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2.1,

2.2.

Descricao
Primeiro simulador de Partidas de TRUCO

Jogo de truco paulista para computador com quatro jogadores.

Vocé joga com as suas cartas e as do parceiro (se quiser) ou deixa-o jogar sozinho.
O parceiro da sinal das manilhas que recebeu.

Os adversarios gritam truco.

O computador joga com uma pseudo-inteligéncia artificial e malicia (Ele aprende com cada
carta que vocé joga na mesa e depois usa o0 que aprendeu contra vocé mesmo).

Nao vai ser facil vencé-lo.

Vem com contador de vitérias, opgao para encobrir as cartas.

Joga com regras de Manilha Nova ou Velha, Baralho Sujo ou Limpo.

Conta algumas piadas durante o jogo,

Mostra de vez em quando as cartas que tinha na méo quando blefou,

Sons diferentes para cada tipo de manilha (ZAP, COPETA, ESPADILHA e PICA FUMO),
Indica as cartas que ja sairam na mesa,

Numero do registro/licenga compativel com a versdo anterior 5.0 e posteriores, varias
correcoes internas e aperfeicoamentos,

Ja vem com 50.000 regras de Inteligéncia Artificial.

E vocé ainda pode modificar toda a aparéncia do jogo com varios novos Jogadores, mesas e
baralhos!

Agora é s6 baixar e brincar

Inteligéncia Artificial

O que é I.A. do KTRUCO (Regras)

Lembre-se que o Ktruco aprende com vocé, cada carta jogada na mesa ele memoriza e pode
usar contra vocé na préxima rodada.

As regras aprendidas sao guardados em seu banco de conhecimento.

Verifique no site a ultima versdo de cérebro e atualize a sua versdo antes de comecgar a
TRUCAR.

Na hora de jogar a carta, o KTRUCO dara preferéncia aos dados fixos armazenados (K-
BRAIN) depois para os dados coletados e compilados (K-NEURON) e depois a sua légica,
com isto depois de algum tempo o JOGO estara jogando do mesmo modo que vocé!

Memorizagao das regras

Para que o jogo guarde as suas regras, vocé tem que sair pelas vias normais do jogo ou seja
pressionando F4 ou no menu [sair e salvar], ou no menu [Ferramentas / Aprender suas
regras].

.4,

\?/ Yoo deseja juntar as regras aprendidas?

Sim [UEL)

Tela de aprendizado de regras

A) Banco de conhecimento

Sao arquivos que contem todas as situacdes de uma partida de truco ja& memorizadas.
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3.1.

3.2.

a. K-BRAIN

Regras definidas pelo programador do KTRUCO (fixo). Arquivo contendo as regras fixas, uma
jungcdo das regras de varios jogadores da internet que me enviaram seus arquivos de
aprendizagem (K-NEURON) por e-mail.

Para ajudar envie seu arquivo “K-NEURON.TXT” que esta na pasta “C:\KTRUCO\BIN” para
o e-mail k.truco@terra.com.br

b. K-NEURON

Compilagdo das situagbes ja ocorridas pelo Jogador. Arquivo contendo as suas regras ja
compiladas.

c. K-LEARN

Aprendizagem de situagdes ocorridas nas ultimas partidas. Arquivo contendo as ultimas
situagdes (regras) aprendidas na partida, o jogo ainda nao utiliza estas regras, sé depois que
vocé janta-las.

Menus
Jogo Exibir Opcbes Editar Ferramentas Internet Ajuda
Tela Cheia ' Limpa as Estatisticas do KTRUCO L Verfiqus Novas Yersies ¥
Parémetros KTRLICO: P Imagens 4 i Regras do TRUCO F1
v Modiicar v
e Tz i Reegistro | Camprar Alb+C
Qe Regras Llizadas R Digitar 2 Licenca{ Registra ) FI2 ; Brvmseliss b A
H Conte uma Piadas H Ver novas Cérebros | Regras Alt+C
v V Mavos Jogadares
Tostos L | Moves Barahos
Eeiar 3o i Conselho para Jogar  C
Sair e Salvar "Preferéncias | Regras Aprendidas” Fé¢ Aprender suas regras
Sair Jogue para mim 3 v
Manual do Joga M
Jogar carts » Dados pf 0 Registro Fio
Truco > Wisite 0 Ktruco na Internet
Fuair B Sobre o KTRUCO .
menus

Jogo

A) Novo Jogo - [F2]

Comeca uma nova partida de truco.

B) Parar Jogo - [F3]

Para uma partida de truco

C) Sair e Salvar - [F4]

Sai do jogo, salva as suas preferéncias e as regras aprendidas na ultima partida.
D) Sair

Sai do jogo.

Opgoes

A) Tela Cheia

a. 800x600 (16 cores) - [Alt+M]

Muda o modo da tela para tela cheia com 16 cores. Valido para monitores e computadores
antigos.

b. 800x600 (32 cores) - [Alt+F]

Muda o modo da tela para tela cheia com 32 cores.
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3.3.

3.4.

B) Parametros do Jogo

Tela com as opgdes do jogo

Exibir

A) Estatisticas do Jogo

Mostra os dados coletados (estatisticas) das varias rodadas ja jogadas.

<] Informagdes Uteis

Estatisticas

Rodadas 0
Partidas 17

Tela de estatisticas

B) Quantidade de regas utilizadas

Mostra a tela com a quantidade de regras que esta utilizando

C) Conte uma piada

KTruco

LA, - Inteligéncia Artficial

Nimero de Regras disponiveis
Limite : 160000

Fizas: 50139

Aprendidas: 0

Tokal: 50139

- Mande suas regras também
Enwie 0 arquiva C:KTRUCOVBINIE-NELIRGN, TXT
para k. truco@terra,com.br

Tela de conselho

Mostra a tela de piadas para vocé. O computador aleatoriamente a cada minuto pode contar

uma piada para voceé.

Editar

PIADAS

O cara entrou no trem, e correu pra janela e gritou para  ~
o casal que o

acompanhara:

-Tchau, Paulo! Adorei o fim de semana! & tua mulher e
atima de cama,

muito boa mesmo!

Intrigado, o passageiro ao lado ndo conteve a

curiosidade.

-Desculpe, M3o me leve a mal, mas o senhor disse

mesmo pro cara ali ™

Fechar

Tela de piadas.

A) Limpar estatisticas [L]

Limpa as estatisticas.

B) Imagens

Menu com varias opgdes das imagens utilizadas no jogo.

C) Madificar

D) Jogadores

Menu para alterar as imagens dos jogadores.
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E) Digitar licenca [F12]

Tela de entrada do nimero de licenca, ou seja, o numero do registro.

F) Debug

Uso interno no desenvolvimento, é s6 pressionar o feijao da primeira rodada.

Ferramentas

A) Testes

Testes de validagdo do ambiente do jogo.

B) Conselho para jogar

Mostra qual deve ser a carta a ser jogada na rodada, Util para que esta aprendendo a jogar.

a. Conselho para jogar

Pressione o botéo [J] para que o computador de um conselho que carta vocé deve jogar.

KTruco

Conselho do KTRUCO:
Mo Trucar! Encabrir,

Calculado:
Jogue a 22 carta { {5) Cinco de ESPADA

Ia:
Regra=1136 { 6
Jogue a 23 carta J {5) Cinco de ESPADA

Conselho

C) Aprender regras

D) Jogue para mim

Pressione o botao [C] para que o computador jogue uma carta para vocé.
E) Jogar carta

Menu com opgdes para jogar cartas sem o mouse.

U Tecla “1” — Joga primeira carta na mesa
U Tecla “2” — Joga segunda carta na mesa
U Tecla “3” — Joga terceira carta na mesa
o Tecla “E” — Marcar encobrir

F) Truco

Menu com opgdes para trucar cartas sem o mouse.
. Tecla “T” — Pedir Truco.

. Tecla “6” — Pedir SEIS.

. Tecla “9” — Pedir NOVE.

o Tecla “D” — Pedir DOZE.

G) Fugir

o Tecla “F” — Fuguir.
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Internet

A) Verifique novas versoes

B) Regras do truco

C) Veja como registrar seu jogo
D) Acréscimos do jogo

E) Ver novos Cérebros

F) Ver novos Jogadores

G) Ver novos Baralhos

Ajuda

A) Manual do Jogo - [M]

B) Dados para o Registro

C) Viste o site do Ktruco na Internet

D) Sobre o Ktruco

Configuracoes do Jogo

Existem varios parametros do jogo que podem ser configurados.

Configurando o jogo

A) Tela de Parametros

) Parametros do Jogo -|o ﬂ
KTRUCO TRUCO L., - Regray
Acles Roubar

[V Usar as REGRAS

[ Hakilia Sons no Jogo [ 0 P& Rouba uma carta Baraho [-2)
Teripo entre o3 Jagadores I AR
g £ § Modo
R
i ! : : : 1 ||| Tradicional (Sem Vira / Baralho Completa) T
1000 m seg. & Palsts (Com Vira ¢ Baralhi Complsto] e 5
= £ Palists (Com Vira / Baralho Livpo] e
Euibiciies TR IR I NI IRaE]
¥ Mostra s falss s o ngadarss Fisaras ds Encabir Catas Temno: %
Balfes ds Fala ¢ Em qualauer Rodada (12, 22, 2
& st s 2 redacls (22 5 3]
Jogar Automaticamerte R o
i Tempo
R Jogador 3 [oga S ozitho (Parceo) [ e | e wives) _—
Fechar |
Parametros

a. Exibicoes
Com esta opcao setada o computador ira mostrar os balbes de fala entre os jogadores.
b. Jogar Automaticamente

Permite que o jogador trés, seu parceiro jogue sozinho ou nao.

c. Modo

Permite selecionar o modo de jogo de truco:

Tradicional - Jogo sem vira, utiliza as manilhas j& definidas, utiliza as todas as cartas do truco
45,6,7,QJKAS2e3

Paulista - Jogo com vira, utiliza as todas as cartas do truco 4,5,6,7,Q,J,LK AS,2e 3

Paulista Limpo -Jogo com vira, utiliza as cartas,Q,J,K, AS, dois e 3 (os quatro, cinco, 6,7 sdo retirados).
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d. Roubar

Com esta opgéo setada o computador ird4 pegar uma carta do baralho maior que um dois na
Gltima carta do PE.

e. RegrasdelA

Controla o aprendizado e utilizagao das regras de |IA do KTRUCO.

Configurando as imagens
A) Alterando a imagem do jogador

Esta tela permite selecionar as imagens dos jogadores, além de lancar para a internet onde
vocés encontrardo novos jogadores.

[ Lista de Jogadores e Sinais =Jokd

Aldai

Anna Leticia
Beatriz Apenas um aesto, sem valor - Manitha de Paus
Caveiia k N&o represenia nada no TRUCD | 24P

Dieris Nestor
Diney Geriaro
Joan Falo
Jegador]
Jogador3
Marcelo Lira

Gesto nomal Piscar um Dlho =6

Imagem normal do jogador () QUATRO PALS

Levantar as sombrancelhas
- Marilhs de Duros
Copsta

Levantar o Dmbro
Qualauer ties

[ SETE CORAS

Mexer a Cabega ligua na bocheira
Mariba de Espada
Qualquer dois EERTE

()45 DE ESPADA
Thisgo

Fazer bico

E Lifincaos b Uil -

Selecionar ‘ Adicione mais Jogadres via Intemet ] Fechar ]

Tela de escolha de Jogadores

B) Alterando a imagem da mesa

Esta tela permite selecionar as imagens das mesas, além de lancar para a internet onde
vocés encontrardo novas mesas.

[ Lista de Mesas

BEX]
VG Y W veEs,

Selecicnar | Aicione mais mesas via Inlsiet | Facher |

Tela de escolha de mesa

C) Alterando a imagem do verso do baralho

Esta tela permite selecionar as imagens dos versos do baralhos, além de langar para a
internet onde vocés encontrardo novos versos.

@ Lista de Versos

Selscionar | Fachar |

Adicione mais versos via Iniemet 1

Tela de escolha de verso do baralho

D) Alterando a imagem do baralho

Esta tela permite selecionar o baralho do jogo, além de langar para a internet onde vocés
encontrardo novos baralhos.
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4.3.

4.4.
4.5.

4.6.

Tela de escolha do baralho

Tela da Mao de onze

Quando aparecer esta tela, vocé deve aceitar ou recusar a jogar a mao de onze.

@ KTRUCO 722 =Joled
M3o de ONZE
VAl JOGAR. PATO??2?

{ACEITA RECUSA |

Mensagem de Mao de onze

Informativas
Software nao Registrado

Apods sete dias de utilizagdo sem o registro, sera apresentada a mensagem “Software nao
Registrado” e o menu de opcbes ficara desativado, isto sé ird acontecer apds 10 minutos de
utilizagdo.

Apds 15 dias de utilizagao sem o registro, sera apresentada a mensagem “Software nao
Registrado” e as fungbes de trucar serdo desabilitadas, isto sé ird acontecer apés 10 minutos
de utilizagao.

Falta licenca

Tela de estatisticas
A) Indicador de IA

Quando o programa utiliza alguma regra de |A, ele indica conforme figura abaixo:

K-T

Indicacdo normal

Kel

Indicacdo de 1A

B) Mensagem do jogo

Rodada Ruim!

Local das mensagens do jogo
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4.7. TRUCANDO

A) Recebendo um truco

TRUCO : Yalendo 3 tentos

Quer ir pro TLUCO,
TRUCO 1!
it
Respond

'
Tela de truco dos adversarios

B) Pedindo TRCO

Tela de truco

C) Indicador de quem trucou

Em baixo da barra de posicionamento, ao lado dos palitos de tentos estara indicado quem
pediu o truco.

H Ante-Pe

Traquei

4.8. Marcadores
A) Marcador a situacao da rodada

As rodadas terao varios marcadores

a. Definicao das cores:

AZUL - Rodada que vocé esta ganhando.
VERMELHO - Rodada que vocé esta perdendo.
AMARELHO - Rodada empatada

B) Posicao das cartas na mesa

EM BAIXO - Jogador 1 — Voce.
DIREITA - Jogador 2 — Adversario.
EM CIMA - Jogador +3 — Seu parceiro.
ESQUERDA - Jogador 4 — Adversario.

a. Marcador de todas as Rodada

Marcador de rodadas

b. Indicador de manilhas que ja sairam.

As manilhas e cartas grandes (trés, dois e AS) que ja sairam no jogo sdo indicadas conforme
figura abaixo:
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4.9.

r— —
SNENE:-d.- @
s2a 3a2A 32a daalliza 324 A F2A

c. Indicador de cartas que ja sairam.

Nos cantos da tela do jogo se encontra os locais de recolhimento das cartas das rodada 1 e 2
e também pelas cores € pelas posicdes das cartas sdo indicados quem fez a rodada.

Cartas que sairam
C) Marcador de partidas nao jogadas

Os feijdes indicam as trés partidas que valem um boi (melhor de trés).

Marcador de Partidas ndo jogadas

D) Marcador de Bois

O numero ao lado do boi indica quantas vezes foi ganga a melhor de trés partidas

i

Melhor de trés

E) Marcadores de pontos validos na rodada

Em cima da carta vira estara mostrado o nimero de pontos (palitos) que a rodada esta
valendo.

Pontos possiveis: 1,3,6,9 e 12.

Marcadores de pontos

Jogando

Seleciona a carta que deseja jogar e pressione o0 botdo esquerdo do mouse

[trucar || rugr 3]

Suas cartas e agdes possiveis

A) Jogar uma das as cartas

Pressiona o botao esquerdo do mouse em cima da carta que deseja jogar.

B) Encobrir a carta

Existem duas maneiras de encobrir as cartas
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4.10.

4.11.

4.12,

a. Via o Mouse
Pressiona o botao direto do mouse em cima da carta que deseja jogar coberta.

b. Via Opcao de encobrir

Falas entre os jogadores

Os jogadores aleatoriamente conversam entre si. E mostram os bal6es de fala.

Ti com medo Pato!

You evoluir minha
DAMA de COPAS para
um QUATRO DE PAUS!

Ainda n3o jogo tio
bem, mas nas prosimas

@ a _ versGes aguardem!
Y '

Ganhando!

BalGes de fala entre os jogadores

Barra de Indicacao

Posicionada abaixo de cada um dos jogadores, esta barra indica qual é o posicionamento de
cada jogador, quem estéd ganhando a rodada e quem € a vez de deve jogar uma carta.

A) Posicionamento

PE - Jogador que distribuiu as cartas. E deve jogar as cartas por ultimo na rodada.
MAO - Jogador posterior ao PE que deve jogar a primeira carta da rodada.
SEGUNDO - Jogador posterior ao MAO.

ANTEPE - Jogador posterior ao SEGUNDO. Devera ter cortado o Baralho.

- - ‘ -
Ante-Pe

Segundo

B) Vencedor.

3

Ganhando!

Jogador que esta ganhando

C) Vez de jogar.

ff :

JOGUE!

Jogador gue deve jogar uma carta

VIRA

Para saber quais sdo as manilhas posicione 0 mouse sobre a carta vira.
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Vira do Baralho

4.13. Menu de cada jogador
4.14. Menu do Jogador 1 — Em baixo

Carregar Imagem
Wozes »
Roubar uma Carta do Masso  »

Cgnselha
Jogue para mim

Menu do Jogador 1
A) Roubar uma carta

Esta opcdo permite que vocé retire uma carta do baralho maior que um dois. S6 séo
permitidos seis roubos durante a partida.

B) Conselho

Esta opcao faz que o computador de um conselho de que carta vocé deve jogar.
Jogue para mim

Esta opcao faz que o computador de jogue uma carta para vocé.

4.15. Menu do Jogador 2 - Direita

Carregar Imagem

| wnzes »
Abrir uma Carks  »

__

Segundo

[C L RENTRIR

Menu do Jogador 2
a. Roubar uma carta

Esta opcédo faz com que uma carta dos adversarios seja mostrada. S6 sdo permitidos seis
roubos durante a partida.

B) Jogador 3 — Em cima

Careqgar Imagem
Vozes

Truco

Joaar

Vaoltar 2 Jogar

Menu do Jogador 3
a. Controlando o parceiro

B e —
Carregar Imagem
| Wozes 3 =

¢ Truco * ® Pede Truco
Jogar »|  Truca sozinho
voltar a Jogar Ficar Quieta (N30 Truca)

Controlando o TRUCO do parceiro

I Carregar Imagem
¥ Vozes »

Truco -

Jogar ¥ [=)Maior Carta

Valtar 2 Jogar ® Joga sozinho
(<) Menor Carta

Controlando a jogada do parceiro
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5.2.

5.3.

5.4.

C) Menu do Jogador 3

oy Carregar Imagem

wozes

Menu do Jogador 4

Registro
Obtendo a licenca / Registro

Para receber a licenga va até o site do KTRUCO e verifique o modo para receber a
licenga:

http://planeta.terra.com.br/lazer/Ktruco/pro300/index.html

O KTRUCO ¢é comercializado através do Sistema de Licenciamento. Neste sistema nao ha
o envio de midias como disquete ou cd-rom, apenas o envio do codigo de registro.

Instalagao da Licenca / Registro

Para liberar todas as fungdes do software: Pressione a tecla [F-12] do teclado ou
va ao menu "Editar" / "Digitar a Licenga" e digite o seguinte nimero de registro
que recebeu por e-mail:

Entrada da Licenga

MR da LICEMNCA 7

Cancel

Registro

Desinstalacao do software

A) Via Windows

V& ao menu [inicial] programas / ktruco / desinstalar o ktruco
B) Apagando arquivos

Apague o diretério C:\KTRUCO

Requisitos
A) Comutador

Pentium Il - 233 MHz - 4 MB, Monitor de 800 X 600 picels, HD de 4 MB e placa de Som
B) Sistema Operacional W

Windows 95, 98, NT, XP.
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6.
6.1.

6.2.

ANEXO

Regras do TRUCO PAULISTA

Definigoes
PARTIDA

MAO

RODADA
TRUCO
SEIS
NOVE
DOZE
EMPATAR

MAO-DE-ONZE
MAO-DE-FERRO
TENTO

MANILHAS

ZAP
COPETA
ESPADILHA
PICA-FUMO
VIRA
ENCOBRIR

PE

MAO
SEGUNDO
ANTEPE
CANGAR

Hierarquia das Cartas

Jogo de truco valendo 12 pontos, conseguidos através das "maos".

acdo da partida vale um ponto e podera ter seu valor aumentado a trés, seis, nove e
até doze pontos, é disputada em melhor de 3 rodadas.

E a fragdo da mao, em cada rodada, os jogadores mostram uma carta.
Para pedir o aumento do valor da "mao" para 3.

Para pedir o aumento do valor da "mao" para 6.

Para pedir o aumento do valor da "mao" para 9.

Para pedir o aumento do valor da "mao" para 12.

Quando a maior carta de cada dupla (no jogo de duplas), numa determinada rodada,
tem o mesmo valor. Valendo também para a maior carta de cada jogador (no jogo
mano-a-mano).

Quando uma das equipes conseguir chegar a 11 pontos na partida.

-E a mao-de-onze especial, quando todos conseguem chegar a 11 pontos na partida.

Quando algum jogador vé um de seus oponentes roubando ele pede tento, a fim de
requerer pontos na partida.

Sdo as 4 maiores cartas do jogo, as unicas dentre as 40 que ndo podem ser
empatadas.

E a maior carta do jogo e seu nipe sempre sera paus.

E a segunda maior carta e seu nipe sempre sera copas.
E a terceira maior e seu nipe sempre sera espadas.

E a quarta maior e seu nipe sempre sera ouros.

E a carta que definira as 4 manilhas.

Colocar a carta que seria mostrada a todos, no meio do baralho, assim ninguém
podera saber qual era. E como se jogasse de "lona".

Jogador que distribuiu as cartas. E deve jogar as cartas por ultimo na rodada.
Jogador posterior ao PE que deve jogar a primeira carta da rodada.

Jogador posterior ao MAO.

Jogador posterior ao SEGUNDO. Devera ter cortado o Baralho.

Ganhar a rodada.

Em ordem decrescente, comega pelas quatro manilhas: O Zap, O Copeta, O Espadilha e
depois o Pica-fumo. As demais cartas também em ordem decrescente sdo: 3, 2, As, K, J, Q,

7,6,5e4.

Sequéncia de cartas

Segiiéncia de cartas
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6.3.

6.4.

6.5.

As manilhas sao definidas como sendo uma carta acima da "vira".
Exemplo:

Se a "vira" for 4, de qualquer naipe as manilhas sdo todos os 5, mas o naipe definira seu
peso: 5 de paus (ZAP), 5 de copas (COPETA), 5 de espadas (ESPADILHA) e 5 de ouros
(PICA-FUMO).

Se a vira for trés, as manilhas séo os 4 de todos os naipes.
Se for o sete, serda a Q (DAMAS).

E na seqliéncia, as cartas em ordem decrescente s&o: os 3 de todos os naipes, depois os 2
de todos os naipes, depois os As de todos os naipes, depois os J de paus, espadas e ouros
em igual valor, depois as Q de todos os naipes, depois os 7, 6, 5 e 4 de todos os naipes.

O naipe da "vira", ndo altera no valor de nenhuma carta, bem como os naipes das cartas
comuns.

No exemplo acima, todos os 3 tém o mesmo valor, bem como os J de paus, espadas e ouros.

A Postura dos Jogadores

No jogo de duplas, os jogadores devem sentar em posicdes alternadas. Do lado direito e do
lado esquerdo deverao estar dois oponentes e a frente, seu parceiro.

O jogador postado do lado esquerdo do embaralhador, "cortara" o baralho e o situado a
direita ird comecar o jogo.

Dar as Cartas

As cartas serao entregues de trés em trés, primeiramente para o oponente a direita, seguindo
em sentido anti-horario. A ultima carta devera ser mostrada na mesa , esta é a carta VIRA.

Comecando o Jogo

A primeira rodada, comega com o jogador postado a direita do embaralhador chamado de
mao, este devera mostrar uma de suas 3 cartas, ndo é permitido encobrir. O jogador a direita
deste devera mostrar uma carta, seguindo em sentido anti-horario. Ganha a rodada,

Na 22 e 32 rodadas, € permitido esconder as cartas.

Segunda rodada, o jogador que mostrou a maior carta na primeira rodada, jogara em seguida
0 jogador da direita, depois o jogador da direita deste e por fim, o jogador que ainda nao
mostrou sua segunda carta.

Comecara a terceira rodada, caso seja necessdria, o jogador que mostrou a maior carta na
segunda rodada.

Ganhar o Jogo
O jogo podera ser ganho em 5 situagoes:

J Na 12 rodada: Se o jogo for cangado na 12 rodada, o desempate sera feito na 22
rodada. Devera mostrar a carta, primeiramente, o jogador que cangou o jogo na 12 rodada,
sendo obrigado a mostrar sua maior carta. O jogador da direita sera o préximo e o da
direita deste o préximo e assim sucessivamente. Com o jogo cangado, ndo serd permitido
esconder a carta. A dupla que mostrar a maior carta, levar4 os pontos da "mao", nao
sendo necessario, jogar a 32 rodada.

U Na 22 rodada: Se o jogo for cangado na 22 rodada, levara os pontos da "mao" a dupla
que ganhou a 12 rodada, ndo sendo necessério jogar a 32 rodada.

U Na 32 rodada: Se o jogo for cangado na 32 rodada, levara os pontos da "mao" a dupla
que venceu a 12 rodada.

U Na 12 e 22 rodadas: Se o jogo for cangado na 12 e 22 rodadas, levara os pontos da
"mao" a dupla que vencer a 32 rodada.
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6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

. Na 18 22 e 32 rodadas: Se o jogo for cangado nas 3 rodadas, ganhara os pontos da
"mao", a dupla que distribuiu as cartas.

TRUCAR - Pedir Truco, Meio-pau, Nove ou Doze

Pode ser pedido TRUCO a qualquer momento do jogo. A rodada s6 estara valendo 3 pontos,
se um dos jogadores da dupla adversaria aceitar o pedido. O pedido podera ser aceito
dizendo-se: "cai", "venha", "manda", "aceito", ou qualquer outra expressdo que dé uma
posicdo de positivismo. O pedido de TRUCO, devera ser feito de forma bem clara, nao
podendo ser usadas palavras parecidas, como "troco", "turco", etc, a fim de confundir o
oponente.

Caso a dupla adversaria aceite o TRUCO, a equipe que conquistar a "mao", somara 3 pontos.
Se o TRUCO nao for aceito, a equipe que fez o pedido somara 1 ponto. Se além de aceitar o
TRUCO, a dupla pedir MEIO-PAU, a "mao" s6 valerd 6 pontos caso a dupla adversaria aceite
0 pedido. Se a dupla "correr", a equipe que pediu MEIO-PAU leva 3 pontos. Se além de
aceitar o MEIO-PAU, a dupla pedir NOVE, a "mao"sé valera 9 pontos, caso a dupla
adverséaria aceite o pedido, podendo ainda levar o jogo a DOZE. Se uma dupla corre do
NOVE, a dupla que o pediu leva 6 pontos e, se uma dupla corre do DOZE, a dupla que o
pediu leva 9 pontos.

M3ao-de-onze

A mao-de-onze acontece quando uma das duplas atinge 11 pontos na partida. A dupla que
chegou a este patamar tem a regalia de mostrar suas cartas ao seu parceiro. Na mao-de-
onze, o jogo j& comega trucado ("méao" valendo 3 pontos).

Caso a dupla ao analizar as cartas que tem em maos, achar que ndo sera possivel vencer a
"mao", é permitido "correr" do jogo, dando apenas 1 ponto ao adversario. Se a dupla aceitar
jogar a mao-de-onze, esta valera 3 pontos. Na mao-de-onze nido é permitido "cerrar" o
baralho, olhar o fundo do mago, queimar cartas e pedir truco, meio-pau, nove ou doze.

Mao-de-ferro

A mao-de-ferro acontece quando ambas as duplas estdo com 11 pontos na partida, sendo
assim, quem vencer a mao-de-ferro leva. Na mao-de-ferro ndo é permitido "cerrar" o baralho,
olhar o fundo do mago, queimar cartas e pedir truco, meio-pau, nove ou doze. Além disso, a
"vira" ndo podera ser vista, ela devera ficar separada e com sua face virada para baixo, bem
como as 3 cartas de cada jogador.

Ninguém podera ver suas cartas para jogar. O 12 a jogar, mostra uma de suas 3 cartas,
depois 0 22 mostra, depois 0 32 e o 42 Estando as 4 cartas na mesa, é hora de mostrar a
"vira". Mesmo as cartas que estdo na mesa, poderdo ser manilhas de acordo com a "vira".
Depois de ver quem levou a 12 rodada, € hora de jogar a 22.

Ainda serao jogadas no "escuro” a 22 e 32 rodadas, porém a "vira" ja estara conhecida.

Pontos / Tentos

O pedido de tento podera ser feito a qualquer momento do jogo, desde que seja visto e
provado que alguém estava roubando. No truco é permitido roubar, mas se for pego pagara
um tento pela incompeténcia de ndo saber roubar. Ainda sera tento se o jogador queimar
mais de 9 cartas, cortar ou cerrar o baralho em nimero de vezes superior ao permitido, dar as
cartas na sequéncia errada, jogar com 4 cartas, pedir truco, meio-pau, nove ou doze e
"cerrar" o baralho na mao-de-onze ou méo-de-ferro, mostrar a "vira" ou olhar as cartas antes
da hora na mao-de-ferro, se ao invés de falar truco, falar uma palavra parecida para
confundir.

0 Valor do Tento:

O valor do tento depende da situacdo em que se encontra o jogo. Se a "mao" estiver valendo
1 ponto e for pedido tento, o tento valera 1 ponto. Se tiver valendo 3 pontos, o tento valera 3
pontos e assim sucessivamente.
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Na mao-de-onze, o tento vale 1 ponto se a dupla que estiver com 11 pontos ainda nao tiver
dito se vai jogar ou "correr". Se o jogo ja estiver rolando e for pedido tento, este valera 3
pontos. Na mao-de-ferro, o tento significa o fim da partida e conseqiientemente a derrota para
a equipe infratora.
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