
jogos de caca niqueis

&lt;p&gt;Saber como jogar jogos de baralho &#233; fundamental para se divertir c

om os amigos em {k0} viagens, para as festas &#128518;  de fam&#237;lia ou simpl

esmente passar o tempo. Enquanto alguns exigem um pouco de estrat&#233;gia e rac

ioc&#237;nio l&#243;gico, outros depende basicamente &#128518;  de sorte e agili

dade.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para ajud&#225;-lo a se tornar o rei ou rainha da mesa, ensinamos a com

o jogar os 8 &#128518;  jogos de cartas mais divertidos e populares. Confira!&lt

;/p&gt;
&lt;p&gt;1. Buraco (Biriba, Canastra)&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;De 2 a 6 jogadores;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Pode ser jogado individualmente ou em &#128518;  {k0} dupla;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho tradicional;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 baralhos por partida.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O objetivo do Buraco &#233; fazer o maior n&#250;mero de pontos ao mont

ar sequ&#234;ncias num&#233;ricas &#128518;  de cartas do mesmo naipe. Dependend

o da quantidade de jogadores, &#233; poss&#237;vel jogar individualmente ou em {

k0} duplas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo &#128518;  come&#231;a com cada jogador recebendo 11 cartas, uma

 a uma, no sentindo hor&#225;rio. Al&#233;m disso, duas pilhas de 11 cartas &#12

8518;  devem ser posicionadas sobre a mesa com a face para baixo (aumente para 3) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 352 Td ( montes, no caso de 6 jogadores).&lt;/p&gt;

&lt;p&gt;Essas &#128518;  pilhas s&#227;o chamadas de morto e podem ser comprada

s quando acabarem as cartas das m&#227;os de um dos jogadores. O &#128518;  que 

sobrar ser&#225; o monte, que dever&#225; ser deixado no centro da mesa, com a f

ace virada para baixo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Sequ&#234;ncias&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para ser &#128518;  considerada um jogo, a sequ&#234;ncia precisa ter, 

pelo menos, 3 cartas do mesmo naipe. Se tiver um em {k0} m&#227;os, &#128518;  p

ode baix&#225;-lo na mesa para que seu parceiro veja (caso esteja jogando em {k0) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 196 Td (} duplas) e ajude a completar a &#128518;  sequ&#234;ncia para formar uma canast

ra.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Sete ou mais cartas do mesmo naipe em {k0} sequ&#234;ncia &#233; chamad

a de canastra.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A carta 2, &#128518;  de qualquer naipe, poder ser utilizada como curin

ga para substituir qualquer outra. J&#225; o &#193;s (A) pode ser inclu&#237;do 

antes &#128518;  do 2 ou depois do Rei (K). Se der a sorte de pegar os dois Ases

 do mesmo naipe, pode &#128518;  ainda adicion&#225;-los no in&#237;cio e ao fin

al, formando a chamada canastra de &#193;s a &#193;s ou canastra real.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Comprar cartas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para conseguir &#128518;  formar os jogos, os participantes devem compr

ar cartas no monte no centro da mesa e descartar uma no lixo, com &#128518;  fac

e para cima. Na vers&#227;o conhecida como Buraco fechado, o lixo n&#227;o fica 

vis&#237;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Se quiser, o jogador pode comprar todas &#128518;  as cartas do lixo em

 {k0} vez de uma do monte. Nesse caso, deve retirar todos os descartes que est&#

227;o &#128518;  sobre a mesa e, independente da quantidade de cartas que adquir

ir, s&#243; ir&#225; jogar uma fora.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Morto&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os montes de 11 cartas &#128518;  separados no momento da distribui&#23

1;&#227;o do baralho s&#227;o chamados de morto. Quando um jogador fica sem cart

as na m&#227;o, recebe &#128518;  um morto. Cada dupla tem direito a apenas um m

orto, assim como cada jogador, no caso do jogo individual.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Bater&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo &#128518;  acaba quando uma das duplas ou um jogador â��bateâ��, ou 

seja, quando j&#225; n&#227;o tem cartas em {k0} m&#227;os e &#128518;  j&#225; 

pegou o â��mortoâ�� uma vez.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#201; feita, ent&#227;o, a contagem das canastras para ver quem foi o 

jogador que obteve &#128518;  mais pontos. Lembrando que para ser considerada um

a canastra, &#233; preciso ter, ao menos 7 cartas na sequ&#234;ncia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Canastra suja (com &#128518;  cartas curingas): 100 pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;(com cartas curingas): 100 pontos; Canastra limpa (sem cartas curingas)

: 200 pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;(sem cartas curingas): 200 pontos; Meia &#128518;  Canastra Real ou Can

astra de 500 (de &#193;s ao Rei ou 2 a &#192;s, sem curinga): 500 pontos;&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;(de &#193;s ao &#128518;  Rei ou 2 a &#192;s, sem curinga): 500 pontos;

 Canastra Real (de &#193;s a &#193;s sem curinga): 1000 pontos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Observa&#231;&#227;o: se &#128518;  numa canastra suja, a carta 2 for d

o mesmo naipe do resto da sequ&#234;ncia, ela pode se tornar uma canastra &#1285

18;  limpa.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os jogadores tamb&#233;m devem contabilizar as cartas dos demais jogos 

sobre a mesa. Al&#233;m disso, o time ou pessoa que &#128518;  tiver batido, lev

a 100 pontos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Batida : 100 pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 100 pontos; 2 usado como curinga : 10 pontos cada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 10 pontos &#128518;  cada; Do 8 ao K : 10 pontos cada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 10 pontos cada; Do 3 ao 7 : 5 pontos cada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: &#128518;  5 pontos cada; &#193;s: 15 pontos cada.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Por fim, devem ser descontados os valores das cartas que sobraram nas m

&#227;os da &#128518;  dupla ou jogador que n&#227;o bateu. Quem n&#227;o tiver 

utilizado o morto, dever&#225; sofrer uma penaliza&#231;&#227;o de 100 pontos.&l

t;/p&gt;
&lt;p&gt;SAIBA MAIS!&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como &#128518;  jogar Buraco: regras e passo a passo com imagens&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;2. Pife (Pif-Paf)&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 a 8 jogadores, individualmente;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho tradicional;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 baralhos por partida.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O Pife &#128518;  &#233; um jogo de baralho individual em {k0} que o ob

jetivo &#233; fazer tr&#234;s trincas ou tr&#234;s sequ&#234;ncias primeiro. Pod

e &#128518;  ser que o conhe&#231;a por outros nomes, como Pif-Paf ou Pontinho.&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Cada jogador recebe nove 9 cartas, distribu&#237;das de 3 &#128518;  em

 {k0} 3, no sentido anti-hor&#225;rio. As cartas curingas (Joker) n&#227;o s&#22

7;o utilizadas na partida. As que sobrarem devem ser &#128518;  mantidas, com a 

face para baixo, no centro da mesa, formando o ma&#231;o ou monte.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Trincas e sequ&#234;ncias&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Exemplo de sequ&#234;ncia no &#128518;  Pife&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O objetivo do Pife &#233; que o jogador fa&#231;a tr&#234;s trincas e/o

u tr&#234;s sequ&#234;ncias. As trincas s&#227;o formadas ser tr&#234;s &#128518

;  cartas do mesmo valor e naipes diferentes. J&#225; as sequ&#234;ncias s&#227;

o compostas por tr&#234;s cartas seguidas do mesmo naipe. O &#128518;  &#193;s p

ode ser posicionado ap&#243;s o Rei ou antes do 2.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para formar o trio de trincas ou sequ&#234;ncias, o jogador &#128518;  

dever&#225; comprar uma carta por rodada no monte e descartar outra no lixo. As 

cartas do lixo devem ser mantidas &#128518;  com a face para cima. Se quiser, o 

jogador pode comprar a carta descartada pelo participante que o antecede em &#12

8518;  {k0} vez de pegar uma do monte.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Bater&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No Pife, quem bate as cartas &#233; o participante que conseguir montar

 as 3 &#128518;  trincas ou 3 sequ&#234;ncias primeiro, ficando com as m&#227;os

 livres.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Aten&#231;&#227;o: se estiver prestes a bater, o jogador pode pegar o &

#128518;  descarte de qualquer outro jogador e n&#227;o apenas daquele que o ant

ecede.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;3. Poker&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;De 2 a 8 pessoas;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho tradicional + fichas &#128518;  para apostas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;H&#225; v&#225;rios tipos de jogos de Poker e cada um tem suas pr&#243;

prias regras. Uma das vers&#245;es mais famosas &#128518;  &#233; a Texas Holdâ��e

m, em {k0} que o jogador deve terminar com a melhor m&#227;o de 5 cartas na roda

da &#128518;  final.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar o Poker Texas Hold&#39;em&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A partida de Poker &#233; composta de 4 rodadas. Entre as a&#231;&#245;

es poss&#237;veis est&#227;o apostar, &#128518;  pagar o valor m&#237;nimo ou co

rrer (n&#227;o apostar). Se correr, o participante dever&#225; aguardar uma nova

 partida para voltar a &#128518;  jogar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Abaixo, explicamos o que acontece em {k0} cada uma delas:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Pr&#233;-flop : Cada jogador recebe 2 cartas pr&#243;prias, que deve ma

nter &#128518;  nas m&#227;os sem que os outros vejam. Dependendo das cartas que

 tirar, pode apostar, pagar a aposta m&#237;nima ou correr. &#128518;  Se correr

, o participante fica de fora da partida;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Cada jogador recebe 2 cartas pr&#243;prias, que deve manter nas m&#22

7;os &#128518;  sem que os outros vejam. Dependendo das cartas que tirar, pode a

postar, pagar a aposta m&#237;nima ou correr. Se correr, &#128518;  o participan

te fica de fora da partida; Flop : Tr&#234;s cartas s&#227;o exibidas na mesa. C

onsiderando as cartas que t&#234;m &#128518;  nas m&#227;os, os participantes de

cidem se querem apostar, pagar o valor m&#237;nimo ou correr. Uma nova rodada s&

#243; come&#231;a depois &#128518;  que todos apostem a mesma quantia ou tenham 

corrido.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Tr&#234;s cartas s&#227;o exibidas na mesa. Considerando as cartas qu

e t&#234;m &#128518;  nas m&#227;os, os participantes decidem se querem apostar,

 pagar o valor m&#237;nimo ou correr. Uma nova rodada s&#243; come&#231;a depois

 &#128518;  que todos apostem a mesma quantia ou tenham corrido. Turn: Mais uma 

carta &#233; virada na mesa, totalizando 4. Assim &#128518;  como no Flop, uma n

ova rodada s&#243; deve ser iniciada depois que todos apostem a mesma quantia ou

 tenham corrido.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Mais &#128518;  uma carta &#233; virada na mesa, totalizando 4. Assim c

omo no Flop, uma nova rodada s&#243; deve ser iniciada depois &#128518;  que tod

os apostem a mesma quantia ou tenham corrido. River: A quinta e &#250;ltima cart

a &#233; exposta na mesa. Os &#128518;  jogadores que restaram devem apostar a m

esma quantia ou desistir. Em {k0} seguida, os participantes que ainda estiverem 

no jogo &#128518;  devem revelar as cartas em {k0} suas m&#227;os. Ganha aquele 

que fizer a melhor m&#227;o.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Possibilidades de aposta&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;As famosas fichas s&#227;o &#128518;  usadas nas apostas durante o jogo

. Independente da vers&#227;o que escolha jogar, as apostas seguem a seguinte or

dem:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Fold: &#233; o &#128518;  que chamamos de correr. O jogador coloca suas

 cartas de lado e automaticamente desiste da {k0} â��m&#227;o atualâ��. Funciona com

o &#128518;  um sistema de sair do jogo sem pagar;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#233; o que chamamos de correr. O jogador coloca suas cartas de lado &

#128518;  e automaticamente desiste da {k0} â��m&#227;o atualâ��. Funciona como um s

istema de sair do jogo sem pagar; Bet : quando &#128518;  o jogador faz uma apos

ta;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: quando o jogador faz uma aposta; Call : o jogador paga a aposta feita

 por &#128518;  outro jogador;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: o jogador paga a aposta feita por outro jogador; Raise : o jogador au

menta a aposta da mesa;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: &#128518;  o jogador aumenta a aposta da mesa; All In: &#233; quando 

o jogador aposta todas as suas fichas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Valores das m&#227;os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Royal &#128518;  Straight Flush, a melhor m&#227;o no Poker&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Estas s&#227;o as sequ&#234;ncias de cartas, da maior para a menor m&#2

27;o, que um &#128518;  jogador pode ter no Poker.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Royal Straight Flush : &#201; a melhor m&#227;o que algu&#233;m pode fa

zer no Poker. &#201; composta &#128518;  pelas cartas 10, J, Q, K e A do mesmo n

aipe e em {k0} sequ&#234;ncia;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: &#201; a melhor m&#227;o que &#128518;  algu&#233;m pode fazer no Pok

er. &#201; composta pelas cartas 10, J, Q, K e A do mesmo naipe e em &#128518;  

{k0} sequ&#234;ncia; Straight flush : cinco cartas do mesmo naipe e em {k0} sequ

&#234;ncia num&#233;rica;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: cinco cartas do mesmo naipe &#128518;  e em {k0} sequ&#234;ncia num&#

233;rica; Quadra : quatro cartas do mesmo valor e uma quinta carta de valor dife

rente, independente &#128518;  do naipe. Essa diferente serve como crit&#233;rio

 de desempate, caso outro participante tenha uma quadra.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: quatro cartas do mesmo valor &#128518;  e uma quinta carta de valor d

iferente, independente do naipe. Essa diferente serve como crit&#233;rio de dese

mpate, caso outro participante &#128518;  tenha uma quadra. Full Hand ou Full Ho

use : a sequ&#234;ncia &#233; composta por uma trinca e um par. Ou &#128518;  se

ja, 3 cartas do mesmo valor mais duas cartas do mesmo valor, independente do nai

pe;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: a sequ&#234;ncia &#233; composta por &#128518;  uma trinca e um par. 

Ou seja, 3 cartas do mesmo valor mais duas cartas do mesmo valor, independente d

o &#128518;  naipe; Flush : cinco cartas do mesmo naipe que n&#227;o formam sequ

&#234;ncia;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: cinco cartas do mesmo naipe que n&#227;o formam &#128518;  sequ&#234;

ncia; Straight (ou sequ&#234;ncia) : cinco cartas em {k0} sequ&#234;ncia num&#23

3;rica e de qualquer naipe;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: cinco cartas em {k0} sequ&#234;ncia &#128518;  num&#233;rica e de qua

lquer naipe; Trinca : tr&#234;s cartas do mesmo valor e outras duas diferentes e

ntre si, independente do &#128518;  naipe;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: tr&#234;s cartas do mesmo valor e outras duas diferentes entre si, in

dependente do naipe; Dois pares: dois pares de &#128518;  carta do mesmo valor, 

independente do naipe. Por exemplo: um A de Copas e um A de Espadas + um &#12851

8;  10 de Paus e um 10 de Copas;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Um par: duas cartas de mesmo valor, independente do naipe, e outras tr&

#234;s &#128518;  diferentes entre si.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;4. Burro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 a 8 jogadores (acima de 4 pessoas, o ideal &#233; ter dois baralhos);

&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho tradicional;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;F&#225;cil, pode ser &#128518;  jogado por crian&#231;as.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O Burro &#233; um jogo de carta f&#225;cil de jogar, em {k0} que o obje

tivo &#233; formar uma &#128518;  quadra (quatro cartas iguais de naipes diferen) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 -2980 Td (tes) primeiro. Com apenas uma regra, pode ser jogado at&#233; mesmo por crian&#2

31;as.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar &#128518;  Burro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Antes de come&#231;ar, devem ser separadas do baralho 4 cartas iguais, 

mas de naipes diferentes, por jogador. Um curinga (Joker) &#128518;  tamb&#233;m

 ser&#225; usado. Depois, essas cartas devem ser bem embaralhadas e distribu&#23

7;das uma a uma para os participantes.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador com &#128518;  mais cartas deve come&#231;ar passando uma car

ta para o jogador ao lado, sem mostrar qual &#233; para os demais. Quem &#128518

;  recebeu, tamb&#233;m dever&#225; passar uma carta para quem est&#225; ao lado

. Todos devem fazer isso sucessivamente, at&#233; que algu&#233;m, finalmente, &

#128518;  consiga fazer uma quadra.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Aten&#231;&#227;o: a pessoa que estiver com o curinga deve mant&#234;-l

o nas m&#227;os por uma rodada ap&#243;s receb&#234;-lo &#128518;  de algu&#233;

m.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Burro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A pessoa que fizer a quadra primeiro dever&#225; baixar as cartas na me

sa, de prefer&#234;ncia discretamente. Assim que os &#128518;  demais jogadores 

virem, devem repetir o gesto. O &#250;ltimo a baixar, recebe uma letra, come&#23

1;ando pelo B, seguido de U-R-R-O.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Cada &#128518;  vez que for a &#250;ltima, a pessoa recebe mais uma let

ra. Quem terminar a palavra primeiro, ou seja, for o &#128518;  &#250;ltimo mais

 vezes, ser&#225; o Burro.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;5. Paci&#234;ncia&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;1 jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho tradicional&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Paci&#234;ncia &#233; um jogo de baralho simples, que exige aten&#231;&

#227;o e um &#128518;  pouco de sorte. O objetivo &#233; completar 4 colunas com

 uma sequ&#234;ncia de cartas do mesmo naipe que vai do &#128518;  &#193;s ao Re

i. Para isso, s&#243; poder&#225; mexer 8 cartas por vez, se for poss&#237;vel.&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo come&#231;a com 7 &#128518;  blocos de cartas sobre a mesa. O pr

imeiro tem uma carta; o segundo, duas cartas; at&#233; chegar ao s&#233;timo, co

m &#128518;  sete cartas. O restante do baralho dever&#225; ser deixado em {k0} 

um monte ao lado, para que o jogador possa &#128518;  comprar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em cada bloco, apenas a carta de cima &#233; revelada. Elas podem ser m

ovidas para os outros blocos, mas apenas &#128518;  se respeitarem a regra de se

r a menor carta imediatamente a seguir e de uma cor diferente.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Por exemplo: se a &#128518;  carta exposta &#233; um 8 preto, a carta s

eguinte dever&#225; ser um 7 vermelho. Se n&#227;o houver movimentos poss&#237;v

eis, pode &#128518;  comprar uma carta do monte por vez. Caso n&#227;o use a car

ta comprada, deve coloc&#225;-la na parte de baixo do &#128518;  monte novamente

.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Dicas:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Se todas as cartas de um bloco forem movidas para as colunas, voc&#234;

 pode aproveitar essa &quot;vaga&quot; para revelar &#128518;  novas cartas. Se 

tiver um K no topo de alguma coluna, poder&#225; mov&#234;-lo para um espa&#231;

o livre, revelando a carta &#128518;  que vem logo a seguir.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#201; poss&#237;vel mover blocos inteiros de carta. Vamos supor que um

 bloco tenha a sequ&#234;ncia 9,8,7 &#128518;  e surge um 10, da cor oposta ao 9

, em {k0} outro bloco. Nesse caso, &#233; poss&#237;vel mover as tr&#234;s &#128

518;  cartas para o bloco do 10.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Foco no objetivo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Apesar de toda essa movimenta&#231;&#227;o seu objetivo &#233; tirar es

sas cartas dos blocos &#128518;  e organizar as sequ&#234;ncias, por naipe, nas 

colunas acima ou ao lado.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Portanto, quanto tiver um A revelado, deve mov&#234;-lo para &#128518; 

 a coluna. O mesmo deve ser feito ao aparecerem o 2, 3, 4 (...) e as demais cart

as do mesmo &#128518;  naipe at&#233; o Rei, sempre seguindo a ordem.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Por isso, fique sempre atendo &#224;s cartas de menor valor que aparece

m no &#128518;  in&#237;cio do jogo. Ela pode ser a pr&#243;xima de uma das colu

nas e passar despercebida.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Voc&#234; ganha o jogo quando conseguir &#128518;  completar 4 colunas.

 Caso n&#227;o haja mais jogadas poss&#237;veis, a partida termina com derrota.&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;6. Uno&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 a 8 jogadores;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Baralho UNO.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O UNO &#128518;  &#233; um dos jogos de baralho comerciais mais famosos

 do mundo. As regras s&#227;o simples e seu objetivo &#233; ser &#128518;  o pri

meiro a ficar com a m&#227;o livre de cartas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No in&#237;cio da partida, cada participante recebe 7 cartas. As &#1285

18;  demais, devem ser deixadas em {k0} um monte no centro da mesa com a face pa

ra baixo e poder&#227;o ser &#128518;  compradas ao longo do jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para come&#231;ar a rodada, um jogador deve virar a carta que est&#225;

 no topo do monte. &#128518;  Ela servir&#225; como base para iniciar o jogo. A 

pessoa &#224; esquerda de quem distribuiu as cartas dever&#225; jogar na &#12851

8;  mesa uma carta que tenha a mesma cor ou mesmo n&#250;mero daquela tirada do 

monte. Por exemplo: se &#233; um &#128518;  2 azul, ele deve jogar uma carta 2 d

e qualquer cor ou azul de qualquer valor.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quem est&#225; a seguir dever&#225; &#128518;  fazer o mesmo: jogar uma

 carta que tenha a mesma cor ou n&#250;mero daquela que est&#225; exposta agora 

na mesa. &#128518;  Caso n&#227;o tenha, dever&#225; comprar uma carta. Se n&#22

7;o for poss&#237;vel us&#225;-la, deve mant&#234;-la na m&#227;o e passar a rod

ada &#128518;  para o jogador seguinte.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Cartas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O baralho do Uno &#233; formado por cartas numeradas de 0 a 9 em {k0} q

uatro cores &#128518;  diferentes: amarelo, azul, vermelho e verde. Al&#233;m de

las, h&#225; cartas curinga e de a&#231;&#227;o, que, quando utilizadas, demanda

m que a &#128518;  pessoa seguinte fa&#231;a o que &#233; solicitado.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Confira abaixo quais s&#227;o elas:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Comprar 2 (+2) : a pessoa a seguir precisar&#225; comprar &#128518;  du

as cartas. Precisa seguir a cor da carta que est&#225; sobre a mesa. Ou seja, o 

+2 vermelho s&#243; pode &#128518;  ser usado se a carta sobre a mesa for vermel

ha;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: a pessoa a seguir precisar&#225; comprar duas cartas. Precisa seguir 

&#128518;  a cor da carta que est&#225; sobre a mesa. Ou seja, o +2 vermelho s&#

243; pode ser usado se a &#128518;  carta sobre a mesa for vermelha; Curinga com

prar 4 (+4) : pode ser usada quando n&#227;o se tem a cor &#128518;  ou n&#250;m

ero da carta que est&#225; sobre a mesa. No entanto, &#233; prefer&#237;vel guar

d&#225;-la para um momento estrat&#233;gico, porque faz &#128518;  a pessoa a se

guir comprar 4 cartas do monte. Quem joga deve decidir qual ser&#225; a cor da r

odada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: pode &#128518;  ser usada quando n&#227;o se tem a cor ou n&#250;mero

 da carta que est&#225; sobre a mesa. No entanto, &#233; &#128518;  prefer&#237;

vel guard&#225;-la para um momento estrat&#233;gico, porque faz a pessoa a segui

r comprar 4 cartas do monte. Quem joga deve &#128518;  decidir qual ser&#225; a 

cor da rodada; Cartas curinga de 4 cores : devem ser usadas quando n&#227;o se t

em &#128518;  a cor ou n&#250;mero da carta que est&#225; sobre a mesa. Quem jog

ar, dever&#225; escolher a cor da rodada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: devem &#128518;  ser usadas quando n&#227;o se tem a cor ou n&#250;me

ro da carta que est&#225; sobre a mesa. Quem jogar, dever&#225; &#128518;  escol

her a cor da rodada; Pular (c&#237;rculo cortado): impede que o jogador seguinte

 jogue uma rodada;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;(c&#237;rculo cortado): impede que o &#128518;  jogador seguinte jogue 

uma rodada; Inverter (seta): muda o sentido o jogo (da esquerda para a direita o) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 -5028 Td (u vice-versa).&lt;/p&gt;

&lt;p&gt;Uno!&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quando estiver &#128518;  com apenas uma carta na m&#227;o, o jogador d

ever&#225; gritar Uno!. Se esquecer e algu&#233;m perceber antes, precisar&#225;

 comprar uma &#128518;  carta como puni&#231;&#227;o. Ganha a partida quem coloc

ar todas as cartas na mesa, ficando com as m&#227;os vazias.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Vale destacar, pelas &#128518;  regras oficiais, devem ser contados os 

pontos a partir das cartas que sobraram nas m&#227;os dos outros jogadores. Esse

s pontos &#128518;  v&#227;o para quem bater. O primeiro a somar 500 pontos ap&#

243;s algumas partidas &#233; o vencedor do jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Pontua&#231;&#227;o das cartas:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Cartas &#128518;  numeradas (0 a 9): t&#234;m o valor indicado na carta

;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;(0 a 9): t&#234;m o valor indicado na carta; Comprar 2 &#128518;  (2+) 

: 20 Pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 20 Pontos; Inverter : 20 Pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 20 Pontos; Pular : 20 Pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 20 Pontos; Curinga : &#128518;  50 Pontos;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: 50 Pontos; Curinga Comprar 4 (+4): 50 Pontos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;7. Tapa (Tap&#227;o)&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;3 a 6 jogadores;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 baralhos tradicionais.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O Tapa ou Tap&#227;o &#128518;  &#233; um jogo de baralho divertido com

 regras simples. Tudo o que o jogador precisa &#233; de agilidade e muita &#1285

18;  aten&#231;&#227;o para ser o primeiro a dar um tapa na carta certa.&lt;/p&g

t;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;As cartas devem ser embaralhadas e distribu&#237;das, uma &#128518;  a 

uma aos jogadores, sem os curingas (Jokers). Os participantes n&#227;o podem ver

 suas pr&#243;prias cartas, que devem ser deixadas &#128518;  em {k0} um monte &

#224; {k0} frente com a face virada para baixo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quem estiver &#224; esquerda do distribuidor &#233; quem &#128518;  com

e&#231;a a partida, que acontece no sentido hor&#225;rio. Enquanto pega a carta 

de cima do seu monte e joga virada &#128518;  para cima no centro da mesa, dever

&#225; dizer o &quot;&#192;s&quot;. A pessoa ao lado far&#225; a mesma coisa, ma

s dir&#225; &#128518;  &quot;dois&quot;; assim como o terceiro jogador, que deve

 falar &quot;tr&#234;s&quot; e, assim, sucessivamente at&#233; o Rei.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A sequ&#234;ncia cantada deve ser &#128518;  A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,

 10, J, Q, K. Quando a carta jogada for a mesma &#128518;  daquela falada, &#233

; hora de ser &#225;gil e colocar a m&#227;o sobre ela. Por exemplo: se quando a

lgu&#233;m disse 7, &#128518;  a carta revelada for 7, &#233; hora de agir.&lt;/

p&gt;
&lt;p&gt;O &#250;ltimo a colocar a m&#227;o perde e fica com todo o &#128518;  b

olo que est&#225; sobre a mesa. Ele deve ser colocado debaixo do monte que j&#22

5; tinha, tamb&#233;m com a face &#128518;  para baixo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo acaba quando um dos participantes terminar as suas cartas, se to

rnando o vencedor.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;8. Rouba-monte&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2 a 4 jogadores;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;1 &#128518;  ou 2 baralhos tradicionais.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O Rouba-monte &#233; um jogo de baralho simples, em {k0} que seu objeti

vo &#233; conseguir o maior &#128518;  n&#250;mero de cartas para o seu monte.&l

t;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No in&#237;cio da partida s&#227;o distribu&#237;das 4 cartas para cada

 jogador e outras &#128518;  8 s&#227;o deixadas no centro da mesa, de modo que 

fiquem todas vis&#237;veis. O restante ficar&#225; em {k0} um monte &#128518;  t

amb&#233;m sobre a mesa, mas com a face para baixo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A pessoa &#224; esquerda do distribuidor de cartas &#233; quem come&#23

1;a &#128518;  o jogo. Ela deve checar se tem em {k0} {k0} m&#227;o alguma carta

 com numera&#231;&#227;o igual a alguma daquelas 8 &#128518;  que est&#227;o sob

re a mesa. Se n&#227;o tiver, colocar&#225; uma de suas cartas na mesa para ser 

roubada por outro &#128518;  jogador.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Caso tenha, pode roubar a carta da mesa. Depois, precisa junt&#225;-la 

&#224;quela igual, dando in&#237;cio ao seu monte, que deve &#128518;  ter a &#2

50;ltima carta com a face virada para cima.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;De olho no monte do vizinho&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tamb&#233;m &#233; poss&#237;vel roubar todas as &#128518;  cartas do m

onte de qualquer advers&#225;rio, caso voc&#234; tenha uma igual &#224;quela que

 esteja no topo do monte dele. O &#128518;  jogo vai se tornando mais disputado 

com todos os participantes tentando formar o maior n&#250;mero de cartas poss&#2

37;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quando ningu&#233;m mais &#128518;  tiver cartas nas m&#227;os, os part

icipantes dever&#227;o receber mais 4 cartas. A partida termina quando n&#227;o 

houver mais cartas para &#128518;  distribuir, sendo o vencedor aquele que tiver

 o monte com maior n&#250;mero de cartas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Confira um passo a passo do jogo &#128518;  com imagens em:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como jogar Rouba Monte: regras e passo a passo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Veja tamb&#233;m:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&lt;/p&gt;
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