REGULAMENTO
1° CAMPEONATO FARROUPILHA DE TRUCO
DTG- AVENIDA TENIS CLUBE
DEPARTAMENTO JOVEM

DO OBJETIVO:
©® Realizar uma integracdo entre socios e amigos do DTG-ATC e resgatar 0s antigos
campeonatos de truco realizados pela entidade.

DA REALIZACAO:
© Realizado pelo Dep. Jovem da entidade, no dia 15 de Setembro as 15h no saldo farroupilha,

juntamente com a mateada realizada pelo clube.

DAS CATEGORIAS:

©® O campeonato sera realizado em 02 (duas) categorias sendo elas individual e em duplas.

DA PREMIACAO:
® Serdo premiados os 1°, 2° e 3° colocados em suas respectivas categorias com medalhas e em
dinheiro com os respectivos valores das inscrigdes 1° lugar: 30%; 2° lugar: 25% e 3° lugar:

20% do valor das inscri¢des de cada categoria.

DAS INSCRICOES:
©® Serdo realizadas na secretaria do clube ou presencial no dia do evento, valores variam

conforme categoria sendo individual R$ 8 (oito) reais e duplas R$ 15 (quinze) reais.

DAS REGRAS DENTRO DO SALAO DE JOGOS:
©® Nao sera tolerado gritaria ou brigas durante as partidas;
® Na&o serd permitida a permanecia de pessoal em volta da mesa de jogo, somente juizes e
pessoal da comissao organizadora e avaliadora;

® Nao sera permitida a entrada de armas brancas (facas e canivetes) no salao.

DAS REGRAS DO JOGO:
Art. 1°: O Jogo de Truco tem como finalidade, um lazer sadio, criar novas amizades, oportunizar a

confraternizagéo entre pedes e prendas;



Art. 2°. Todos os individuais ¢ duplas terdo um “Capataz”, que o representara nos Sorteios. Sera o
porta-voz e, principalmente, o responsavel pelas reivindicagdes junto as comissdes organizadoras e
avaliadoras;

Art. 3% As comissdes organizadora e avaliadora tém poderes para designar um “juiz” para os jogos
que julgarem necessarios, mesmo contra a vontade dos participantes. O juiz ficara responsavel pelo

pagamento dos tentos.

Paragrafo unico. Ao término das partidas, o “capataz” do vencedor devera entregar para a cComissao
avaliadora e organizadora o Baralho, os tentos e a simula assinada pelos dois capatazes, com 0S

resultados.

Art. 4°; S6 poderdo participar das partidas os jogadores previamente inscritos. A substituicdo de um

jogador ou troca de testa, pelo reserva, s6 podera ocorrer no fim de uma partida.

Art. 5° Os participantes do jogo de truco, deverdo usar pilcha completa ou alternativa conforme

diretrizes de indumentéria do MTG, vetado o uso de chiripa para as prendas.

Art. 6° Serédo desclassificados os que:

I - Subirem em cadeiras ou mesas durante a partida;

Il - Desrespeitarem o adversario ou usarem palavrdes;

111 - Ndo obedecerem aos horéarios estabelecidos;

IV - N&o acatarem com respeito e dignidade as decisdes dos juizes e da comissdo organizadora;

V - Que durante a disputa da vaza afastarem-se mais de dois metros da mesa. Esta determinacao néo
sera valida nas partidas de “Testa”, quando o participante ja tiver jogado e obtiver a autorizagdo do
adversario.

VI - Se algum jogador apresentar sintomas ou indicios de embriaguez durante o jogo sera
automaticamente desclassificado e substituido pelo reserva, caso ndo possua reserva sera

desclassificado na sua totalidade.

VII - Néo sera permitido ingerir qualquer tipo de bebidas alcodlicas

VIII - Ndo cumprirem as diretrizes de indumentaria do MTG. (2)

8§ 10 Os desclassificados com base nos itens I, 11, 111, 1V, V, V1, VI, além da desclassificacéo, perderdo
0 jogo, ndo podendo mais retornar ao torneio, sera beneficiado com o resultado o adversario.

8 20 Os desclassificados com base no item VIII perderdo o jogo da rodada podendo retomar na

proxima rodada se cumprirem as diretrizes.



8 30 As reclamagdes e denuncias, referentes aos incisos deste artigo, somente serdo recebidas se
efetuadas durante o jogo.
Art. 7° Com a partida em andamento, ndo sera permitido a permanéncia de pessoas em volta da mesa.

Art. 8° Uma partida é composta de varias voltas e uma volta se completa com trés vazas.

Art. 9° O Jogo de Truco Cego obedece a regulamentacdo que segue:

| - BARALHO: o baralho é o chamado de ESPANHOL, desprovido dos 8 (oito) e dos 9 (nove),
portanto sdo 40 (quarenta) cartas.

Il - TENTOS: as partidas sdo jogadas em 24 tentos, sendo que 0s primeiros 12 tentos serdo 0s
“MALOS”, e os 12 restantes os “BUENOS”.

I11 - NUMERO DE JOGADORES: as partidas terdo a participagio de quatro jogadores, sendo dois
contra dois. As partidas serdo combinadas, isto €, comeca-se jogando um grupo contra outro (mao
geral ou roda), para a volta seguinte jogar individualmente, cada jogador com o seu contrario, sentado
no lugar oposto (testa), assim se alternardo as duas formas até que faltem seis tentos para o final da
partida, pois desde entdo todas as mados seguintes seguirdo mao geral ou roda. Saira jogando o0 méo e
continuara o seguinte, até que todos tenham invertido. Os pontos ganhos pelo testa engrossara o monte
obtido pelo grupo ao qual pertence. A colocacdo dos jogadores sera alternada.

O méximo de tentos APOSTADOS na testa é de 10 (dez), ou seja, seis da falta envido, ou seis da
FLOR CONTRA FLOR E O RESTO e mais quatro do VALE QUATRO.

Quando as partidas forem de testa, os demais jogadores devem permanecer ALHEIOS AO JOGO.
Neste momento, quem por ventura falar para esclarecer um erro do grupo contrario ou do proprio, faz
0 companheiro perder os tentos jogados, ou seja, um do envido e outro do TRUCO, se ndo foi jogado

ainda.

Nos jogos de testa, 0 Cobrador e o Pagador de tentos QUANDO EM DUVIDA, ap6s jogadas as trés
vazas pelos testas, poderdo perguntar o que deve ser PAGO ou RECEBIDO, mesmo que 0 méo da

proxima testa ja tenha jogado a primeira carta.

O CORTE: embaralhadas as cartas, corta aquele que estiver a esquerda do pé, devendo fazé-lo

deixando pelo menos trés cartas na mesa. N&o sera admitido o “GOLPE” sem corte.

IV - DISTRIBUICAO DE CARTAS: sairé distribuindo as cartas aquele que tirar a carta mais alta, ou
seja, neste caso o REI é a carta mais alta do baralho. As cartas devem ser embaralhadas em cima da

mesa, de boca para baixo. N&o seré aceito o “MANEIO” das cartas. Cada jogador recebera trés cartas



alternadamente, repartidas pela direita, e o restante devera ser colocado a direita do pé, proximo ao

mao, que se encarregara de juntar as cartas, pois sera o proximo pé.

Nas partidas de TESTA, so poderdo olhar as cartas recebidas, os jogadores que tiverem na sua vez de
jogar. Se alguém olhar, as cartas serdo distribuidas novamente. Se o jogo estiver em andamento, serdo
penalizados com o pagamento de 01(um) tento, cobrado pelo seu testa. Desde que o distribuidor de
cartas, tenha avisado que a partida é de “TESTA’. As cartas serdo distribuidas sempre por cima. Apds
a distribuicdo nenhum dos jogadores podera tocar nas cartas restantes, que ndo estiverem em jogo

(monte).

V - JOGO DE TESTA: No jogo de testa ndo devera ocorrer senha, nem é licito mostrar as cartas sem
necessidade, pois isto influenciara no jogo dos testas seguintes. Aquele que for pego passando senha,
ou mostrar suas cartas sem necessidade, PERDERA UM TENTO, cobrado pelo seu testa. Sera
considerada desnecesséria a carta mostrada apds o encerramento da testa. 1sso ndo ocorrera na 3a

testa.

No jogo de testa o participante antes de jogar tiver suas cartas recolhidas pelo companheiro, devera
pagar dois tentos ao adversario, um do ENVIDO e outro do TRUCO, saldo em caso do adversério ter
FLOR, quando pagara quatro tentos, sendo trés da FLOR e um do TRUCO. Quando as cartas forem
recolhidas pelo trio adversario, receberd dois tentos do adversario, um do ENVIDO e outro do
TRUCO. (2)

VI - O TENTEIO: o pagamento dos tentos poderéa ser feito por um sé jogador, ou adversario pagara
para adversario ou ainda, devera ser feito pelo juiz se for designado um para a partida. Os tentos
deverdo ser colocados trés a trés, abertamente sobre a mesa, para que todos os vejam e verifiqguem o

ingresso dos mesmos no pogo de cada grupo.

VIl - TAMPA BARALHO: sdo duas cartas, coladas, que tém os dois lados de cor diferente das costas
do baralho em uso. No momento em que o “PE”, da partida cortar o baralho, colocara a “BOCA”
sobre 0 “TAMPA BARALHO”, assim sendo, ninguém vera a boca do baralho, e nem sera possivel
tirar a carta de baixo. O uso da tampa néo é obrigatorio nas partidas, mas basta que um trio solicite

para que esta venha a ser usada.



VIII - REGRAS GERAIS

a) PASSAR AS CARTAS: gquando um grupo, sem jogar nenhuma carta, passar suas cartas sem haver
falado ou apostado, o0 grupo contrério anotara dois tentos, um do ENVIDO e outro do TRUCO, que
ndo mostrara suas cartas, salvo em caso de ter FLOR, quando cobrara quatro tentos, sendo trés da
FLOR e um do TRUCO, isso vale para cada testa. Nas partidas de roda, anotar-se-ao trés tentos para
cada FLOR e um pelo TRUCO.

Nas partidas de RODA, podem passar todos os que desejarem, sempre que fique um de cada grupo
para competir. Com isso em nada se alterara a regra e contingéncia do jogo. Quem haja cantado FLOR
ou ENVIDO né&o pode ir ao baralho sem mostrar previamente as cartas que creditem seu canto, sob
pena de reverter todos 0s pontos para o adversario. (1) Se um jogador passar uma carta, passara
automaticamente as restantes. Sera permitido ao jogador que cantar FLOR ou ENVIDO, quando
cantar os pontos, e na disputa das vazas do truco a passar suas cartas, porém no final deve desvira-las

e mostrar, para que nédo seja penalizado.

b) CARTA JOGADA: é aquela que tenha sido posta em sua TOTALIDADE sobre a mesa, nao
podendo ser retirada nem trocada por outra. Duas ou mais cartas sobrepostas sobre a mesa ao mesmo
tempo significara que as de baixo foram jogadas primeiro, devendo ficar visivel que foram jogadas
duas ou mais, sob pena de perder os tentos apostados no truco.

c) CARTAS JOGADAS EM CADA VOLTA: as cartas devem permanecer de boca para cima em
frente de quem tenha jogado, assim se evitam confusdes e se controlam os descartes e também para

a comprovacao dos tentos e propostas.

d) CARTAS MAL DISTRIBUIDAS: O mau distribuidor de cartas o fard quantas vezes forem
necessarias, sem prejuizo para o seu trio. Quem receber cartas de mais ou de menos deve avisar antes
de jogar. Se comunicar o erro ap0s jogar, ou depois de ter iniciado 0 jogo, este perde os tentos jogados

e 0s que faltam para jogar, no minimo um do ENVIDO e um do TRUCO.

e) CARTAS VIRADAS: se uma carta virar ao ser distribuida ou repartida, o jogador afetado devera
dizer NO ATO se aceita ou se sera efetuada nova distribuicdo. A aceitacdo se levara a cabo sempre
que a carta virada seja uma negra (Rei, Cavalo ou Sota), quatro, cinco, seis, sete de copas ou bastos,
ou seja, carta de pouco valor para 0 TRUCO. Tratando-se de carta de valor alto, como o As de espada
ou de bastos, sete de espada ou de ouro, trés, dois ou As de copas ou de ouro, automaticamente as

cartas serdo distribuidas novamente.



f) CARTAS (RECEBIDAS): depois de recebidas as trés cartas por disputante, mesmo antes de ser
iniciada a jogada, tudo o que se diga tem valor para o0 jogo, ainda que seja dito sem intencdo ou

distraidamente, ficando os contrarios com o direito de aceitar, aumentar ou negar-se ao proposto.

Apds a carta jogada tudo relacionado com ENVIDO ou FLOR ndo tem mais valor algum, tendo
apenas, com respeito ao ENVIDO, como resposta a outra proposta dos contrérios, desde que 0s
companheiros nio tenham fechado 0 QUERO ou NAO QUERO.

g) MAO: é o jogador que inicia 0 jogo e 0 primeiro a cantar os pontos das propostas aceitas, em
nenhum caso defende por sua posi¢do a mao do companheiro. Em igualdade de pontos para a FLOR
ou ENVIDO e de cartas para o truco, € 0 mao quem primeiro jogou sua carta, de acordo com a ordem
do jogo.

h) ACEITACAO DAS PROPOSTAS E RESPOSTAS: As propostas e respostas devem ser ditas
claramente, em voz alta, para serem levadas em conta, e repetidas se solicitadas pelos adversarios.
No ENVIDO as propostas devem ser aceitas com a palavra “QUERO” e rejeitadas com o NAO
QUERO, mas, em caso de revide ou aumento de proposta, este rebote significa aceitacdo da anterior,
mas de qualquer forma e em Gltima instancia, alguém deve encerrar na forma indicada no comeco.
Na FLOR e no TRUCO as condicOes séo diferentes. A uma FLOR se contesta, NO ATO, com outra

ou simplesmente se diz “E BOA”, se nio se tem nada.

Para 0 TRUCO néo se pode fazer aumento para 0 RETRUCO ou VALE QUATRO sem haver
encerrado previamente 0 QUERO a primeira proposta. Do contréario, estes rebotes ndo valerdo nada.

Nas propostas e respostas ficam proibidos os termos que se prestam a equivocos, 0s diminutivos ou
parecidos: “QUIETO”, “TRUNFO”, “TURCO”, etc. mas se forem ditos, entendido(s) e aceito pelo(s)
adversario(s) tem valor positivo, valendo pelo QUERO e TRUCO.

FLORZINHA, FLORESTA, FLORIANOPOLIS, etc, o jogador que disser, se tiver, ndo vale o canto,
devendo complementar com o canto de FLOR. Porém, se néo tiver vale como se tivesse cantado,

sofrendo todas as consequéncias do jogo.

i) PROPOSTAS DUPLAS: nos casos em que haja uma proposta dupla, se aceita ou rejeita tudo ao
dizer “QUERO” ou “NAO QUERO”. Se unicamente aceita-se uma parte da proposta, se procedera

da seguinte maneira:



- “Passo o primeiro e quero o segundo’’; ou
- “Passo o segundo e quero o primeiro”; ou
- “Passo o TRUCO e quero o ENVIDO”; ou
- “Passo 0 ENVIDO e quero o TRUCO”.

Pronunciando a palavra QUERO em primeiro lugar, considera-se aceita a proposta dupla, ainda que

se agregue a palavra “PASSO” para a outra.

J) O CANTO: em qualquer das combinacfes em gque seja mister cantar os pontos, seja no ENVIDO
ou na FLOR, a quantidade cantada em primeiro lugar € a que vale e ndo poderé ser corrigida, sofrendo
todas as consequéncias inerentes ao jogo. Nao valem equivocos, distragfes ou frases alheias a partida,
que para 0 caso Se tornam como reais. Apds a palavra “QUERO”, o nimero dito em primeiro lugar é

que vale.

k) CARTA JOGADA DE BOCA PARA BAIXO COM PROPOSTA: nas partidas de testa, se um
jogador fizer uma das propostas do ENVIDO, FLOR ou TRUCO e ao jogar a primeira carta a mesma
cair de boca para baixo, automaticamente ele passou as cartas, somente para 0 TRUCO, este jogador
sO poderé se manifestar se houver propostas de ENVIDO ou FLOR. Se ganhar a proposta do ENVIDO
devera desvirar suas cartas para comprovacdo, o mesmo deverd fazer, perdendo ou ganhando a
proposta de FLOR. (2)

IX-FLOR
a - FLOR: a flor é formada por trés cartas do mesmo naipe e valem trés tentos. Nenhum dos quatro
naipes tem mais valor do que o outro. A chamada “FLOR PARAGUAIA” nao tem valor, isto ¢, trés

quatro ou qualquer trio de cartas iguais, ndo serdo aceitos como flor.

b) VALOR DAS CARTAS: cada carta vale pelo nimero que leva. O As vale um, o dois vale dois e
assim sucessivamente, o trés, o quatro, o cinco, o seis e o sete. As NEGRAS nédo tem valor algum a

ser computado no total a formar-se com as trés cartas da FLOR.

Para se cantar uma “FLOR” e declarar o seu valor, somam-se 0 nimero das cartas denominadas
BRANCAS e, ao total obtido, somam-se vinte pontos. O valor de uma FLOR composta de trés negras

é de vinte pontos. As negras nada valem, mais vinte, total é VINTE.



X - PENALIDADES: aquele que cantar FLOR, sem possui-la, ainda que por engano, ou em conversa
alheia ao jogo, perde quatro tentos, sendo trés da FLOR e um do TRUCO néo jogado, pois neste caso
se da por finalizado a volta. Depois de haver cantado FLOR e tendo sido jogado o TRUCO, e
comprove-se que ndo existia esta FLOR, ou que se cantara mal, os pontos da mesma serdo abonados
ao trio contrario, tanto os tentos da FLOR como todos os correspondentes ao TRUCO, sejam quantos

forem e ainda que os tenham ganho.

O jogador que cantar FLOR e for ao baralho sem mostra-la perde os tentos da FLOR e ainda o0s
correspondentes ao TRUCO jogado. A FLOR renegada e descoberta pelos adversarios dara a estes 0s
trés tentos da FLOR renegada e mais os do TRUCO.

X1 - PECO FLOR: o0 Jogador que tem FLOR pode dizer ao seu adversario “PECO FLOR”, quando
suspeitar que 0 mesmo renegou a flor, o que pode ser feito; o jogador perguntado somente mostrara
suas cartas ao final das trés vazas, duas delas de naipe diferentes cumprirdo a finalidade ou, se for

necessario, mostrara as trés cartas.

S0 podera pedir FLOR o jogador que a tiver. Este perdera um tento se o jogador consultado néo tiver
FLOR, ou ganhara os tentos da FLOR que comprovar haja sido renegada, e mais os tentos apostados
no TRUCO.

X1l - SAIDA COM FLOR: Se com o canto da FLOR um grupo sair, ndo sera jogado o TRUCO.

XIIl - DIVERSAS COMBINAC}()ES DE FLOR
a) FLOR SIMPLES: Sendo a Flor uma proposta, quando um jogador cantar Flor, e os jogadores
adversarios ndo tiverem, responderdo NO ATO: “¢ Boa”. Cada jogador responde so6 pelas suas
cartas, € a0 que cantou anotar-se-do trés tentos. Se varios jogadores de um mesmo grupo

cantarem FLOR e os contrarios ndo, anotar-se-ao trés tentos por FLOR cantada.

b) FLOR E FLOR: quando um jogador de um grupo cantar FLOR e outro contrario responder
FLOR, também se o primeiro ndo fizer proposta maior, 0s jogadores seguem com a segunda
parte do jogo, 0 TRUCO. Apos terminada a mdo, mostram-se 0s pontos de cada um. A maior
anotar-se-a seis tentos, trés de cada uma das FLOR. Se varios jogadores de um grupo ou de

ambos cantam FLOR, nestas condi¢fes se anotara a soma de todas elas ao grupo ganhador.



c) FLORE CONTRA - FLOR: um jogador diz FLOR e seu contrario diz CONTRA - FLOR. Se
0 primeiro ndo aumentar a proposta, deve responder NO ATO se aceita, respondendo
“QUERO”, e ambos cantam seus pontos. Ao ganhador anotar-se-ao seis tentos. Se ndo aceitar
a CONTRA - FLOR, dira “NAO QUERO” ou “COM FLOR ME ACHICO”, ninguém canta

seus pontos e o ganhador obtém quatro tentos, sendo trés da FLOR e um da achicada.

d) CONTRA- FLOR E O RESTO: esta proposta pode ser feita por qualquer jogador que tenha
FLOR, ou como resposta a outra do adversario. No primeiro caso, se ninguém contesta, vale
como uma FLOR SIMPLES, mas se alguém tem FLOR deve responder no ato se aceita ou
nédo. Se aceita, contam-se 0s pontos e ao ganhador anotar-se-ao seis tentos pelas duas FLOR

e ademais (PELO RESTO), os tentos que faltam ao que vai adiante, para terminar a partida.

e) Achicando-se, sdo quatro tentos, sendo trés da CONTRA - FLOR e um da achicada. Nas
partidas de TESTA, “CONTRA - FLOR E O RESTO” valem seis tentos, quando aceita.

f) FLOR, CONTRAFLOR, CONTRA-FLOR E O RESTO: ao anuncio de FLOR, e o contrario
opde a sua como CONTRA - FLOR, e o primeiro, sentindo-se forte ou desejando
impressionar, responde “CONTRA - FLOR E O RESTO”, aceitando-se, séo seis tentos mais
0s que faltem ao ponteiro para terminar a partida. Se ndo aceita, sao seis tentos somente. Nos
jogos de TESTA, aFLOR, CONTRA - FLOR E O RESTO, valem somente seis tentos, quando
aceito.

g) FLOR MULTIPLA: se forem cantadas vérias FLOR, por ambos 0s grupos, se é aceita,
somam-se todos os tentos relativos a todas as FLOR, e se um grupo se achicar, somam-se as
FLOR do grupo ganhador mais um tento por FLOR achicada do grupo perdedor. Se um
jogador cantar FLOR e ndo a possuir, perdem-se as outras do mesmo grupo e mais 0s tentos
relativos ao TRUCO, ou mais um tento se este ndo foi jogado.

h) CANTO ACHICADO: quando um jogador possui uma FLOR de baixo valor (vinte, vinte e
um, vinte e dois, etc) podera dizer “ME ACHICO COM FLOR?” para proteger o seu saldo de
tentos ou ndo descartar o seu jogo, e também disputar o TRUCO, pois podera ter cartas de
valor para 0 mesmo. No caso do adversario ndo possuir, 0 canto vale como uma FLOR
SIMPLES, porém se o adversario tiver e cantar, ainda que seja de menor valor que a do cantor

achicado, recebe quatro tentos, trés da FLOR SIMPLES e um da FLOR ACHICADA.

XIV — ENVIDO: as cartas para 0 ENVIDO tem o0 mesmo valor que a da FLOR, e quando se deve
cantar agregam-se vinte pontos, isto quando tiver duas cartas do mesmo naipe. As negras ndo valem

NADA. Assim, um cinco e uma sota do mesmo naipe formam cinco, que se canta “VINTE E



CINCO”, duas negras do mesmo naipe formam zero, que se agregam mais vinte pontos e formam
“VINTE”. Quando se € obrigado a cantar e ndo se tém duas cartas do mesmo naipe, se cantard a maior
das cartas BRANCAS, que vai de UM até SETE. Assim, o que tiver dois, quatro e um sete de naipes
diferentes, cantara “SETE”. Se as trés cartas forem negras de naipes diferentes, cantar-se-a a maior,
ou seja, “REI”, CAVALO ou “SOTA”. A carta maior, ou 0 maior nimero de pontos que Se acuse,

ganha os tentos postos em jogo.

Entre as negras, o ponto menor é a SOTA e 0 maior é vinte, formado por duas negras do mesmo naipe.
Entre as BRANCAS, o menor ponto é o “UM” (AS), que ganha de qualquer uma das negras que
estejam desacompanhadas, e o maior é o “TRINTA E TRES”, formado por seis ¢ sete do mesmo

naipe.

A primeira manifestacdo de ENVIDO deve ser feita antes de jogar-se a primeira carta. Apos jogar a
primeira carta pode ser dito com REVIDE. Para 0 ENVIDO e paraa FLOR, cada carta vale pelo valor
que nela esta escrito, com excecdo das negras, que apesar de terem os nimeros 10, 11 e 12, valem
como DAMA (SOTA), CAVALO e REI, e nada valem para o computo dos pontos.

Em ESPANHOL, o “UM?” jamais serd confundido com o numeral “UM?”, que nesta lingua ¢ “UNO”.
No BRASIL, o numeral “UM” ¢ facilmente confundido com o artigo indefinido “UM”. Como o
primeiro nimero cantado é o que vale, essa irregularidade provavel de traducao criard uma duavida.
Assim sendo, deve-se cantar “REI”, “SETE”, “TRES”, etc, sem 0 Artigo indefinido. Quem fizer o
canto com o “UM” antes do nlimero, estara cantando “UM?”, pois ¢ muito usado nesse jogo o

seguinte canto:

— Quatro e sete trinta e um, meus pontos sdo trinta e um (como no caso acima, foi cantado QUATRO
pontos). Dito o0 ENVIDO, o contrério respondera QUERO, se aceitar, em cujo caso se cantardo 0s
pontos, fazendo em primeiro lugar o mao. O mao geral estad sempre obrigado a cantar 0s seus pontos,
os demais cantardo os seus se forem maiores, sendo menores bastara que se diga: “NAO MATO”, ou

“E BOM”, com o que se da por perdido, e ao outro se anotardo os tentos que estiverem em jogo.

Se ¢ dito “NAO QUERO”, ndo se cantam os pontos e o que falou primeiro ganha um tento. Quando
empatados os pontos cantados, ganha o0 mdo. O que ganhar o ENVIDO sera obrigado a mostrar 0s
pontos ao terminar a volta, salvo em caso que ja tenha jogado as cartas na mesa, confirmando seu

canto.



O Jogador pode passar as suas cartas durante a parte do TRUCO, e ao término da volta, desvira-as e
mostra 0s pontos cantados na primeira parte. Quando um jogador ENVIDA e o outro tem FLOR, o
ENVIDO fica anulado, pois a FLOR tem prioridade. E a primeira parte do jogo quando ocorre.

Quando um jogador envida e seu companheiro tem flor devera acusa-la NO ATO, antes que haja
manifestacdo de qualquer um dos adversérios para a proposta envidada. Se um jogador disser
“ENVIDO MINHA FLOR”, vale o ENVIDO e nao vale a FLOR. Ou disser: “ENVIDO MINHA
FALTA ENVIDO”, vale o ENVIDO simples.

CANTO EQUIVOCADO: se, ao acusar 0os pontos do ENVIDO, ndo forem os mesmos que foram
cantados, quem incorrer nesta falta, perdera os tentos do ENVIDO que foram apostados e mais 0s do
TRUCAO, ainda gue os tenha ganho. Se néo foi jogado o TRUCO, perde um tento e todos esses tentos

serdo abonados ao trio contréario. (1)

XV - COMBINAC}C)ES DE ENVIDO OU EMBIDO

a) ENVIDO SIMPLES: O ENVIDO vale DOIS tentos no caso de ser aceito e UM em caso contrario.
b) REAL ENVIDO: Vale TRES tentos se for aceito e UM se ndo for. Este é o valor quando dito
isoladamente e ndo como revide, em cujo caso nada se faz mais que sustentar trés tentos aos anteriores

posto em jogo, se é aceito.

Podem ser dispostos dois, trés ou mais REAL ENVIDO, cada um valendo trés tentos. Quando dito
como revide e se dispara ficam os tentos anteriores como validos ou aceitos e se anotam ao Ultimo
que envidou. Sempre que o revide a aceitacdo da proposta anterior, ainda que nao se pronuncie a
palavra QUERO. Dito s6 a palavra REAL, nada vale. ENVIDO néo pode ser colocado como rebote
em sinal de REAL ENVIDO.

c) FALTA ENVIDO: pode-se dizer “FALTA ENVIDO”, ao iniciar a volta ou como revide. No
primeiro caso, se € aceita, vale pelos tentos que faltem para terminar a partida, do trio que vai adiante.
Se ndo ¢é aceita, vale um tento como todas as demais. Se € dito como revide e é aceito, tem o valor
que acabamos de expressar (0s tentos que faltem para o ponteiro terminar). Se ndo € aceito, valem

somente 0s tentos que somem as propostas anteriores a FALTA ENVIDO.

Assim, ENVIDO, REAL ENVIDO, FALTA ENVIDO, se ndo é aceito, vale cinco tentos, dois do
ENVIDO e trés do REAL ENVIDO. Também, ENVIDO, ENVIDO - ENVIDO, REAL ENVIDO, se
quer, vale sete tentos, dois do primeiro ENVIDO, dois do segundo e trés do REAL ENVIDO.



Os tentos séo perdidos pelos que disparam ou ndo aceitam. A FALTA ENVIDO, se dita no inicio da
partida e se for aceita, vale a partida inteira, porém no jogo de TESTA ela vale apenas seis tentos, se
for aceita. Sempre que faltar “UM” tento para um trio ganhar a partida, coloca-se a FALTAENVIDO,
pois se colocar o ENVIDO SIMPLES, dara aos adversarios a oportunidade de revide, podendo os
oponentes aumentarem para 0 REAL ENVIDO, e os primeiros ndo podendo retornar para a FALTA
ENVIDO, que nesse caso ¢ menor que o ENVIDO (2 tentos). “Nenhum jogador deve apostar mais
tentos do que lhes faltem para sair; quem quer ENVIDO superior & sua FALTA e perde, deve pagar

os tentos correspondentes.”

d) TENTOS ENVIDO: esta forma equivale ao ENVIDO SIMPLES, para ndo causar confusao.

XVI-TRUCO

O TRUCO: se um jogador, antes de jogar a primeira carta, disser TRUCO, seus companheiros ndo
poderdo colocar o envido, mas em sua vez podem cantar FLOR e os adverséarios podem poér o
ENVIDO, se ndo tiverem jogado a primeira carta. Neste caso o primeiro proponente devera contestar
0 ENVIDO, se ndo houver FLOR, e o outro que disse ENVIDO respondera recém ao TRUCO.

O TRUCO divide-se em trés partes: TRUCO, RETRUCO e VALE QUATRO. Contrariamente ao que
acontece com a FLOR e 0 ENVIDO, no TRUCO é necessério responder o QUERO antes de p6r o
revide. Desejando-se aumentar uma proposta de TRUCO, dir-se-4 QUERO RETRUCO; desejando-
se aumentar uma proposta de RETRUCO, dir-se-a QUERO VALE QUATRO. A ordem nao pode se
alterar. O TRUCO e demais revides podem ser colocados contra ou “EM CIMA” de qualquer carta,
inclusive dos quatro, podendo-se “TRUCAR O QUATRO”.

O Valor da maior a menor carta é o sequinte: O AS de espadas mata 0 AS de paus (bastos), o qual
mata 0 SETE de espada, que mata o SETE de ouro, o qual mata todos os TRES, os quais matam os
DOIS, que por sua vez matam os ASES de copas e de ouro, que matam os REIS, estes os CAVALOS,
0s quais matam as SOTAS (damas), que matam os SETES de copas e o de paus (bastos), que matam
os SEIS, estes matam os CINCOS e estes, finalmente matam os QUATROS que séo as cartas de

menor valor.

O jogador que jogar a carta mais alta de uma vaza é o encarregado de jogar primeiro na vaza seguinte.
COMO SE GANHA O TRUCO: em geral, para ganhar uma volta, € necessario ganhar duas vazas das

trés que normalmente se jogam, porgque pode acontecer o seguinte:



— Se um grupo ganhar a primeira e perder a segunda, serd ganhador da volta o grupo que ganhar a
terceira vaza;

— Se perder a primeira, devera ganhar a segunda e a terceira para ganhar a volta;

— Tudo se ndo existirem vazas empatadas;

— Quando se jogam todas as vazas, sem haver dito o TRUCO, ao ganhador se anotara um tento

somente, como se fosse um TRUCO ndo aceito.

VAZA EMPATADA: se um ou mais jogadores dos grupos jogam cartas de igual valor, se diz que a
vaza vai empatada ou AS PARDAS. Se a primeira vaza vai parda, ganha o que faz a segunda.

— Empatando-se a primeira e a segunda vaza, ganha o que fizer a terceira vaza,;

— Empatando-se a terceira, ganha o que fez a primeira vaza,;

— Empatando-se a trés vazas, ganha o que € mao, dos que jogarem as cartas que empardaram na

terceira vaza.

Quando uma vaza fica empatada, joga em primeiro lugar o jogador que foi mé&o na vaza anterior. Se
dois jogadores do mesmo grupo jogam cartas de igual valor, maiores que as dos contrarios, na vaza

seguinte joga de méo o que foi em relagcdo ao companheiro na vaza anterior.

O TRUCO vale DOIS tentos se querido e UM se ndo o for. O RETRUCO vale TRES tentos se querido

e DOIS se ndo o for (os dois do Truco querido).

O VALE QUATRO vale QUATRO tentos se querido e TRES se n&o o for (0s trés do retruco querido).
IR AO BARALHO: significa jogar a(s) carta(s) junto ao que restou do reparte. No jogo de TESTA,
se um jogador for ao baralho, tudo o que possa dizer nio tem qualquer valor e significa o “NAO
QUERO?” para todas as propostas que FOI, FORAM ou SERAO feitas pelo adversario. Se é inicial,
no caso de “ENVIDO E TRUCO”, perde UM tento, como se tivesse dito ndo quero, para o ENVIDO
e mais UM tento para o ndo quero do TRUCO, e se for revide pagara os tentos postos em jogo.

Se um jogador passar suas cartas ou ir ao baralho, e seu ou seus companheiros ficam no jogo, ele ou
eles e que defenderdo a partida com suas cartas, sendo que no lugar do que passou suas cartas, pula-

se quando chegar a sua vez de jogar e tudo que venha a dizer tera valor.

Se um grupo passa e ndo tenha sido feita proposta para 0 TRUCO, aos que ficam se anota um tento,

como se fosse um TRUCO néo querido. Se antes de iniciar 0 jogo um grupo vai ao baralho, anotam-



se para 0 grupo que ficou sem adversario dois tentos, um do ENVIDO e outro do TRUCO néo

queridos.

Se um jogador em uma vaza passar uma carta, isto significa que passara todas as demais. NA LEI DO
JOGO ESTA TUDO DITO: esta é uma manifestacdo feita quase que exclusivamente pelo grupo que
se encontra em grande desvantagem de tentos. E usado nos finais de partida e como medida extrema.
E formulada antes que se distribua a primeira carta e os contrarios terdo que ver as suas cartas para
dar qualquer resposta, pois ndo estdo obrigados a uma resposta AS CEGAS. Nada impede que o trio
proponente olhe suas cartas. Esta formula equivale dizer: FALTA ENVIDO E TRUCO E SE
HOUVER FLOR, CONTRA - FLOR E O RESTO. Resolvendo-se a primeira parte do jogo, logo,
independentemente, como sempre, joga-se 0 TRUCO:

a) Se ninguém tem FLOR, se responderd para a FALTA ENVIDO e o TRUCO, da seguinte
maneira: “QUERO”, aceitando-se tudo e “NAO QUERO”, recusando-se os dois. Aceitando-
se algo, procede-se negando por primeiro o que ndo se aceita, e assim se dird: Passo o TRUCO
e quero a FALTAENVIDO, ou passo a FALTA ENVIDO e quero o TRUCO, ou ainda, passo
0 SEGUNDO e quero o PRIMEIRO(**). Nesse caso o trio que colocou a lei e tiver flor devera
acusa-la NO ATO, antes que seus companheiros cantem seus pontos, sob pena de ndo poder

mais canta-la.

b) Se alguém tem FLOR, se respondera assim: “COM FLOR QUERQO”, aceitando-se tudo, ou
seja, a CONTRA - FLOR E O RESTO e o TRUCO; ou “COM FLOR E NAO QUERO”
aceitando a CONTRA FLOR E O RESTO e recusando o TRUCO; ou “ME ACHICO COM
FLOR” ¢ “QUEROQO”, cantando achicado e aceitando o TRUCO; ou ainda, “ME ACHICO
COM FLOR” ¢ “NAO QUERO”, cantando achicado e fugindo do TRUCO.

c) Obs.: em ambos os casos (com FLOR ou sem FLOR), o(s) adversario(s) € (sdo) obrigado(s)

a responder(em) as propostas, ap0s consultar(em) as suas cartas.

No jogo de TRUCO, além da proposta da “LEI DO JOGO” nenhuma aposta podera ser feita no
escuro, antes de se ter recebido as trés cartas.

- ENVIDO MINHA FLOR - vale 0 ENVIDO e néo vale a FLOR.

- NAO HA FLOR SEM TRUCO - valem as duas propostas.
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