou comadre o de wma vez mar-
cado, e se esse o estiver ja duas vezes, tambem eclle dird duas, on
tres, ou as que forem, e esquecendo-se d’isto, pagara prenda, e
pord em si outra marca. Perderd tamben, se 20 ¢ite estiver mar-
cado uma so vez lhe chamar marcado duaa 0u mais vezes.

Na segunda volta, e em todas as mais que se jogarem, pode o
presidente augmentar numeros salteados, e sempre differentes,
porém deve sempre ter.ninar estes com tres, ouwdous, ¢ um, &
tudo um? E 1sto concorre para que proferindo elle os numeros
velozmente, comn muda d’elies pava outros em cada velta, faca

cahir os |o"adouo facilmente, ¢ pagar pren:da.

Comnea.

Jogo de rapazes; consiste em atirar pelo ar pedacos de tijolos,
ou mocdas de cobre, a quem chegara mais perto das balizas. E’
um arremedo do ]onro que os antigos chamavam déscoludere.

Conde de cabra.

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

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

Pres. — Ji ndo quer o conde de cabra, triste de mim. Ja nao
(quer o conde de cabra se n:io, se ndo, se nio a ti.

Quando o presidente principia a cantar, para a roda, e largam
todos as maos uns dos outros; e acabando elle de cantar, em
quanto vai dizendo se ndo, etc., 0 que pode repetir as vezes que
bem lhe parecer, vai |gualmonte olhando para uma e outra parte,
e aQS]m que diz:—se nao a ti — abraca-se com um dos;ouado-

, € 0s mais seguindo immediatamente o seu exemplo, fardo
mo tanto abm(an lo-se com um dos companheiros ; bem en-
tendido q1e ninguem pode, nem deve fazer isto em quanto o
presidente ndo o fizer primetiro, pois tem a regalia de escolher
entre todos a quem melhor lhe parecer ; e como depois 0 nu-
mero que resta ¢ 1mpar, necessariamente ha de ficar um sem
companheiro, e a quem succeder este desastre pagara prenda, e
pazsa depois para o logar de presidente, e esle vem occupar o
que elle deixa.

Costuma muitas vezes acontecer, terem dous no pensamento
abracar a um mesmo sujeito, e de ordinario quer a ma ventura
que seja o que fica entre elles ambos, e entretanto os mais ficam
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pares ; neste caso deverdo dar prenda todos tres por evilar ques-
toes, e a repeticdo de outro lance similhante.

Quando succede pagarem dous, ou tres, nio obstante para o
meio do circuto ndo ird mais do que um somente, e sera o que
estiver mais proximo ao presilente da antecedente, contando
sempre peto lado direito do mencionado presidente.

Contrabande.

A sciencia neste joge de prendas ndo consiste em tocar a
cousa que se nomeia : assim tudo aquillo que ndo estiver em po-
sicdo de podeér ser tocado quando se nomeia, ou que ainda sendo
possivel ndo se toque, ¢ contrabando.

Qiem o rege ndo faz advertencia aleuma, so costuma, e deve
dizer, queattentem ao jugo que vai por em pratica; e principia
dizendo, v. g. chegow agora un navio carregado de calgas (e com
dissimtla¢do toca as que tem vestidas), e nao é contrabando. Quem
nio estd no caso, nomeia promptamente outro genero dos que
lhe lembram, e que ndo <do prohibidos, e que se vendem publi-
camente, e diz, v. g., chegou hoje um navio carregado de sardinhas,
e nd@o € contrabando: comon ndo as toca, porque é provavel as ndo
traga comsigo, impugnam-o 0S mais, asseverando ser contra-
bando, e requerendo-lhe que pague prenda. Assim prosegue a
roda nomeando muitas cousas, que podem. ser tocalas, e que
nao se tocam e pagam prenda: o que neste jogo faz mais bulha
¢, que havendo algum que saiba o jogo bem, nomeia a mesma
cousa tocando-a dissimuladamente, e dizendo ue nao ¢ contra-
bando, e os mais e respondem: tem V. muita razio, que
nio o ¢ com effeito, e se algum reclama depois, que como pode
ser contrabando para uns, e para oulros ndo: a esta justificada
replica se lhe responde: que aquelle sugeito tem. privilegio ex-
clusivo, o qual fard ver acabado o jogo. Finalmente passadas
duas, ou tres rodas, se dird entdo em que consiste ser uma cou-
sa 80 contrabando e deixar de ser tudo ao mesmo tempo: &
este um jogn, que com uns mesmos individuos so se poderi
jogar uma vez ; porqgue conhecido o em que consiste a sua galan-
taria, ninguemr gostard d’clle, porque ¢ impossivel que algum
erre; mas caso appareca na sociedade algum novato, para
confusao d’elle, e recreio dos mais, deve por-se em scena.

Conrda.

Jogo de rapazes, e que serve muilo para exercicio do corpo.
Com uma corda de linho, ou estopa, da grossura de meio dedo;
presa pelas extremidades nas maos, a fazem passar em roda do
corpo, por baixo dos pés, e por cima da cabega, pulando segui-




——

=y Al e

damente, ou correndo, sem que a ¢orda se embarace no corpo.
Ha diversos modos de jogar: no mesmo logar; a pés juntos; a
pé coxinho; bracos cruzados ; duas n’um pulo ; tres n’um pulo,
etc, isto ou passando a corda detraz para diante, ou vice-versa.
Para jogar apostam dous ou mais, (ue passm a corda d’esta
ou d’aquella maneira, um certo numero de vezes; e aquelle que
se Ihe embaracar a corda no corpo perde, e passa-a ao iinmedia-
to, correéndo assim a roda até um chegar ao numero determi-
nado, e esse é o que ganha.

Ceorda comprida.

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 chdo. O primeiro jogador
aproveita a occasido em que a corda estd no ar para entrar no
jogo, ¢ comeca a saltar ou a pés juntos cu apé coxinho. Quando
quer acabar aproveita o 1nomento em que a corda acabou de pas-
sar pelos seus pés para sahir pelo lado opposto dquelle por onde
entrou. Se antes de sahir se deixa apanhar pela corda, ou se du-
rante os saltesfica embaracado nella, passa para o logar de um dos
que estdo fazendo girar a corda. Podem jogar muitos a0 mesmo
tempo, e estabelecer dous ternos que apostardo em um certo nu-
mero de saltos dades de um ou outro modo.

Corneta.

Jogo de rapazes. I’ o mesmo jogo que fica explicado com o
nome de choca, com a differenca de ser jogado com uma unha
de boi. '

Cormicela.

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

Corriola.

Jogo usado nas feiras E’ um paosinho que um rapaz tem nas
maos com um laco ou fita; para ganhar ¢ necessario acertar
quando se responde, que esta dentro ou fora.

Cro.

—r Jogo de cartas onde podem jogar de cinco até vinte pessoas.

Quando os jogadores sao cinco ou seis, joga-se com um haralho
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sem 0itos, noves, dez; mas se jogam mais faz-se uso d’um ba-
ralho completo de cincoenta e duas Cartas.
A primeira e a principal carta ¢é o rei, e a ultima ou a menor
¢ 0 az.

Cada jogador recebe uns ahonos com o valor que se estipular.

Tira-se por sorte quem da cartas, o qual depois de as baralhar,
e dar a cortar ao da suna esquerda, da uma carta coberta a cada
jogador, e tira tres para si, entre as quaes escollie a melhor.

0 jogador que ¢ mdo diz que fica, se a carta que recebeo
the convem ; e se lhe nao agrada pede ao jogador que estd i
sua direita que Ia troque. Iste ¢ obrigado a trocar a sua carta
pela do primeiro, excepto se tem um rei: neste caso respon-
de ecré, ao peditorio, e o outro ¢ obrigado a guardar a carta
de que se queria desfazer. O mesmo acontece a todos os oulros
jogadores até chegar ao que deu cartas. Este ultimo ndo troca
a sua carta, porém tiraa primeira da baralha e troca-a pela do
jogador da sua csquerda; excepto se {or um rei, porque entao
nao tem logar esta Llroca.

Quando acaba assim a roda, cada jogador patentéa a sua carta,
e 0 que tliver a menor mette um fento para o bolo. 1’ pos-
sivel que quatro jogadores paguem ao mesmo tempo um tento
para o bolo : 1sto acontecera, por exemplo, se cada um tiver um
az, que ¢ amenor carta do jogo; se ndo houver az no jogo, ¢
o duque qgue paga, e successivamente o terno, a quadra, etc. I
raro que o que da cartas pague tento para o holo, porque tendo
a escolher entre tres cartas, deve naturalmente encontrar
uma que seja superior a alguma das que distribuio aos cutros
Jogadores. D’aqui se vé a grande vantagem gue ha em dar cartas.

Quando qualquer -jogador ji ndo tera tentos, sahe do jogo.
Assim aquelle que ficar ullimo com tentos, é quem ganha o

bolo.
Cucarnc.

Jogo de rapazes, com dous ossinhos da extremidade da perna
do carneiro, que pela parte d’onde estdo lisos, lThe chamam
cu, ¢ pela d’onde nao o estdo, mas tem um lavorsinho em cima
Ihe chamam carne. Chamam a estes ossinhos ganizes.

Cul-bas. A e
Jogo francez, de cartas, em gue podem jogar juntos de seis (=
até oito pessoas.
Faz-se uso d’am baralho compicto de cincoenta ¢ duas cartas;
e da-se acada jogador ans abonos, cujo valor se estipula; ¢
fixa-se o numero de rodas que durard o jogo. Os jogadores en-
ram em cada mao com um tento para o holo.
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Tira-se por sorte quem dara cartas, o qual depois de as bara-
thar, 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 ¢ preciso para jogar a mio.

0 jogador que ¢ mdo examina as suas, e vé se tem algumas
cartas similhantes ds que estio na mesa: se tem por exem-
plo, na mdo win az, e que haja na mesa outro az, levanta este
az com 0 seu, e poe estas cuas cartas de lado: cada um dos
jogrdores ‘que se seguemn faz o mesmo, advertindo que neuhin
pode levantar nem deitar mais do que uma carta de cada vez,

Ha porém duas excepcoes a esta regra. A primeira é que
um jogador que tem tres cartas similhantes, e com 0s mesmos
pontos, como tres damas, tres setes, ete. pide empregar estas
tres cartas para levantar a quarta similhante, que estd sobre
a nesa.

A segunda excepcio tem logar quando ha sobre a mesa tres
cartas similhantes, como tres setes, tres oitos, etc. ¢ que a
quarta similhante se acha na mao d’'um jogador, neste caso
pode levantar com ella as tres da mesa.

Se um jogador que ¢ a jogar nao tem carta alguma sinmi-
lhante &s da mesa, é ohrigado a fazer cul-bas, isto ¢, a des-
cobrir as suas cartas diante de si, e ¢ preciso mais, que elle
metita para o holo tantos tentos cono tem de cartas, de que se
nido pode desfazer. Entio o jogador que se segue pode escolher
a carta que quizer, e tomal-n da do jogador que fez cul-bas,
assim como das outras e estio na mesa.

0 jogo continda desta maneira, em gnanto houver cartas nas
maos dos outros jogadores. Porém logo que algum chega a
deslazer-se de todas as suas cartas ganha o bolo, e ganha mais
a cada jogador tantos tentos como de cartas conservaremn nas
maos.

Se acentecer (uenas cinco carlas que se da a qualquer jo-
gador, sc-achem quatro cartas da mesma especie, como quatro
duques, quatro ternos, pode descartal-as, e pedir outras da
bharalha.

Cuinhos oun eruzes.

Jogo de parar, ¢ mnito simples. Consiste em deitar a0 ar uma
moeda qualquer, depois de se ter convencivnado em chamar
d’um lado cunko, e a0 outro cruz. Esta moeda quando assenta
no chido apresenta necessariamente uma das suas faces. Ora
quando se lanca 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; porque ndo ha regra algu_
ma que sujeite a escolha do lance que se deve dizer; e qual_

v
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quer jogador ¢ senhor de escolher o lance que lhe convier,
ou dizendo sempre eruz, ou sempre cunho.

Reflexdes sobre este jogo. — 1. Que probabilidade havera de
tirar muitas vezes a fio cunhos, ol muitas vezes a (io cruzes ;
on jogando com mais moedas, que probabilidade teremos de
tirar todas cruzes, ou todas cunhos?

E evidente, 1.° que nao havendo razio alguma para (ue se
tire primeiro cruzes do que cunhos, ou vice-versa, a probabi-
lidade de que se tirara um dos dous ¢ igual a i, ou que ha
igual partido a parar contra, oua favor.

Porém se se jogar a dous lances, e qualquer aposta que
tirard em ambos cruzes; para saber o que deve aposlar, ¢ pre-
ciso ter atlengdo que todas as combinacoes de cruzes ou cunhos,
que podem tirar em dous lances consecutivos da mesma
moeda sdo:

cruz-cruz.
cruz-cunho.

cunho-cruz.
cunho-cunho.

das quaes uma so da cruz-cruz. Portanto <6 ha um lance em
quatro vezes que faz ganhar ao que aposta tirar duas vezes a
fio cruzes; a probabilidade d'este caso sera por consequencia
de ; ¢ aquelle que apostasse a favor, nao devia apostar
mais do que um mil reis por exemplo, em quanto que o outro
apostaria tres; porque este ultimo teria tres lances a favor, e
um sO contra. Assim as apostas para jogar o jogo igual devem
ser nesta proporeado.

Acontecera o mesmo aquelle que apostasse tirar tres vezes a
fio cruz, por exemplo, teria seémente para si uma 6 das
0ito combinacdes de cruzes ou cunhos, que podem resultar de
tres lances successivos da mesma moeda. A probabilidade neste
caso seria consequentemente de 3, durante que a que tira o
seu adversario seria de {. Nao deve portanto jogando igual,
apostar mais do que um contra sete.

E’ inutil analisar outros casos, por que ¢ facil de vér que a
probabilidade de tirar cruzes quatro vezes a fio ¢ de &5 cinco
vezesaulio, e de 35, etc.

2.°—0 problema de determinar qual é a probabildade de
tirar com duas, tres, quatro moedas, tudo cruzes, ou tudo
cunhos, se resolve pelos mesmos casos. Em duas moedas lan-
cadas ao ar, ha quatro combinacies de cunhos, ou cruzes,
das quaes uma so é cruzes: em tres moedas lancadas ao ar
juntamente ha oito, das quaes uma so di tudo cruzes; ete.
Assim as probabilidades de cada um destes casos sdo as mesmas
que as dos casos analogos examinados acima. 3.° — Pergunta-se
entio quanto se pode apostar que tirard uma vez cruzes, em
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dous lances? — Pelo methodo actina, achar-se-ha que ha tres
contra um. Com cffeito hn em dous laneces quatro combinagoes,
das quaes tres ddo ao menos uma vez cruzes em dous lances,
¢ uma so (ue da sempe cunhos; d’onde s¢ segue que ha tres
combinacoes em favor d’quelle que apostar tirar uma vez cruzes
em dous lances, ¢ uma so contra.

Dados de parar,

0s jogos de dados foram counhecidos entre muitos povos anti-
gos, ¢ muilo principalmente entre 0s gregos, e 0s romanos ; mas
nenhum d’estes povos se deu tanto aos jogos de parar de dados,
como as nacdes modernas. A mania d’estes jogus ¢ quasi uni-
versal entre as nacoes commerciantes, e ricas, onde o luxo das
modas, dosexpetaculos, e de outros divertimentos dispendiosos,
arrasta comsigo a corrupcdo dos costumes; e por uma consequen-
cia necessaria o desejo nnmoderado de satisfazer todos os appeti-
tes, gque o mao exemplo, e o costume classificam na ordem das
commodidades indispensaveis,

Entre os jogos de dados calculados segundo os principios de
igualdade, e justica, tem-se introduzido outros, que osjogadores
de ma [¢ estabeleceram fundados em combinacdes fraudulentas,
¢ dolosas. A perfida cobica d’estes espoliadores, ndo se dando por
satisfeita com estas comhinacoes dolosas, levou a fraude até ao
ponto de falsilicar os dados, para espoliar com mais seguranca
os jogadores de boa {¢, que caliera cegamente nos seus lacos.

Differentes modos porjue se podem falsificar os dados. — Podem
falsificar-se os dados, ndo so por proposito meditado dos juga-
dores ladroes, que empregam este meio fraudulento, para roubar
0s patos; mas innocenlenente pelos artistas, que os fabricam por
falta de principios seguros, capazes de os divigiv na arte difficil
de os fabricar.

1.° Falsificam-se os dados formando cada um de duaspecas de
marfim, perfeitamente unidas; uma d’cstas pecas tem uma cavi-
dade interior, que se_enclic de chumbo, oude ouro; o gne pondo
o centro de gravidade d’aquelle lado, laz com que o dado cahia a
maior parte das vezes sobre a base mais pesada, offerecendo por
consequencia a outra face para cima. O jogador que quer iv
pelos pontos grandes, poe a base pesada da parte do ponto
grande. Quando se falsifica um 0 dado poe-se o peso da parte
do seis, para ir pelos pontos pequenos; ¢ da parte do az, para ir
pelos pontos grandes; falsificando-se dous; poe-se o peso do
segundo da parte do cinco, para ir pelos pontos pequenos, e da
parte dodous, para ir pelos pontos grandes ; ¢ falsificando-se tres,
poe-se o pezo do terceiro da parte da quadra, para ir pelos pontos
pequenos, e da parte do terno, paraiv pelos pontos grandes. Os
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dados falsilicados por este modo designam-se com o nome e
dados carregados.

Diz-se que urn jogador vai pelos pontos grandes, quando
ganha com os pontos grandes, eque vai pelos pontos pequenos,
quando ganha com 0s pontos pequenos. Diz-se por exemplo, no
J0go de sete e oito primeiro que treze e quatorze, que um jogador
vai pelos pontos grandes, quando ganha com treze e quatorze, e
perde com sete € oito ; e que vai pelos pequenos, quando ganha
com sete e oito, e perde com treze e quatorze.

2.° Falsificam-se os dados, fazendo os huracos dos pontos pro-
fundos, e um pouco escavados no interior, e enchendo-0s com
um bitume negro de materia leve. As faces do seis, do cinco, e
o quatro sendo as mais leves, por se lhe ter tirado mais quanti-
dade de marfim, sdo as que ficam mais naturalmente para cima :
a vantagem com estes dados serd para quem [0r pelos pontos
grandes.

3.° Falsificam-se os dados nio 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.

4.° Ontro modo de falsificar os dados, ¢ fazendo-o0s de marfim
da cavidade do dente do elephante; porque a cavidade que estava
Rgada 4 carne ¢ 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, ¢ sem contradiccio o mais
engenhoso de todos, e um dos que podem ser falsificados pelo
mesmo artista que os fabrica, sem intencdo de fazer mal.

9. Nao so se carregam os dados, fazendo-o0s cada um de
duas pecas bem unidas; mas fazendo-1he um huraco da parte do
seis, que penetre quasi até a face do az, mettendo-lhe o chumbo,
ou ouro de modo, que fique da parte do az, ¢ tapando o buraco
com um 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 pecas, ndo podem ser unidos com
tanta perfeicdo, que se nio conhecam examinando-os com todo o
cuidado, sobre tudo se ndo sio envernisados.

6.° Oatr 0 modo de carregar os dados, extremamente enge-
nhoso, e que a vista mais perspicaz nio pode conhecer, &
0 seguinte. Para carregar o dado da parte do az, brocam-se
0s dous pontos do cinco, que ficam da parte mais proxima 4 face
do az, e fazem-se penetrar quasiaté & face do dous; faz-se o
mesmo com 0s dous buracos do quatro, fazendo-os penetrar quasi
até a face dotres, e escavando interiormente o dado com um
buril delicado, enchem-se todas as cavidades de ouro em po, e
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tapame-se os buracos com o bitume negro, (ue marca os pontos.
Carregados assim os dados pela parte do az, faz-se mais leve da
parte 0 seis, ¢ escavando-os pelos buracos dos pontos do qua-
tro e do cinco, que ficam mus proximos d’aquella face, e
tapam-se somente as extremidades dos buracos deisando o resto
vazio.

7.9 Alémn d'estes dufferentes modos de falsificar os dados, ha
outro, que sem embargo de ser extremamente grosseiro, € o que
0s jogadores de ma fé empregam com mais frequencia. Tem
dados marcados com dous pontos grandes, e dous pontos peque-
nos; por exemplo, um dado marcado com todos 0s pontcs ordi-
natios, & excepeao do do seis, (que ¢ marcado com um az, assiny
como na face opposta, de maneira que tem dous azes, em vez de
seis e az; outro tem dous dugues, em vez de cinco e doas; outro
dous ternos, em vez de (uatro e tres; outro tem duas quinas, em
vez de seis e cinco; e outro duas senas, em vez de seis ¢ az.

Quando llllle”ddOl dos que empregam este estratagema :
principia a jogar, joga com os dados bons de pontos exactus, que
apresenta o dono da casa; mas fazendo logo cahir um no chao,
como por acaso, a0 levantal—o substitue-the um dos seus dados
falsos.

Se o jogador que empregou este estratagema faz bolo franco, e
vai como ¢ costume pelos grandes, s substitue ao dado que cahio®
um dado com duas senas, o que lhe da muitas combinacoes mais
para ganhar do que para perder. Se 0jogo é o de sete e oito primeiro
que treze e quatorze, ¢ elle para, substitue ao dado bom, um dado
comn dous azes, o qual lhe da a mesma vantagem. que the dava o
que era malcadu com um seis na face do az, tcmlo este ponto nas
duas faces oppostas. Jogando o sete e oito primeiro que o treze ¢
quatorze de roda, substitue ao dado bom, um dado de dous ponlos
grandes, se quer ganhar com 0 copo na mdo ; porque n’este caso
topa tudo o que lhe param, e faz as suas pm'ml:as pequenas, ¢ isso
someunte quando é obrigado a fazel-o por ser mio.

Pelo contrario se quer ganhar parando, substitue ao dado bony,
um dado com os dous poutos pequenos; faz grandes paradas, e
quando lhe chega o «copo & mao, topa somente uma somia
pequeni.

IV’ rarvu que se dé naturalmente nasalicantinas d’esta natureza;
porque quando uma das faces de pontos simithantes fica para
vima, fica a oulra para baixo; e quando fica alguma d’estas faces
para um lado, ficaa outra para lado oppostu, 0 que faz com (ue
ndv possam de modo nenhum ser vistas av mesmo tempo pelo
mesmo jogador.

Em algumas partes evitam o defeito, que a dJesigualdade dos
pontos produz nos dados, marcando-os com algarismos, bem no
meio da face. Estes algarismos, posto que sejam gravados no
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marfim, conservam uma proporcio a respeito da sua gran-
deza, que ndo fazem umas faces dos dados mais leves do que as
outras.

Leis geraes dos jogos de parar de dados.—1.* — 0s dados devem
patentear-se na mesa para que qualquer dos jogadores, que os
quizer examinar, o possa [azer 4 sua vontade.

2.* — Ojogador que os principia a deitar, tanto devendo con-
Servar o copo na mao, como correndo a roda, deve metter os
dados nocopo & 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, lancam-se os dados n’um trombdao cahindodepois em 1:ma
especie de bandeja, com um circulo elevado, que ndo deixa
sahir os dados para [ora do scu recinto.

3.* — Se algum dos dados ficar em c¢ima do dinheiro, ou da
medalha, nio vale o lance.

4.* — Se fica algum dado entalado entre o dinheiro de modo
que fique alguma esquina para cima, oa que tenha aleuma incli-
nacao, nao vale o lance.

5.* — Se algnm dos dados ficar;em cima de algumn corpo estra-
nho como lenco, caixa de tabaco, candieiro, ete. ou encostado a
alguma cousa com uma esquina no c¢hao, e outra no ar, nao vale
0 lance.

6. — Se algum dos jogadores lancar os dados, tendo deixado
algum d’eiles fora do copo, nao vale o lance.

7. — Se algum dos jogadores lancar os dados tendo ficado
algum d’elles sobre a borda do copo, o (que nos termos do jogo
se designa com a espressao ficar de pulpite, ndo vale o lance.

8.2 — Se querendo algum dos jogadores lancar os dados ficar
um ou dous no copo, depois de os ter lancado, o que nos termos
do jogo se designa pela expressdo, deitar por musica, nio vale o
lance, e é obrigado a deital-os outra vez.

9.2 —Se depuis de se lancarem os dados ficar um sobre o
outro, nao vale o lance.

10.* — O jogador que lanca os dados nao os pode levantar em
quanto algam dos outres ndo nomear o ponto.

11.* — Se nos jogos em que os dados correm a roda, lan-
cando-os successivamente todos os jogadores, cada um quando
Ihe pertence, se esquece algum d’elles de pegar no copo, (uando
lhe chega o seu turno, pode reclamar o seu direito em quanto o
jogador que pegou no copo sem lhe pertencer, ndo tiver lancado
os dados, topando a parada ou paradas que lhe tiverem feito.

12.* — Se nos jogos em que ndo & partido o pegar no copo,
pegar n’elle algum jogador a quem nao perten¢a a sua vez, pas-
sando algum em claro, os outros podem obrigar a pegar no
copo, o que passou em claro, em quanto o que pegou n’elle
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indevidamente nao tiver lancado os dados topando a parada ou
paradas, que lhes tiverem feito. :

Das differentes combinacoes dos dados. — Podem combinar-se
dous dados de trinta e seis modos differentes, como se pode
ver neste pequeno mappa,

i ]ealsalea!lsa]en!
{79112 ot i3 4 Sorie M Gian
1.3/2.3'3.3|4.3!5.3|6.3
4 Dndp 3./L|1&.4 5./;|6./&I
1s5loslsslaslissles
1.6 |2.6 3.6 4.6 | 5.6 6.6

Das trinta e seis combinacées que resultam dos pontos de
dous dados, seis sao de parelhas, e trinta de dados desiguaes.
As seis de parelhas sio a de azes da primeira columna ; a de du-
(ques da segunda ; ternos da terceira; quadernas na quarta; qui-
nas na quinta; e senas na sexta. As desiguaes sao as outras trinta.

Entre trinta e seis combina¢oes dos dados, ha duas para fazer
0 ponto de tres, que ¢ a de az e dous da primeira columna, e a de
dous ¢ az da segunda.

Para fazer o ponto de quatro ha tres combinacdes dos dados,
que sio 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 combinacioes dos dous da-
dos, que sdoa de az e quatro da primeira columna; a de dous ¢
tres da segunda ; a detres e dous da terceira ; e a de quatro ¢
az da quarta.

Para fazer seis pontos ha cinco combinacoes dos dous dados,
que sao a de az e cinco da primeira columna; a de dous e quatro
da segunda; a de ternos da terceira; a de quatro e dous da
quarta ; e ade cinco e az da quinta.

Para fazer sete pontos ha seis combinacoes dos dous dados,
que sdo 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 combinacées dos dous dados,
que sdo a de dous e seis da segunda columna ; a de tres e cinco da
terceira ; 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 combinacées dos dous dados,
que sao a de tres e seis da terceira columna; a de quatro e cinco
da quarta ; a de cinco e quatro da quinta; e a de seis e tres
a sexta.
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Para fazer dez pontos ha tres combinagées dos dous dados,
que sao 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 combinacoes dos dous dados,
que sao a de cinco e seis da quinta columna; e a de seis e cinco
da sexta.

Para fazer doze pontos ha uma s6 combinagdo, que ¢ a de
senas da sexta columna.

Segue-se do que fica exposto, que nas trinta e seis combi-
nacoes 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 tres, e duas para fazer o
de onze.

Ha tres para fazer o ponto de quatro, e tres para lazer o
ponto de dez.

Ha quatro para fazer o ponto de cinco, e (uatro para fazer o
de nove.

Ha cinco para fazer o ponto de seis, e cinco para lazer «
de oito.

Ha seis para fazer o ponto de sete.

Depois de conhiecermos com que numero de combinagoes se
pode 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 numeros dos dif-
ferentes modos porque se pode tirar um ponto qualquer com
um, dous, etc., até seis dados :
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Querendo-se achar, por exemplo, deo quantos modos 13 se
pode tivar com tres dados; procura-se na primeira columna
vertical i esquerda o numero 13, ¢ no alto do mappa a letra ro-
mana que indica o numero de dados; a casa correspondente a
risca horizontal em frente de 13, e a columua vertical que cor-
responde a HI dari 21 por numero de differentes modos com que
se pode tirar 13 com bres dados . e assim os mais.

Devemos observar, que os dados devem ser mareados segundo
o principio geral da arte admittida por todos os jogadores. Se-
gundo este principio o az deve ser marcado na face opposta ao
seis, 0 dous na face opposta a do cinco, e o tres na face opposta i
do uatro.

Como se ndo deve jogar com dados marcados erradamente, ¢
evidente que cada lance de dous dados deve produzir necessaria-
mente quatorze pontos, sommando os pontos das faces que ficam
voltadas para cima, com os das faces que ficam para baixo ; por-
que os pontos de cada duas faces oppostas d’um dado sdo sempre
sete. Segundo este mesmo principio os pontos d’um lance de
tres dados, qualquer que elleseja, devem ser vinte e um, somman-
d0-03 juntos com os das faces que ficam voltadas para haixo: por-
que sendo cada duas [aces oppostas de sete pontos, 0s tres dados
devem produzir nece sariamente vinte ¢ um, que ¢ o producto de
tres multiplicado por sete. Assim qualquer que seja o numero de
pontos de tres dados (e se escollia pela sorte, se se escolher para
azar, o huinery de pontos com ¢ne se completam os vinte e um,
as sortes ficardo em perfeito equilibrio comn os azares, sem que
as sortes possam exceder de modo algum os azares, nem os aza-
res as sortes.

Chama-se sorte no jogo dos dados, o ponto comn que ganha o
jogador que topa ; e azar, o ponlo com que perde.

Se o jogador que pega no copo o conserva constanlemente
sem (ue 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 expoe para perder,
ou gauhar, se v que lan¢a os dados Ih’o iopa.

Chama-se topar, a accao de aceitar a pavada, e com a palavra
barrar, a accao de annullar o lance. Se ¢ o banqueiro gquem bar-
ra para algum, ou alguns dos que apontam, designa-thes com isso
que recusa as suas paradas, e que em consequencia d’isto nem
perde nem ganha para elles. Se o jogador que barra é algum dos
que apontam, designa que aquelle lance ndo vale para clle.

0s jogos de dados de parar sdo os seguintes, que se podem vér
nos seus logares, por ordem alphabetica. — Pares ou nones ;
krabs; seven ; sete é ponto; gagdo; sele e oilo primeiro que (reze
e quatorze ; coelhinho ; passa-dez; banca franceza; esperanca.
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Damas.

Jogo preparado composto, de muito calenlo, que se joga entre
duas pessoas, sobre um taboleiro onde estio marcadas sessenta ¢
(quatro casas, (ue sdo uns repartimentos quadrados, e com vinte
¢ quatro damas, ou pedes, (ue sido mas pequenas pecas achatadas
¢ redondas, das quaes doze sdo de ebano ou pao santo, e as ou-
tras doze de marfim ou 0sso. As damas sdo de ordinario feitas
sobre um taboleiro, ou sobre uma pequena caixa, que se poe so-
bre os joelhos ; e antigamente haviam mesas que tinham este jogo
marcado na superficie superior.

SO Jogam duas pessoas que se collocam defronte uma da outra :
cada um escolhe a cor 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 & sorte quem ha de jo-
gar de mao. O jogador que ganha o jogo, € senhor de jogar de
maio, ou de mandar jogar o outro no jogo seguinte.

2. —Se algum toca em alguma tabola ¢ obrigado a jogal-a,
excepto se ndo era a sua vez de jogar, ou se deu a entender que a
quéeria por no seu logar.

3. — Se o jogador tirar uma ou mais das suas tabolas por
equivocacdo, julgando que tira as que comeua ao seu contrario,
pode emendar o erro antes que o contrario jogue, mas nao depois
d’elle jogar.

4. — Se 0 jogador tendo para comer uma tabola ou mais, o
ndo fizer, pode o contrario assoprar-lh’a, ou obrigal-o a comer,
conforme lhe convenha.

9. —Se o jogador tendo duas partes onde comer, em uma,
uma tabola, e na outra duas ou mais, tem obrigacio de comer
o lanco maior ; ¢ se 0 ndo faz o contrario pode o%rigal-o a comer
o lango maior, ou assoprar-lhe a que quizer, ainda que seja a
que comia so uma.

6. — Se um jogador joga uma tabola suppondo ser dama, pode
o contrario consentir-lh’o, se lhe convier, avisando-o somente
quando quizer ; e se neste tempo tiver occasido de lhe assoprar a
que é realmente dama pode fazel-o, porque os descuidos ficam 2
eleicao do contrario. Isto deve entender-se, se lhe cobrio a dama
pedindo-lhe elle quando a fez; mas se tendo pedido que Ih’a
cobrisse, se esquecen de Ih’a cobrir, entdo so tem o direito para
o adverlir de que usa de dama, da tabola que nio é dama.

7. — Se algum jogador levar uma dama a logar onde nao possa
ir, atravessando uma ou mais carreiras, pode o outro consen-
tir-Ih’o se lhe convier ; e se tivesse que comer com a dama,
pode assoprar-lh’a, ainda que tenha levantado algumas tabolas
pensando que as come.

8. — Se no fim do jogo tiver um jogador uma dama so, e o
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contrario tres, e a carreira do meio, ¢ este obrigado a ganbar
0 jogo dentro de doze lancos ; de maneira que podendo jogar
treze langos o (ue tem so uma dama, fica o jogo empatado.

A obrigacio de comer dentro d’estes doze lancos, a que se da
o nome de forgosa, nao se entende se ndo no caso em que o que
tiver <0 uma dama, nao tenha pedo algum. Se o que temn as tres
damas, e a carreira do meio tiver mais pecas, ndo deixa por isso
o outro de contar os doze langos : e se 0 que tem tres ou mais
damas der uma a comer ao que principiou a contar, nio o em-
baraca por isso de que continue.

Damas polacas.

O taboleiro das damas polacas tem cem casas, e cada jogador
joga com vinte laholas ; pode-se indillerenteinente armar os
peoes, tanto nas casas pretas como nas brancas, mas o costu-
me ¢ armar n’estas ultimas.

Entre os pedes de cada jogador ficam duas fileiras e casas
vazias para onde se jogam 0s primeiros peoes.

A marcha do jogo ¢ a mesma das damas, com differenca que
os pedes podem comer para diante, e paratraz ; mas nao se po-
dem levantar as pegas que se comen, se nao depois de as salvar
com 0 pedo com que se comem. Esta el é para evitar que o0s jo-
gadores facam dolo gquerendo comer mais do que devem, passan-
do por casas de que tivessem levantado alguma pega. Esta mes-
ma lei é commum ao jogo das damas, no qual a dama nio pode
salvar duas tabolas, ainda que tenha principiado o lan¢o comen-
do uma d’ellas.

A forcosa a este jogo ¢ de vinte lancos; assim se o jogador que
tem sO uma dama juga 21 lancos, fica o jogo empatado. Se um
jogador tem uma dama na carreira do meio, e dous peoes que
pode fazer damas, offerecendo-se o contrario a dar-Il’os por da-
mnas, ¢ ohrigado a aceitar, e nio aceitando fica o jogo empatado;
€ se aceita conta o outro os lancos, desde 0 momento em que the
cobrio as damas, e se da 21 fica o jogo empatado.

Regras. — 1.—Se algum toca em alguma tabola, ¢ obrigado a
jogal-a, excepto se nao era a sua vez de jogar, ou se estava fora
do seu logar; ¢ d’aqui que provém a maxuna: tabola mexida ,
tabola jogadu.

2. — Uma tabola julga-se mexida, logo que um jogador lhe
tenha posto o «ledo em cima ; no mais, ¢ senhor de a jogar para
onde quizer, excepto se a tinha ja mudado de casa, porque entao
estda 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 da direito ao contrario de lhe‘gxandar jogar
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uma das tabolas mexidas, e que lhe fizer mais conta, previsto se
ha obstaculos.

4. — A marcha das tabolas pode sér para diante, a direita, ou
a esquerda, de branco em branco, e s6 avancando um passo de
cada vez; porém quando tiver que comer, pode saltar duas,
tres, ou mais casas, e pode mesmo andar para tras.

9. — Quando uma tahola tem diante de s1 outra do contrario,
e que por detras 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 detras das quaes
se achem casas vazias, a tabola contintia a passar por cima, e vai
collocar-se na ultima casa vazia, levando todas as tabolas por cima
das quaes passou.

6. — Nao se podem levanlar as tabolas que se comem, sendo
depois de as salvar com a tabola com que se comem.

Deixar de sér para sér.

E’ este um jogo de entretenimento, no qual como em pedra de
toque se conhece muito ben o engenho, e vivesa de pensamen-
tos, e lembrancas das pessoas que jogam. A cada uma d’ellas se
pergunta : ; Se V. deizasse de sér para sér, que queria sér ? — Isto
¢, que sendo possivel mudar de sér de homem, para outro de
qualquer natureza, qual escolheria; se o JOg0 ndo encerrasse
outra maior delicadeza do qne esta, facilmente se sahiria do em-
penho: porque dizendo qualquer cousa (fue mais promptamente
Ihe occorresse, teria cada qual cumprido; porém o (ue a mui-
tos embaraca infinito, ¢ a obrigacdo que ha, de se dar a razdo
porque se estimard a mudanca, isto é, que vantagem lhe parece
acharia naquella passagem d’wma para outra cousa differente
para sua inteira satisfagao ; debaixo do supposto, (que nao haven-
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. — Se V. deixasse de sér para sor, que que-
ria sér?

Resposta. — Espada.

Presidente. — Para que @

Resposta. — Para estar no seu lado, defendel-o de seus ini-
IIgos, ou para vingar um aggravo, ou para defender a minha
reputagao, ou cousa similhante; e assim ira o presidente per-
guntando a todos os da roda.

Neste jogo ndo se ddo prendas; anda que ¢ muito mais
penoso do que os em que se pagam; pois succede muitas vezes
ficar um sugeito corrido, e envergonhado, caso diga algum
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desproposito, que obrigue ainda o mais prudente, e circums-
pecto adar uma grande gargalhada.

Descarregadas.

As descarregadas jogam-se entre dous jogadores. no mesmo
taboleiro em que se joga o gamdo, 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 tres, tres na do quatro,
tres na do cinco, e tres na do seis, umas em cima das outras,
de maneira, que as seis casas facam seis castelos, tres de duas
tabolas cada um, e tres de tres tabolas cada um.

Cada jogador deita um dado, e o que deita maior ponto joga
de mdo. Em consequencia d’isto deita os dous dados, e descar-
rega uma tabola de cada um dos seus castellos que corres-
ponda aos pontos gue 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
sels; se deita quinas descarrega duas da casa do cinco; ete.
Cada tabola que se descarrega poe-se adiante da outra formando
uma casa como no gamao, de sorte, que se fazem seis casas,
tres de (luas tabolas cada uma, e tres de tres tabolas cada uma.

Quando algum dos jogadores deita ponto de que ndo tem
tabola para descarregar, descarrega o contrario uma das suas,
sea tem da casa d’aquelle ponto: e se o que deita os dados,
ndo tem nenhuma para descarregar dos pontos que deita, des-
carrega o contrario duas das suas, seas tem nas casas dos
pontos que os dados pintam.

O primeiro que acaha de descarregar todas as suas tabolas,
principia a leval-as, e o outro faz 0 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 o ponto da casa onde tem nma, ou mais tabolas; e
quando ndo tem tabola na casa de que deita ponto, leva-a o
contrario se a tem, e nio tepdo 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 nao se jogam dobradas, mas quem deita parelhas torna
a deitar os dados.

A regra geral é, que ninguem pode levar tabolas, em quanto
nao 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 nio tem tabolas que descarregue,
ou que leve.

0 jogador que leva primeiro todas as suas taholas, ganha o
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jogo; mas ndo pode ganhar mais, ainda que acabe com pare-
lhas. Ndo ha obrigacio de accusar o dado; assim cada joga-
dor deve ter muito sentido nos do seu contrario, para jogar
os que elle nao tiver.

As regras a respeito de deitar os dados, e os casos em que 0s
lan¢os valem ou 830 nullos, sdo as mesmas do jogo do gamao
e dos outros d’esta natureza.

Despropositos.

Este jogo pueril, tambem chamado dos disparates, podera
muito bem entreter duas, até tres rodas para variar de jogos.

0 divertimento d’este jogo consiste em ver o adquado que
costumam sahir as respostas, a quem so a casualidade pode com-
binar, se bem que sendo os jogadores espertos, podem muito
bem contribuir paraa felicidade das respostas, fazendo certas
perguntas, que necessidade hdo de ter de uma unica resposta, que
vem a sér a mesma porque elles esperam, para concordar com
a pergunta feita. Isto se faz do modo seguinte : aquelle que rege,
ou deteriina o jogo, pergunta ao otvido do que lhe fica 4
direita, para que prestard tal cousa? responde-lhe o outro o
que bem lhe parecer; e segue para diante, fazendo tambem
sua pergunta ao que se lhe seguir & sua dirveita, e este lhe
dara a resposta que julgar melhor, e d’este modo se ird seguin-
do a roda todaaté chegar ao director do jogo: este entao “dira
em voz alta: o senhor me perguntou (falando com o da sua
esquerda) para que era hoa tal cousa, e 0 senhor me respondeo
(pelo da sua direita), que para tal. Com effeito como a res-
posta que se applica & pergunta, era de outra cousas distineta,
apparecem despropositos de bom lote ; mas entretanto costumam
tambem encontrar-se lembrancas mut felizes, e apropriadas as
perguntas; no ¢ue consiste o maior divertimento d’este jogo.

Diabrete.

' Jogo de carlas puerll, (ue se joga entre duas até doze pessoas,
e fazendo uso d’um haralho completo de cincoenta e duas cartas.

0 jogador que da 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 ascartas tiram-se tres valetes que se
poe de parte, e o que fica no baraltho é o diabrete. Depois cada
um examina as suas cartas, e deita fora as que sdo similhantes,
duas e duas; isto ¢, se tem dous azes, por exemplo, deita- os
fora, mas se tiver tres deve ficar com um, ¢ 0 mesmo succede
com as outras cartas. Quando todos tem descartado as cartas
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similhantes, deve o que deu cartas examinar se os descartes
de cada um vao certos; o que é mao fazendo com as cartas um
leque voltadas com a pintura para baixo, offerece-as ao da sua
direita para que escolha uma & sua vontade, mas sem que possa
ver a qualidade da carta: este depois de a ter tirado, combina-a
com as suas, e se tem outra similhante, deita ambas fora, ¢ offe-
rece as outras em leque ao da sua direita para que tire uma, ¢ 0
mesmo faz, ainda que a carta que escolheu ndo tenha outra simi-
Ihante na sua mao; e continua assim & roda, (uantas vezes [or
preciso para que se tenham descartado todas as cartas, e so fique
o diabrete na mdo d’um dos jogadores ; o qual por ndo ter simi-
Ihante nao é possivel descartar.

Disvelo.

Jogo de cartas, que se joga entre cinco, ot oito pessoas, com
um baralho a que se tiram os oitos, noves, e dez. Tira-se por
sorte quem dara cartas da maneira seguinte : um dos jogadores
distribuird a cada parceiro umacarta descoherta, e 0 primeiro a
quem cahir um az, ¢ o que as da. Este depois de as baralhar, e
dar a cortar ao da sua esquerda, da cincocartas a cada um pela
direita, se forem oito parceiros ; e oito, se lorem cinco ; devendo
voltar a primeira carta que der ao jogador da sua direita, a qual
ficara exposta na mesa até o fim da mao; porque, como em todas
hade ser o trunfo, que as regule, poderia esquecer a alguns dos
parceiros qual fosse o trunfo. Nas mdos seguintes dao cartas 0s
jogadores que se vio seguindo a este por sua ordem, excepto em
alguns lances, que n’este se alteram, como se verd adiante.

A maior carta ¢ o az, que vale onze pontos; depois o rei; a
dama ; o valete ; cada uma valendo dez pontos; seguindo-se-lhe
o sete, o seis, cinco, quatro, tres, e o dous, que ¢ amenor;
ganhando maiores a menores, ainda que ndo sejam do trunlo.

Do numero dos pontos com que se completa o jogo, e marcha do
jogo. — O jogador, que completar primeiro quarenta pontos, con-
tados pelos dos trunfos, segundo o valor das cartas, que se veri-
fica, ganha 0 jogo.

Jogara quem for mdo a maior carta ue tiver, ou seja do
trunfo, ou dos outros naipes, e 0s mais parceiros, sem alguma
differenca, o irdo imitando, evitando repugnancias e disputas; e
sO se limitara esta successiva, e circular continuacdo, se algum
dos jogadores tiver na mio os quarenta pontos do trunfo, que
completam 0 jogo; porque entdo o tem ganhado, sem depen-
dencia de jogar; porém advirta-se que s0 valem para contar,
0s pontos das cartas que forem de trunfo.

Todo o jogador, que achar na mao os quarenta pontos do
trunfo, sem dependencia de jogar, ficard contando dez pontos de
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previlegio, para a mao seguinte; e se os pontos, que achar do
trunfo, excederem aos quarenta, accrescentara os do excesso aes
dez do privilegio, para a referida successiva mao ; o que nio po-
dera fazer nenhum jogador, quanio os pontos, que excederem
aos quarenta, {orem feitos pela ordem circular, dependente de
vasas ; que entdo nunca contario os do excesso; porém se 0s
quarenta forem das figuras, e az, ndo contara dez, porque tem
outro privilegio como veremos adiante.

Se a qualquer ‘jogador for possivel fazer cinco vasas, sem
nenhuma carta do trunfo, as contara por um ponto, para o nu-
mero dos (uarenta, e nos mais lances se contardv 0s pontos
do trunfo, ¢ ndo o numero ‘las vasas. Serdo os trunfos obriga-
dos uns ans outros, segundo a ordem apontada no valor das
cartas, jogando-se as maiores, e guardando-se nos mais naipes
esta mesma serie em todas as maos excepto nos descartes,
COIOo Veremos.

Se a carta, que vier jogada, nao for do trunfo, que, quando
o houver, sempre deve sér, excepto se houver somente a carta,
(que esta manifesta na mesa até o lim ; e os jogailores que se se-
guirem, ndo tiverem carta do naipe, que se joga, serdo obrigados
a irem cortando com o trunfo maior que Liverem, até se concluir
o circulo; para que, o ultimo, que faz a vasa, fique contando os
pontos, de (ue o sen superior corte o fez senhor.

Privilegio de quem dd cartas. — Sempre o jogador que der as
cartas contara cinco pontos de privilegio, para os quarenta, que
completam o jogo. Estaaccdo de dar as cartas, nunca mudara a
ordem commum, excepto se forem achadas na miao de algum
dos jogadores as tres liguras, e 0 az do trunfo, sem dependencia
de jogar; porque neste caso deve o jogador, a quem forem acha-
das as quatro cartas principaes, dar cartas na mio seguinte, sem
attender a mais ordem, que aquella, que lhe destinou a sua
fortuna.

O jogador, que sem mais lance, que o que der a primeira
simples distribuicio de cartas achar na mao as tres liguras, e
o az do trunfo, ganhard dous jogos, e dard sempre cartas, até
se concluir 0 jogo que se continuar.

Dos castigos do jogo. — Todo 0 (jue renunciar, ou a trenfo, ou
a outro qualquer naipe, nio jogar as cartas maiores, ou sejam no
primeiro lance, ou obrigadas, nio cortar e recortar com as
mesmas maiores, nunca dara cartas no jogo subsequente, ainda
que rigornsamente Ihe pertencam por qualquer dos privilegins
ale aqui expendidos. II neste caso dara cartas o que se lhe se-
guir immediatamente.

Da pratica do jogo. — Comprehendidas todas as disposices
precedentes, distribuidas as cartas, supponhamos, que a primei-
ra, que se volta ao jogador, que ¢ mao, sdo tres copas, e ma-
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mifesta na mesa como trunfo, que ha de regular aquella miio,
comega este jogador a jogar pela carta maior, que tem do trunfo,
e suppondo que ¢ rei de copas vio-se seguindo as mais, obri-
gando as maiores, até que o jogador, que tiver o az. em qual-
quer dos logares, apprehende as cartas dos outros, que se lhe
devem sujeitar ; e o mesmo succedera nas outras, que nao forem
trunfos: advertindo que sempre os descartes, do que nio Lliver
trunfo, serdo da carla menor; o que nunca succedera tendo
trunfo, ou carta obrigada ao naipe, (ue se joga: porque sem-
pre sera a maior, como fica dito.

A conta dos pontos em cada mao ou seja de vasas com os
alheios, que a carta maior attrahio a si, ou seja na primeira dis-
tribuicao simples, quando logo se acham de mio os quarenta
pontos do jogo, se fard sempre d’este modo: Supponhamos que
o trunfo forio as sobreditas copas, concluida a mio, conta cada
um segundo a ordem expendida, os puntos das vasas, que fez.
¢ quantos achar do trunfo, tantos divd que tem para o seu jogo :
por exemplo, acha nas vasas tres cartas de tranfo, que sao :
sete copas, dama de copas, e cinco copas, e ja sabe, que
lem para o seu jogo vinte e dous pontos, e assim nos mais
lances, ohservada esta regularidade. A mesma regra de computo
deve seguir nos pontos, que se acharem na mio, completan-
do-se, on excedendo-se os quarenta do jogo.

O rei ganha ao valele, este & dama, sejam, ou nao tranfo. As
mais cartas seguem sem differenca, a ordem da sua maioria em
numero.

Os quinze pontos do privilegio, sempre hio de preferir aos
dos parceiros, no caso de igualdade, nos quarenta do jogo; e
ndo € preciso que haj os quinze para esta preferencia; basta
(ue se contem cinco da distribuiciao das cartas, ou os dez de
quarenta de mio de que tratamos.

Este jogo foi inventado no anno de 1789 por Franciseo a
Silva Cardozo.

Domino.

0 doming joga-se com uma especie de dados chatlos de duas
faces, uma preta. e outra bhranca, que esta dividida em dous
quadrados, marcados com os pontos dos dados, ou brancos.

:ada dado toma o nome dos seus dous quadrados :

Ao primeiro chama-se — parelha branea.

Ao segundo » — quatro e dous.
Ao terceiro »  —tres e dous.
Ao quarto »  — seis e clneo.
Ao quinto » — duques.

Ao sexto » — quadernas.
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A0 setimo  chama-se — dous e brance.
Ao oitavo » — (uinas.
A0 nono » — dous e az.

I assim por diante nomeando todos 0s outros segundo o que
pintam os seus dous quadrados.

Estes dados sdo pela maior parte de marfim, ou de osso da
parte marcada com os pontos, e de ébano, ou piu 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 poér-se d’este modo, para que cada nm dos jogadores
possa ver em um instante os seus, e escollier momentaneamente
0 que quizer jogar.

O numero (’estes dados estende-se a vinte ¢ oito, e 330 divi-
didos em sete classes, que comecam por dous quadrados bran-
cos, ¢ acabam em dous quadrados marcados com o ponto de seis,
ou senas. O numerode pontos de todo é de 168,

Nestes differentes dados ha oito que tem a mesma terminacao,
a saber: oito corn um dos pontos brancos; oito com nm dos
pontos de az; oito com um dos pontos de dous : oito com um dos
pontos de tres; oito com um dos pontos de quatro; oito com um
dos pontos de ¢cinco; oito com umn dos pontos de seis.

Contam-se oito, porque além dos sete desde o branco até
o seis ha a parelba 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.

0 domino joga-se ordinariamente entre dous jogadores, com
seis dados cada um, a cem pontos cada jogo.—Joga-se tambem
com mais dados cada jogador a pontos, oua ganhar na primeira
mio.—Joga-se de quatro parceiros, cada um para si, ¢ fazendo
bolo. Explicaremos a marcha do jogo, e depois diremos a dille-
renga que ha entre asdiversas partidas do domino.

Marcha do jogo. — Designa-se ndo sO com o nome dominé o
jogo, mas tambem a tetalidade dos dados com que elle se joga;
assim quando se fala d'um domino, comprehende-se debaixo
d’esta expressao os vinte e oito dados de que se compoe 0 jogo.
Ha dominos com pontos de sete, de oito, e de nove, mas o jogo
regular ndo se estende além do ponto de seis.

Para comecar 0 jogo voltam-se todos os dados com os pontos
para baixo, e depois de se confundirem bem uns com os outros
cana jogador tira seis dados do monte 4 ventura, e pondo-os
com os pontos voltados para si, e a face negra para o contrario,
quem ¢ mdo, poe no meio da mesa com os pontos & vista, o dado
porque (uer principiar o jogo. Quando falarmos das leis do jogo
diremos como se tira a mao por sorte.
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Partida a dous jogadores com seis dados cada wm.—Se s0is mio,
e nos vossos dados se acha a parelha de senas, e outros mais com
o ponto de seis; n’este caso deveis principiar pondoa dita pare-
Iha de senas. Se o vosso contrario ajunta a uma das extremida-
des do vosso, qualquer outro com wma extremidade de seis, como
¢ obrigado a fazer por necessidade, tendo vos um como o d’elle
deveis pol-o sobre o seu. Esta phrase entende-se por immediata-
mente junto ao seu. N’este jugo vao-seenfileirando os dados de
maneira, que cada novo dado que se poe, tenha um quadrado
similhante ao quadrado que fica na extremidade da linha.

Principiando vos pela parelha de senas, deve o vosso contra-
rio por aum lado do vosso ouatro, que tenha em um dos dous
quadrados o ponto de seis. Se este dado & por exemplo, o seis e
quatro, vos deveis por sobre o seu quadrado outro dado, que te-
nha tambem um quadrado de quatro, unindo o quatro do vosso ao
quatro que elle poz. Supponhamos que pondes o quatro e cinco,
elle deve unir a0 vosso cinco outro cinco; e se tiver a parelha
de quinas, deve pol-a com preferencia a qualquer outro dado ;
porque aregra que se deve seguir, ¢ a de ir pondo primeiro
os dados de parelhas. Supponhamos que poe cinco e dous, neste
caso, deve presumir-se que elle ndio tem dado nenlium 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 vos tendes ainda na mao ¢ o dous e seis, deveis
pdl-o sobre o 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 accio de fechar a linha com um
dado de que cada um dos quadrados, é similhante a cada um
dos da extremidade da linha, como succede 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 vOs pozestes no principio. O vosso con-
trario ndo tendo que jogar diz budo. Chama-se budar, nio ter dado
nenhum com algum ponto similhante a algum dos pontos das duas
extremidades da linha. Como elle buda vos continuaes a jogar
pondo o vosso quarto dado que se suppoe ser o seis e branco.

Se elle temn algum dado com quadrado branco pée-o sobre o
v0sso ; se 0 nao tem vos pondes 0 vosso quinto dado, sobre o
qual elle poe num dos seus; e se o ultimo que vos ficou ainda na
mdo tem um quadrado similhante ao quadrado da ponta da linha,
que elle poz, podeis pol-o dizendo: dominé. Esta palavra expri-
me a ac¢ao de por o ultimo dado.

Se o contrario tivesse um dado com o ponto de seis, para por.
sobre o vosso seis fechado, deverias por sobre elle outro conser-
vando o do ponto de seis, com que podeis fazer outro fechado,
com o qual ganhaes forcosamente o jogo.

14
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Quando se fecha a linha, e nenhum dos jogadores tem dado
com quadrado similhante a algum dos da extremidade da linha,
esta 0 jogo acabado ; e perde quem tem mais pontvs nos dados
que lhe ficam.

Se tivesseis nos vossos seis dados a parelha de senas, e a de
quinas, com dous dados do pontode seis, ¢ um do ponto de ¢inco,
devieis principiar pondo a parelha de quinas, se o dado do ponto
de cinco fosse o seis e cinco; porque ecomo tendes dons dados
com 0 ponto de seis, haveis de ter occasidgo de por a parelha
de senas sobre algum d’elles. O que fica dito a respeito- d’estas
parelhas, ieve applicar-se as outras com a differenca de que se
corre menos risco ficando com as pequenas na mdo, por terem
menos pontos.

O principio a que vos deveis ligar mais geralmente, é ao de
trabalhar por conservar quantos vos for possivel as duas pontas
da linha abertas, para que o vosso contrario vos ndo possa
fechar 0 jogo. Quando jogam dous jogadores cada um com seis
dados, por forca se joga as cegas; porque como fica a maior parte
dos dados no monte, nao se pode saber, os que o contrario tem
na mao; assim os calculos que se fazem sahem muitas vezes
errados,

Partida de dous jogadores, com seis dados cada um, a quem
faz primeiro cem pontos. — Nesla partida o jogador que buda
compra no monte até tirar algnn dado com ponto, qce possa
casar em algumas das pontas da linha. Supponhamos que depois
de ter posto alguns dos vossos dados, budaes : neste easo com-
prareis um dado do monte coberto, ¢ se algum dos seus quadra-
dos casa em alguma das pontas Ja linha ponde-0, se nao casa
-continuaes a comprar, até achar algum que case; depois de o
por joga o vosso contrario, e continuaes o jogo alterando sem-
pre até quealgum faca domind, ouse tenham comprailo todos
os dados, e budem ambos os jogadores.

Partida de doys Jogadores com oito, dez, ou mais dados cada um,
sem ser a pontos. — Este jogo é mais facil, porque cada um dos
Jogadores trabalha somente por fazer domino, entretanto que nos
antecedentes tem além do objecto de fazer doming, o de ganhar
pontos.

Cada partida se joga a quem fard primeiro quatro, seis, ou 0ito
vezes domind, segundo se quer estipular. Quando nenhum dos
jogadores faz domind, perde o que tem mais pontos.

Partida de dous jogadores a pontos, com doze dados cada um.
— Este jogo é o que precisa de mais cuidado, e reflexdo, para
jogar bem. O jogador que é mao deve principiar neste jogo pelo
dado de parelhas, de que tiver muitos d’aquelle ponto, para nio
ser obrigado a abrir 0 jogo a cada instante ; entretanto que ndo
comecando pela parelha obriga ¢ contrario a pér um dado sobre
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a extremidade aberta, em que elle poe um dos dados de
(que tem maior numero, ¢ pode conduzir o J0g0 sempre com vap.-
tagem. O seu principal objecto deve ser (o N0 abrir um dado
de muitos pontos, e cobrir tanto como llie for possivel, os que
0 Séu contrario pozer. Kntende-se por abrir um dado, o por na
ponta em que o contrario buda um dado, com que elle possa
casar algum dos seus : e por cobrir o do contrario, ¢ por sobre
0 d’elle algum dado, que o faca budar. Se o contrario pozer
um dado do ponto da vossa parelha, ndo deveis por na primeira
vez a dita parelha, sobre tnda se nao tendes muitos dados d’este
ponto, ou se percebeis que isso lhe faz conta. Neste caso deveis
trabalhar mais por embaracar o 1080 do vosso contrario do (que
por fazer o vosso.

Partida de quatro Jogadores, cada um para si. — Nesle jogo
cada jogador entra com uma SOmma; joga cada um com seis
dados, e o que faz primeiro doming, ganha uma entrada. Depois
'isto confundem-se os dados, e Joga-se outra mao, o que faz do-
mind ganha outra entrada; e continuam-se a jogar outras maos
até que se tiram todas as quatro entradas. Um jogador pode ga-
nhar todas as entradas fazendo quatro vezes doming.

Partida de tres jogadores, ¢ de quatro, fazendo bolo, e jogando a
quem faz primeiro cem ponios para ganhar o bolo, — (s principios
geraes d’este jogo, sao os de por primeiro os dados de que ten-
des mais; de ter grande attencdo nos que se tem passado, para
nao por um dado novo, que sirva a0 jogador da vossa direita para
fazer doming. Entende-se por dados que tem passado, 0s que se
acham ja postos. E’ sobre tudo essencial favorecer o jogador (Jue
lem poucos pontos, eatacar o que tem muitos.

Partida do doming ladrao. — Esty partida é de quatro parcei-
ros, joga-se a cem pontos, com seis dados cada jogador. O prin-
eipio geral d’este jogo ¢ de fechar sempre o dado ao contrario que
Sé segue a jogar, e de reparar no que joga o seu parceiro, para
Ihe abrir tanto quanto vos for possivel.

Quando os vossos contrarios Jogam por poucos pontos, deveis
por com preferencia os dados e pontos grandes para ndo per-
der o jogo. Se se pode fazer um fechado, ¢ julgaes que 0s vossos
contrarios tem muitos na mio, deveis fechar o0 jogo; mas se os
dados de pantos grandes estiverem nas vossas maos, ou vos pa-
recer que estao nasdo vosso parceiro, devejs fazel-o pondo o
dado na extremidade da linhy que_estiver fechada, para que
fiquem ambas abertas 10 vosso parceiro.

Como as partidas do jogo do dominé sio fundadas pela maior
parte em probabilidade, o acaso produz muitas vezes resultados
differentes dos que se ésperam; assim o bom jogador deve cal-
calar sempre com os dados que suppoe a sen contrario, para
Jogar com os dados que offerecerem mais grios e probabilidade
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a seu favor. Osprincipios estabelecidos parao jogadorque é mao,
sdo igualmente applicaveis para o pé.

Leis do jogo. — 1. Baralham-se 0S dados com os pontos para
baixo, e depois de bem confundides uns com 0S Outros, cada
jogador tira um a0 acaso; quem tira 0 de ponto maior joga de
mao pondo o primeiro dado; no jogo seguinte joga de mao o que
tirou o dado de ponto immediatamente inferior, seguindo-se 0
outros n’esta ordem. No jogo de dous, joga a primeira vez de
mdo quem tira o maior dado, no segundo joga o outro de mado,
e continuam alternando.

2. Na partida do domin0 ladrio, cada jogador tira um dado
do monte ac acaso; os dous que tiram 0s dados de pontos maiores
sio parceiros um do outro, € por consequencia 0s que tiram oS
dados de pontos menores Si0 tambem parceiros. Quem tira o
dado de ponto maior ¢ mao.

3. 0 jogador que joga com um dado de menos perde 0 JOgo;
porém se o erro se conhecer antes de jogarem ambos 0s joga-
dores o primeiro dado, 0 que tem um de menos, tira um do monte
a0 acaso, e nio tem pena. : s

4. Em toda a qualidade de jogo, quer S° jogne com muitos,
quer se jogue com poucos dados, quem tira do monte um dado,
ou mais do que deve tirar, joga com elles.

5. Se no jogo de quatro algum dos jogadores tem nm dado
de menos, é obrigado a comprar’um no monte, em qualquer
estado que se ache o jogo.

6. 0 jogador que hade jogar de mao, é obrigado a vollar os
dados. e a confundil-os, e baralhal-os uns com outros. Qualquer
dos outros jogadores tem direito para 0S baralhar depois d’elle,
se quizer.

7. Se se vé algum dado descoberto quando 08 jogadores tiram
do monte os que lhes pertencem, baralham-se todos de nove.

8. Sealgum dos jogadores deixa ver um OU mais dos seus
dados depois de os tirar do monte, ndo tem direito para os bara-
Ihar de novo.

9. Em loda a qualidade de jogo, desde que um jogador
poe um dado sobre o do seu contrario, ou na outra extremidade
da linha, nio Ih’o pode fazer levantar, ainda que o pozesse
errado: e o jogo vale como se 0 dado casasse com aguelle sobre
que se poz.

10. O jogador que hade jogar de mdo, & o que tira em ultimo
logar os seus dados do monte.

11. Se um dado ndo casa com 0 dado’ sobre cue se poe em
uma extremidade da linha, deve por-se na oulra, casando n’ella.

12. 0 dominO joga-se sem S€ appunciar o dado que se poe;
mAa]s se algum jogador annuncia 0 que quer por, é obrigado a
pol-o.
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13. Os jogadores devem conservar os dados sobre a mesa.

14+ Todo o jegador tem direito para fechar o jogo, se tem
dado com que 0 possa fechar.

15. Se um jogador diz que buda, ouisso feche o jogo.ou se
continue a jogar; apparecendo depois d’isso com dado que podia
jogar, quando disse que budava, da-se o jogo por acabado, e
perdeu elle sendo de dous; sendo de parceiros, paga pelo seu
parceiro ; e sendo de quatro, cada um para si, paga uma entrada
a cada um.

16. O jogador que deixa ver algnm dos seus dados deve pol-o
a primeira vez que for 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 dosdados deve estar sempre a direita do jogador
¢ue ¢ mao.

18. Se um jogador dizendo por engano que buda, conhecer
logo que ndo buda; pode pér o seu dado, em quanto o que for
a jogar depois d’elle ndo tiver jogado: e tendo este jogado pode
por o tal dado, quando {6r novamente a jogar.

19. Se na partida do demind ladrdo, algnm dos jogadores
pozer um dado que ndo case com o ponto do dado sobre que o
poe, os contrarios nao so tem direito para Ih'o fazer levantar,
mas podem além d’isso embaracar, que o parceiro d’elle lhe
abra aquelle dado. Todavia se o parceiro que péz o dado errado
budar nao pondo aquelle dado, n’este caso ndo o podem o0s con-
trarios embaracar de o por.

20. A este jogo todos 0s erros sdo pessoaes; nenhum jegador
responde pelos do seu parceiro.

21. Quando 0 jogn se acha fechado ganha quem tem menos
pontos, & quando ha empate ganha o jogador que se acha mais
perto da mdo pela direita. . |

22. Se algum dos jogadores perguntar quem foi mao, nao ha
obrigacdo de Ih’o dizer, .

23. Se no jogo de dous, um dos jogadores faz descobrir os
dados do seu contrario, o outro pode os fazer baralhar de novo,
tenha ainda muitos, ou poucos dados, e continda-se a jogar
a mdo,

24. Nenhum jogador deve receber conselhos; se succeder
que algum expectador imprudente diga aalgum o dado que deve
jogar, os outros jogadores nao podem embaracal-o de jogar o
dado designado; porque as imprudencias dos expectadores nio
podem tirar ao jogador o direito de jogar o que lhe parecer mais
conveniente.

Douradinha.

Jogo de cartas, (que e joga regularmcntc entre seis, ou il




— 110 —

jogadores, e com um baralho de cartas a que se tiram os oitos,
noves, e dez.

A douradinhz, ndo faz mais differenca do chincalhdo do que no
valor das tres primeiras cartas, porque a maior ¢ a dama de ouros,
que toma o nome de douradinha; a segunda ¢ o valete de paos,
que toma 0 nome de trombeteiro; € a terceira éa quina de espa-
das, que toma o nome de farrancho.

A quina de ouros, e a quinas de paos ndo tem mais valor 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 chincalhdo, joga-se a
douradinha a trinta pontos, quinze por haixo, e quinze por cima:
e onde se costuma jogar o truque, joga-se a douradinha a doze
pontos, assim como este jogo. A formula dos envides é 2 mesma
do chincalhio onde este jogo esta em uso: e a do truque, onde
se costuma jogar o truque.

Ecarté.

© O ecarte ¢ um jogo francez, que se joga eutre duas pessoas, e
com um baralho de trinta ¢ duas eartas.

Depois de se estipular o dinheiro que se quer jogar, tira-se
por sorte quem da cartas; para isso cada um dos jogadores
levanta um macete, e o que tiver maior carta no fundo, da.

0 jogador que as da, distribue cinco em duas partes, ou pri-
meiro tres e depois doas, ou vice-versa:; masem quanto durar a
partida devem dar-se sempre como na primeira vez. Cada par-
tida joga-se a cinco ou sete pontos, a vontade dos Jogadores.

Depois de distribuidas as cartas, o jogador que as da volta
uma para trunfo: se volta o rei, conta um ponto: igualmente o
(que o tiver conta um ponto, mas para o contar ¢ necessario
manifestal-o antes de se principiar a jogar, dizendo: tenho rei,
ou jogal-o immediatamente, ou mostral-o na mesa.

O primeiro a jogar, isto ¢, o que ndo deu cartas propde 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 distri-
huigdo das cartas que se compram. Ndo 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 di pega na baralha para servir o parceiro ; logo que
lhe tenha dado as cartas que quer comprar, examina o seu pro-
prio jogo, e vé se tambem se quer descartar, descarta-se, e
comeca-se a jogar,

Quande o primeiro jogador (que chamaremos Sancho) joga
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sem propor descartar-se; ou que Martinho (0 segunido) recusa
0 descarte que o primeiro propoz, se nio ganham o ponto
perdem dons.

No caso que se dem mal cartas, ndo se joga a mio, ¢ o
outro di cartas.

Quando depois do descarte se joga com mais de cinco cartas,
perde-se um ponto, e o jogador que as deu perde, alem d’isso, 0
direito de contar o rei.

Quando depois do descarte, qualquer jogador examinando as
suas cartas conhece que tem carta de mais, laz-se tirar a sorte,
pelo optro jogador, ou por algum dos que apostam, sc os ha,
tantas cartas quantas forem necessarias para que o jogador lique
SO com as cinco. Estas cartas que se tiram vio para os descar-
tes. Mas quando o jogador nio tem misturado as suas cartas com
as da compra, entdn extrahe-se d’esta as cartas que vem de
mais.

Se dando sobre o descarte, Martinho volta como se désse a
primeira vez, Sancho pode pedir segundo descarte, o qual lhe
ndo pode ser recusado. A mao é de direito nulla. se se acha no
baralho algnmas das primeiras doze cartas voltadas.

Quando se conheca que estd algama carta voltada abaixo das
primeiras doze, se se ndo tem visto as cartas, nao se pode exigir
que a mao seja nulla. A mdo jogada sem alguma reclamacio de
parte a parte tem todo o seu efteito.

Quando se da sobre o descarte, e se encontram cartas voltadas,
a mao vale, e as cartas vao a quem toca.

As cartas tem o seu valor ordinario, isto ¢, o rei pega na
dama, a dama no valete, ete., as cartas maiores sio as mais
vantajosas, porque o ganho consiste no maior numero de vasas.
() que tiver mais vasas ganha a partida; o que faz tres ganha um
ponto, e o que faz cinco, que é o nec plus wultra, marca dous
pontos.

Sancho joga uma carta; Martinho deve deitar carta do mesmo
naipe, se a tiver; no caso contrario corta com trunfo (os trun-
fos s30 as cartas do naipe da que se veltou). Que um ou outro
faca a vasa, joga cada um a sua vez. Este jogo tem poucas comn-
binacoes : descartar as cartas mais pequenas, para comprar
maiores ; jogar as peiores (quando o contrario deita trunfos a
qufe se nao pode resistir; tratar de fazer o resto das vasas, pou-
pando as cartas, eis-aqui a maneira de se salvar com mio jogo :
com trunfos o jogo ensina a jogar.

. Eixo.

Jogo de rapazes, e que tem alguma utilidade, pois que lhes
serve de exercicio, recreio, e lhes faz adquirir agilidade.
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Podem jogar quantos qeizerem. Depois de se dar pedrinha, e
saber quem ha-de servir para eixo, colloca-se este n’am logar,
firme ou alguma cousa corcovado, isto €, a vontade do maior
namero de jogadores; os mais, numerados, 8 cada um por esta
ordem saltam por cima do eixo, podendo somente appoiar sobre
elle as mdos, e a cada pulo repetindo o que abaixo vai expli-
cado.

Se algum roca qualquer parte do corpo pelo eixo, cahe, ou
nao repete o que disse exactamente o primeiro que saltou ; em-
lim, se faltaa qualquer das leis do jogo abaixo especificadas, vai
servir de eixo. Isto posto, temos que nos pulos se dira o se-
guinte :

Primeiro pulo  — Eixo.

Segundo — Ribaldeixo.

Terceiro — Escarameleixo. ;
Quarto -— Escaramela o pao do eixo.
Quinto — Convento das freirinhas.
Sexto — La estdo as esteirinhas.
Setimo — Bellas unhas tem lagarto. (1)
Oitavo — Para arrancar esparto. (2)
Nono — O laré palmada. (3)
Decimo — O’ laré caada. (&)
Undecimo — A’ la uma-bumba.
Duodecimo — A’ las duas-muas.

Decimo terceiro — A’ las tres-rez.

Decimo quarto — A’ las quatro-pato.

Decimo quinto  — A’ las c¢inco-brinco.

Decimo sexto — A’ las seis-bom vinho bebem os reis.
Decimo setimo  — A" las sete-topéte.

Decimo oitavo  — A’ las oito-biscoito.

Decimo nono  — A’ Jas nove-hode.

Vigessimo — A’ las dez-pés.

Vigessimo prim.°— A’ las onze-bronze.
Vigessimo seg.° — A’ las doze-doze e doze vinte quatro.

Se acabado o jogo nenhum quer ir voluntariamente para eixo,
da-se pedrinha para se saber o que hade ser, e comeca o jogo.

Qualquer dos jogailores que faltar a algum d’estes preceitos
vai immediatamente render o que serve de eixo.

(1)  Fincam-se as unhas nas costas do eiyo.

(2) . Faz-se como quem quer arrancar a carne. 4

(3) Di-se uma palmada com as maos no ar, depois de se ter saltado o
eixo, e antes que os pés assentem no chao.

(4) Da-se uma cuada no eixo na occasiio em que se salta, a qual pode
ser maior ou menor, isto a vontade dos jogadores.
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Eixo inglez.

N'esto eixo vs jogadores que saltam vao-se collocando adiante
uns dos outros para servirem igualmente de eixo, e 0s que ser-
virem de eixo, 1ogo (que nao ha mais nenhum a saltar, levantam-se
e vao saltar toda a fileira de eixos; mas neste jogo nao ha obriga-
¢do de saltar bem, nem de dizer cousa alguma. E’ uma boa ma-
neira de andar muito caminho folgadamente, e de dar exercicio
a0 corpo.

Emprestimo.

Jogo de cartas para distrac¢do, (ue se joga entre tres, quatro,
¢inco, ou seis jogadores juntos. Joga-se com um baralho com-
pleto, quando jogam cinco, ou seis jogadores. Se jogam seis
ddo-se oito cartas a cada um, ¢ ficam quatro na Dbaralha. Se
jogam cinco ddn-se dez a cada um, e ficam duas. Quando jogam
0 quatro jogadores, dio-se dez cartas a cada um. mas tiram-se
0s azes e os duques do baralho, de maneira, que depois de se
darem as dez a cada um, licam quatro. Quando jogam somente
tres jogadores, tiram-se do baralho os azes, os duques, ¢ o0s
ternos, o que reduz a quarenta cartas, das quaes se dao doze a
cada jogador, e ficam quatro na baralha. Cada jogador entra
com um tento para o bolo, e 0 que tira a carta maior para tomar
os logares, baralha as cartas, da-as a cortar ao da sua esquerda,
e dd a cada um as que lhe pertencerem pela direita, duas a duas,
outres a tres.

Depois de dadas as cartas, a mio joga ague lhe parece para
principiar, o que se segue ¢ obrigado a jogar carta do mesmo
naipe; e se a nio tem pede-a emprestadaao jogador que a tem, e
dd-lhe um tento por ella. O jogador que se segue, ¢ 1gualmente
obrigado a jogar carta do mesmo naipe, e todos os mais correndo
a roda pela direita até se secar aquelle naipe, sendo sempre
obrigado o que anio tem, a pedil-a emprestada, e a pagar um
tento por ella.

0 jugador que deita a ultima carta de um naipe, ¢ quem joga a
primeira carta da mao seguinte, e tem o arbitrio de jogar o que
Ihe parece; o jogador que lhe fica a direita, ¢ obrigado a jogar
carta do mesmo naipe, e se a nao tem pede-a emprestada, e paga
por isso um tento a quem Ih’a empresta; o que se faz pela
direita. Os outros vao jogando todos do mesmo modo correndo
a roda, até s¢ secar este segundo naipe. O jogador que joga &
nltimm carta d’este naipe joga a primeira para a terceira roda, e o
que joga a ultima, ¢ igualmente quem joga para a quarta, quando
se nao acaba o jogoantes.

0 jogo acaba-se logo que algum dos jogadoreslsg desfaz da sua
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ultima carta; o qual além de ganhar o bolo ; recebe de cada joga-
dor tantos tentos como as cartas com que ficou na mio.

Quando nenhum dos jogadores tem a carta que se pede
emprestada, vai-se buscar as cartas da baralha, e o que a recebe
paga por isso um tento para o bolo, em vez do que havia de pagar
a0 Jogador que Ih’a emprestasse. Alguns jogadores fazem o bolo
entrando logn cada wn com dous tentos para elle, em logar
de um.

Enfermeo.

N’este jogo de prendas formam-se os jogadores em um circulo,
e diz o presuiente. Senhores, ha n’este bairro um enfermo muito
pobre, e espero da caridade de V. que entre todos se encarrequem
de subministrar-lhe os medicamentos, que lhe forem necessarios, esco-
thendo a hora que lhes f6r mais commoda, para que mais facilmente
lhe prestem o soccorro de que tanto precisa.—Depois comecando
pela direita iri perguntando o que cada um lhe pode prestar para
seu alivio.

O maior numero de pessoas, que pode admittir este jogo, sdo
vinte ¢ quatro, correspondente as vinte e quatro horas do dia e
noite. Ndo havendo mais do que doze pessoas, serio estas appli-
cadas as doze horas do dia, e até podem muito bem nao decla-
rar-se; mas passando de doze, como é da essencia repelir as
horas, é tambem necessario especificar as que forem da noite.
para nao confundir com as do dia ete.

Tendo cada um nma hora determinada, e o medicamento que
n’aguella hora se deve dar ao enfermo, principia o presidente, e
diz: Parece-me que o medico mandou, por exem plo; que ao enfermo
lhe dessem wm vomitorio; o encarregado de o dar acode logn
dizendo, ds duas da manha. Replica o presidente, e diz: d@s duas ?
torna o mesmo sugeitv a responder, vomitorio ; de maneira, que
sempre diga ao revez do presidente; e se este disser a hora e o
medicamento, se Ihe deve responder o medicamento e a hora,
1sto €, sempre o inverso ; e aquelle que nao responder prompta-
mente a0 ouvir nomear a sua hora, ou 0 seu medicamento sem
verter a ordem, ou por equivocacdo respondendo por outrem,
em todos estes casos pagara prenda.

Para que se tenha presente o de que se podem encarregar os
jogadores nas differentes horas que se distribuirem, se pora aqus
ama lista de vinte e quatro horas, pois que nunca se costumam
ler presentes mais do que quatro ou cinco remedios, que sio na
medicina os mais triviaes, e em se lembrarem dos mais Mstam
0s jogadores &s vezes muito tempo.
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Medieamentos. .

HORAS DO DIA. HORAS DA NOITE.
Uma.... Caldo. Fomentacao.
Duas.... Charope. Corroborante.
Tres.... Mesinba. Tisana.
Quatro.. Cordeal. Sanguexugas.
Cinco... Purga. Orchata.
Seis. ... Emplasto. Cantarilas.
Sete.... Caldo. Chocolate.
Oito.... Sangria. Agoa nevada.
Nove ... Vinho. Ventosas.

Dez .... Banho. Laudano.
Onze ... Galinha. Doce.

Doze ... Biscoitos. Yomitorio.

Estes medicamentos podem mui bem variar-se mudando-os eada
tm para a hora que se quizer ; com tanto porém (jue min sugeito
ndo tome a seu cargn um medicamento, de (ue outro se encar-
regasse, assim como tambem a hora de o dar ao doente.

Es casado?

Para jogar este jogo de prendas ajunta-se em cada uma das
voltas a sua pergunta, resposta, e contestacio a ella. Comecando
o presidente pelo que lhe ticar 4 sua direita, da maneira seguinte :

Primeira volta. — Presidente. — Es casado ?

Responde. — E com mulher.
Presidente. E eu tambem.
Segunda volta. — Presidente. — Como se chama®

Responde. — Agostinha.
_ Presidente. — Como a minha.
Terceira volta. — Presidente. — Que filhos tens?
Responde. — Tres.

Presidente. — E eu outros tres.
Quarta volta. — Presidente. — Serdo guapos?

Responde. — Brios tem.

Presidente. — I os meus tambem.
Quinta volta. — Presidente. — D’onde és?

Responde. — Do Lumiar. i
‘ Presidente. — Do meu mesmo logar.
Sexta volta. — Presidente. — Aonde moras?
Responde. — Na praca.
» Presidente. — Perto de minha casa.
Setima volta. — Presidente. — Que officio tens?
Responde. — 0 de tunante.

Presidente. — Tambem sou passeante




— 116 —

Oitava volta. — Supposto que és casado, e com mulher, e eu
tambem: que sechama Agostinha, como a minha: que tens
filhos tres, e eu outros tres; que brios tem, ¢ os meus tambem :
(ue ¢s do Lumiar, que é 0 meu logar : que moras na praca, junto
de minha casa: que és tunante,<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>