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ORIGEM

Do CONQUIAN (CUNCA) espanhol, originou-se o RUMMY norte-americano,
derivando-se posteriormente destes jogos, a CANASTRA na Argentina e no Brasil foi
adaptada com o nosso famoso jeitinho para BURACO, que alguns saudosistas de mau
gosto insistem em denominar-se de BIRIBA.

Por ai da-se para notar que ¢ um jogo que herda a nobreza espanhola do século
XV, o pioneirismo dos americanos, a prepoténcia dos argentinos e a malandragem
brasileira. Como parentes proximos destacam-se a CACHETA e o PIF-PAF.

Desenvolvido rapidamente no BRASIL, encontrou guarida e adepto no professor
Ibsen Francisco de Sales, conhecido pelo apelido de Salim, quando na década de 50,
achava-se Boe”miando” na Belo Horizonte das Alterosas, entre as grutas do Alvim e
Metropole e outras redondezas nao recomendaveis a citagao.

O jovem Salim afoito e afeito a despropositos e novidades da juventude,
familiarizou se com o jogo de BURACO, trazendo-o para Guidoval, encontrando
promissores jogadores e principalmente pangarés.

DESCONSIDERACOES NECESSARIAS

Com o correr dos anos, alguns jogadores conseguiram-se sobressair. O fazendeiro
Adauto Pacheco Ribeiral de memodria invejavel, no acompanhar do descarte, no
desenrolar dos lances da partida, contando ainda com uma sorte presentemente
constante, transformou-se de forma irrefutdvel num jogador praticamente imbativel.

Nao se pode deixar de comentar sobre o Ozéas Teixeira Albino, destaque sem
sombras de duvida sobre a maioria dos jogadores de Guidoval.

Acrescente-se entretanto que seu pai gastou quase uma fazenda para que na
época o rapazola prodigio estudasse o "Jogo de Buraco” em Oxford na Inglaterra.

Alguns invejosos contudo afirmam com veeméncia de que o Ozéas encontrava-se
mesmo era em Cataguases. Nao tenho fontes fidedignas pra desfazer o mistério, se
realmente o Ozéas achava-se nas Ilhas Britanicas ou nos botecos da pacata Meia-Pataca
de entdo, préspera em estudantes relapsos.

Afirmo contudo, o grande sucesso editorial de seu livro, langado por volta de
1968, com o nome arrogante de: "EU SOU IMBATIVEL NO JOGO DE BURACO".

Praticamente um best-seller na época, com conceitos claros e objetivos. Um
manual simples, mas completo tanto na teoria, como na pratica. Apesar da grande
vendagem, nao se depara com uma sé pessoa que afirme possuir um exemplar desta
reliquia.



Mas linguas dizem que nunca existiu tal livro, outras linguas nao menos mas,
propalam que quem possui o livro declara sole"mente" ndo ter nenhuma informacao a
respeito de tal obra, que nao passa de ficcdo. Tudo isto pode representar um palido
disfarce de forma que permaneca oculto o0s ensinamentos que se pode obter no
manuscrito e desta forma explica-se o porque de ninguém ter noticia do paradeiro do
livro do Ozéas.

Alguns realisticamente definem:

- O amigo de hoje, pode ser o inimigo de amanha numa mesa de jogo. Por isso
escondem as mumunhas do referido esporte.

A boca pequena, ha quem afirme que o Zé Mauro (Pescuma) mandou o seu irmao Joo
Lacio queimar o exemplar que o Zé Bressan tinha como livro de cabeceira. Alguns
mexeriqueiros, o que nao falta em Guidoval, debicam-se e se perguntam:

- O Jésus Fernandes possui ou nao tao badalado livro ? Existem partiddrios do sim,
simpatizantes nao convictos do nao. Apartidariamente e a bem da verdade deve-se
dizer que o Jésus Fernandes contribuiu de forma decisiva para a criagao da Academia de
Buraco em Guidoval (ABEG).

A histdria tem seus cacoetes para se desenrolar. Ao Jésus Fernandes coube
participar com o seu bar para o desenvolvimento do Jogo de Buraco em Guidoval. Pelo
bar do Jésus passaram aprendizes e sapos deste jogo tdo popular. Como paréntesis,
comento apenas que 0s sapos merecem uma analise cuidadosa e a parte desta
narrativa. Quem sabe no futuro?

Fofocam-se ainda pelos cantos e esquinas que o Jorge do Tiltacio fundou em Belo
Horizonte, no Bairro Gutierrez, uma academia. Na minha opinido e de outras pessoas
abalizadas e merecedoras de crédito, o seu conhecimento do jogo de BURACO nao
permite tanto. Fica-se a davida e o questionamento.

O Anjinho do Roldao diz, nao se sabe a sério, ter fundada uma escola em Ouro
Branco. Pode até ser. Quem sabe!?!? “Em terra de cego, quem tem rei descarta"

Sao suposicoes conversa fiada, de quem nada tem a fazer. Como eu agora. Afirmo
contudo, sem medo de errar que o lugar onde concentra-se o maior numero de
jogadores de BURACO ¢ a nossa querida Guidoval. Joga-se muito. Joga-se o dia inteiro.

E comum ouvir este didlogo entre os jogadores:

- Vocé gosta de jogar BURACO ?
- Gosto ?
- Por que vocé nao aprende ?



ERUDICAO INUTIL

Para se jogar BURACO necessita-se de dois baralhos. Cada um contendo 52
cartas, divididas em quatro naipes, cuja significagdo simbolica, traduzimos:

COPAS o Clero (Coragao) ' Vermelha
ESPADAS | a Nobreza (Coragao com haste) é Preta
PAUS 0 povo (Trevo de trés folhas) é Preta
OUROS O Burgués (%) (Doce-de-leite caseiro) ; Vermelha

(*) Trata-se do burgués apegado ao dinheiro para subir socialmente.

Cada naipe naturalmente possui 13 cartas, sendo assim distribuidas:
- AS/ 2/ 3/ 4/ 5/ 6/ 7/ 8/ 9/ 10/ ]/ Q/ K

Pode ser que algum curioso queira perguntar:
- O que significaJ, Q eK?

Vamo'l, tome erudigao tupiniquim:
v ] (JACK) VALETE
v Q (QUEEN) DAMA
v K (KING) REI

Em GUIDOVAL criou-se varias terminologias proprias para o jogo de BURACO,
que necessariamente nao sao objeto deste relato, mas que podem valer a pena registrar:
. BARROSO: Carta de Paus
. MARIOZINHO: Carta de valor baixo
. MARISTELA: Dama de Espada
. OUROS: Alisar a alianga
Quem nao tem alianga dane-se ou entao case-se e dane-se.

Outras expressoes bastante usuais:

VOCE NAO E BIFE

Carta que se descarta a contragosto, quando nao ha outra alternativa e provavelmente
servird ao adversario.



ESTA CARTA DA TIRO
Carta perigosa que nas maos dos inimigos podera dar at¢ CANASTRA REAL.

VOCE NAO GOSTA

Expressao usual quando interceptamos uma carta que vinha no lixo e que seria 6tima
para o rival. Pangarés nao notam estes detalhes e por isto mesmo sao verdadeiras
PONTE RIO-NITEROI, RIO-BAHIA, VAI-QUEM-QUER.

NEM SEMPRE GANHA O MELHOR
Frase ouvida comumente pelos que acabam de perder uma partida.

TRAZ PRO ROCADO QUE O ROCADO TRACA
Pegar o lixo, normalmente sem nenhum propdsito, estratégia ou objetivo.

CATAR MILHO EM BOSTA DE BOI
Lixar cartas intiteis que nao acrescentam nada ao jogo. Com isto pode se simplesmente
perder uma partida.

DEIXA DISSO JESUALDO, VOCE GOSTA EU TAMBEM GOSTO
Lixo na mesa e que interessa ao seu adversario, mas vocé o pega antes dele.

JOGO DO ANJINHO (filho do S6 Roldao)

Comprar continuamente no BARALHO, sem pegar o lixo, querendo bater o mais radpido
possivel. Forma desesperada de tentar pegar o "morto" ou executar a "batida final” e
fazer com que os inimigos FIQUEM NO BURACO. Quase sempre nao da certo.

Alguns “falsos argumentos”usados para nao lixar:

- Esse cara ta batendo, vou tira-lo do baralho.

- Ele nao gosta de curinga. Vou deixar curinga pra ele nada.

CONTAR PRA TRAS
Na contagem dos pontos de uma rodada, uma dupla  nao consegue obter pontos

positivos, contabilizando apenas pontos negativos. Também conhecido como FICAR
NO BURACO

JOGO DO SALIM

Comprar quase que invariavelmente cartas dobradas.

Exemplo: Ja tem um Rei de espadas e compra outro Rei de Espadas. O tnico e tltimo
que tinha no baralho. Azar no jogo, sorte no amor.



JOGO DO JOAQUIM DE FREITAS

Dificil descrever este jogo. Tentarei. E o seguinte:

Desfazer-se de uma CANASTRA REAL de 2 a Q,furando-a com um As, obviamente do
mesmo naipe. nao deu para entender ?

Pergunte ao Valtinho do Joao Vitorio e ele explica melhor.

JOGO DO JESUS FERNANDES

Arriar As, curinga e 3.

JOGO DO VALTINHO (filho do Joao Vitorio)
Carregar o parceiro nas costas. O Custddio da farmadcia tem vendido muito GELOL
ultimamente.

JOGO DO ZE PATROLA (filho do Geraldo Pinheiro)
Segurar as cartas com a mao direita.

JOGO DO RINALDO (filho do Landinho Estulano)
Sapear o jogo dos quatro debatedores (jogadores), irritando-os. TODOS!

JOGO DO ZE BRESSAN (filho do Afonso Bressan)
Arriar sozinho uma CANASTRA REAL, como se nao tivesse parceiro para lhe ajudar.
As vezes da certo, as vezes leva a dupla para o BURACO.

JOGO DE PANGARE

Segurar simplesmente as cartas nas maos, acreditando que estd fazendo grande
vantagem. Coitado de quem joga com PANGARE, anda sempre com torcicolo, bursite
e outras macacoas. Pelo menos se trouxessem UM Gelol.

REGRAS ELEMENTARES DO JOGO DE BURACO

O jogo de BURACO pode ser disputado por 2, 3, 6 e 4 jogadores, sendo esta
ultima composicao, a ideal para se praticar este jogo de quem tem apenas tempo por
perder. Portanto um jogo de disponibilidades. Tempo nao é dinheiro, confirma o jogo de
BURACO.

OBJETIVO
GANHAR. Principalmente de adversarios que se julgam imbativeis. Para tanto necessita-
se fazer 3.000 pontos antes que o inimigo o faca.



CONTABILIDADE DOS PONTOS

CANASTRA REAL > 200 PONTOS
CANASTRA SUJA > 100 PONTOS

A Canastra suja é conhecida também como Canastra FURADA ou Canastra SIMPLES.

PEGAR O "MORTO" - 100 PONTOS
Quem nao consegue pegar o "morto perde 100 PONTOS.

BATIDA FINAL - 100 PONTOS
Trata-se da batida que encerra uma rodada e s6 pode ser realizada por uma dupla que ja
possua Canastra Real.

VALOR DA CARTAS

3,4,5,6,7 05 Pontos
2,8,9,10,],Q K 10 Pontos
As 15 Pontos

OBSERVAGCAO IMPORTANTE
CORRA e nao jogue com quem:
v Considera Canastra de As a As=1000 pontos
Contabiliza Canastra de Curinga = 1000 pontos
Vale trinca de qualquer carta
Pode-se fazer a Batida Final sem Canastra real
Com apenas uma carta na mao, acha que pode troca-la pelo lixo, quando este
vem com apenas uma carta na mesa.

AUANIENIEN

ESTATISTICA QUE NAO LEVA A NADA
A somatoria de todos os pontos das 104 cartas (dois baralhos) perfazem 880 pontos.
Para conferir se o adversario nao fez confusao na contagem dos pontos basta somar:

- Os pontos das cartas que ficaram no lixo.

- Os pontos das cartas que sobraram para comprar.

- Os pontos dos cartas nos “mortos” se houverem.

- Os pontos das cartas que sobraram nas maos dos que nao bateram

- Os pontos das cartas arriadas.

Caso esta somatdria ultrapasse os 880 pontos, alguém sem querer equivocou-se na
contagem. Nunca diga que houve fraude ou roubo. No Jogo de BURACO todos sao
honestos ou quase.



DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Os parceiros sentam-se um frente ao outro. A sensatez recomenda que jogue um
PANGARE com um jogador que tenha conhecimento do assunto. Ha entretanto os que
gostam de jogar sempre juntos e juntos perderem. Questao de opgao.

Outros jogam juntos apenas para que nao falte uma dupla a mesa. Detalhes de
somenos importancia.

Os mais preguicosos, geralmente nao gostam de embaralhar. Desta forma, os
mais afoitos, ou quem sabe o mais apressadinho, toma para si a tarefa de embaralhar.

Para tanto junta os dois baralhos que perfazem 104 cartas e tentam misturar as
cartas, de forma que o jogo possa ser distribuido sem favorecimento prévio.

Ou seja, fulano cheio de curingas, sicrano repleto de cartas repetidas, “outrano”
com Canastra formada na mao, beltrano com o jogo BATIDO.

Infelizmente nem tudo sai como convém, pois hd, na maioria dos jogadores deste
jogo cheio de sutilezas, quem nao saiba até mesmo embaralhar. Mas ai ja sao outros
CURINGAS, digo, quinhentos. Sei 1a o termo correto.

O embaralhador, depois de tanta palavra jogada fora, oferece o baralho ao
jogador a sua direita para o “corte”. A esta altura do campeonato quem nao sabe o
que é cortar um baralho, melhor desistir de jogar BURACO. Contudo, pra quem
persistiu em aprender, provavelmente uma pessoa com o tempo liberado, tentarei
explicar o que seja um CORTE no baralho.

Trata-se de inverter a ordem das cartas do baralho.

Basta dividir o baralho em dois ou mais montes, de tal forma que o conjunto e
104 cartas que nos foram apresentadas, sejam devolvidas ao embaralhador de forma
alternada.

Cabe ainda ao cortador, separar dois montes de cartas encobertas, com 11 cartas
cada um, que sao denominados de “morto” e que poderao ser usados posteriormente na
partida, aos jogadores que conseguirem "bater'. Mais a frente teremos explicagdes mais
detalhadas sobre o que consiste BATER.

Pode parecer que estou tecendo mintcias desnecessdrias, mas quem teve a
audacia de ler estas baboseiras até aqui, ou € um tremendo de um pangaré ou um
caboclo teimoso que deseja saber tudo sobre o jogo de BURACO.

Ao embaralhador cabera distribuir a cada participante, 11 cartas, uma a uma, no
sentido horario, ou seja para quem nao tem relégio, do carteador ( que diziamos
embaralhador) para o jogador a sua esquerda, coincidentemente seu adversario, depois o
seu parceiro, novamente seu adversario e finalmente para si proprio.

Apo0s a distribuicao das cartas para os participantes e uma vez ja separado o
"morto”, inicia-se o jogo.



Como ja foram distribuidas 44 cartas para os jogadores a mesa e separadas 22 em
dois montes encobertos e denominados como “morto”, da-se inicio ao jogo pelo
primeiro jogador a esquerda do carteador-embaralhador. Como privilégio, por ser o
primeiro a comprar, o jogador que inicia o jogo, pode comprar duas vezes seguidas,
desde que a primeira carta comprada ndo lhe sirva e tenha sido descartada sobre a
mesa antes de colocd-la na mao junto as outras 11 cartas. Entretanto se a primeira servir,
o jogador deverd escolher uma dentre as 11 cartas para descartar sobre a mesa. As cartas
descartadas sobre a mesa irdo formar o que é conhecido popularmente de LIXO.

O jogador que inicia a partida antes de descartar a carta que menos lhe serve no
lixo, pode se quiser ou possuir, arriar jogos de no minimo uma sequéncia de trés cartas
do mesmo naipe ou uma trinca de ases inclusive com o recurso do CURINGA.

Apdbs o encerramento da jogada do jogador que inicia a partida, o jogo tem
prosseguimento com o jogador situado a sua esquerda.

Este jogador podera pegar as cartas ou a carta do lixo, ou entdo comprar uma
carta sobre a mesa no monte encoberto. Apds escolher a jogada que mais lhe convém,
este jogador antes de descartar pode arriar jogos sobre a mesa. Apos o seu descarte, a
partida terd prosseguimento pelo jogador situado a sua esquerda, ocorrendo o mesmo
processo ja relatado anteriormente para o jogador que iniciou o jogo e para o jogador
que da prosseguimento.

Talvez se faga necessario esclarecer aos totalmente ineptos, algumas expressoes e
girias usuais:

COMPRAR

Trata-se de retirar uma carta do monte restante e encoberto sobre a mesa, que por
dedugao ao se iniciar a partida contém 38 cartas, uma vez que ja distribuiu-se 44 cartas
aos participantes e 22 para o "morto". Se nao entendeu pergunte ao mestre Salim.

DESCARTAR
Trata-se de uma jogada a ser efetuada logo apds “comprar” no baralho e tiver
executado todas as jogadas possiveis caso queira efetua-las.

LIXO
Sao as cartas que ficam a mesa descobertas e oriundas do "descarte". O que quer dizer
ORIUNDA? Se vocé nao sabe o seu problema ja nao se trata mais de Jogo de Buraco.
Procure novamente o Professor Ibsen Francisco de Sales.
Hé quem se dé bem lixando todas as cartas que vem a mesa.

Existem ainda os eternos lixeiros e tenazes perdedores. H4 também os que
adoram simplesmente comprar em busca do dificil curinga. Um dos segredos do jogo de
buraco, consiste em comprar e lixar no momento certo.



Quem entende desta arte, certamente é um verdadeiro campedo. Neste mistério
de comprar e lixar situam-se os grandes vencedores e os eternos perdedores. O fator
sorte deixa até de existir.

SEQUENCIA

A sequéncia se forma com cartas do mesmo naipe.

Exemplos: 4, 5 e 6 de Copas ou 10, ], Q e K de Paus.

A Sequéncia para ser arriada sobre a mesa inicialmente deve possuir no minimo trés
cartas.

TRINCA
Conjunto de trés Ases e que podem ser acrescidos de outros e mesmo formar uma
canastra Real quando atinge-se 7 cartas.

CURINGA

O Curinga € a carta de numero 2, independente do naipe e possui o privilégio de
substituir a qualquer carta numa sequéncia ou completar uma trinca nos ases.

Neste caso o maximo que se consegue com os Ases ¢ formar uma Canastra Furada (suja)
quando se atinge 6 ases e um curinga.

BAIXAR JOGO

O jogador que possua na mao uma sequéncia minima (formada de pelo menos trés
cartas) ou uma trinca de ases, pode abaixar (arriar) o jogo na mesa de forma que o seu
parceiro também possa colocar uma ou mais cartas no jogo. Existem jogadores que por
conveniéncia, dependendo das cartas que estao circulando no "lixo", seguram as suas
sequéncias na mao. Outros por estratégia ou “esquisitice” ndo baixam o jogo de forma
alguma. H4 enorme sabedoria em saber o momento certo de baixar ou segurar o jogo na
mao. Exige-se pratica e mesmo psicologia.

NOTA IMPORTANTE

O bom jogador nunca abaixa todas as cartas que tem na mao ficando apenas com
uma. Quando tal situagao acontece, o adversario obtém grande vantagem se souber
controlar o lixo.

Em tal circunstancia, o jogador que possui apenas uma carta na mao, nao pode
“lixar” quando o lixo vem apenas com uma carta, restando-lhe apenas a opgao de
comprar uma carta no baralho encoberto sobre a mesa.

Desta forma, se as duas duplas ja tiverem apanhado os “mortos” e o jogador e a
dupla deste jogador nao possuir Canastra Real, simplesmente ficara comprando as
cartas no baralho para os inimigos, uma vez que ndo pode “bater” e também colocar
cartas no seu jogo.

Sao artimanhas que devem ser sempre notadas por quem esta jogando.



Ressalte-se entretanto que quando um jogador fica apenas com uma carta e ainda nao
pegou o "morto”, quem descarta para ele deve engordar (engrossar) o lixo de forma que
ou o jogador ou tenta o "bate" e engorda ainda mais o lixo, ou pega o lixo e sai do
"bate". O jogador que esta para bater fica num dilema:

Tentar bater. Nao conseguir. Encher o inimigo de cartas.

Reside ai um dos grandes segredos do Jogo de Buraco. Saber lixar, comprar,
descartar, segurar o jogo, engordar o lixo, forcar o jogo, perceber quando o adversario
esta para bater ou esta apertado, memorizar todas as cartas que ja passaram pelo lixo e
com quem se encontra. Nao acreditar jamais na sorte, nao menosprezar 0S
adversarios, mesmo sendo pangarés. Achar que o curinga vem sempre nos socorrer nos
momentos dificeis.

Que a carta que se vai comprar certamente serd a da batida. Utilizar erroneamente
os curingas, furando jogos desnecessarios. Jogar com convicgao. O jogador que faz isto
satisfatoriamente, pode-se considerar um bom jogador de buraco.

BATIDA

Existem duas modalidades de “batida”. Uma para pegar o "morto” e outra, a “batida
final”, que encerra uma rodada.

Considera-se que um jogador “bateu”, quando “arria” todas as cartas que possui e
descarta uma no lixo, denominada de BATIDA INDIRETA. A jogada continua
normalmente com o proximo jogador. O jogador que primeiro pega o morto, tem direito
de escolher com qual dos dois quer jogar. Pode acontecer também a BATIDA DIRETA,
isto €, quando o jogador consegue arriar todas as cartas nao sobrando nenhuma para o
descarte. Neste caso o jogador pega o “morto” e da continuidade a sua jogada,
acrescentando mais cartas aos jogos existentes, se assim o desejar. O jogo sO terad
prosseguimento apos o seu descarte.

BATIDA FINAL
Segue o mesmo critério jd& comentado para a batida para pegar o morto.
Entretanto para uma dupla executar a batida final deverd ter ja apanhado um dos

“mortos”, caso ainda  exista e principalmente possuir pelo menos uma “Canastra
Real”.
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NOTA

Quando as cartas do monte sobre a mesa acabam antes da batida final e
existem “mortos” que ainda ndo foram utilizados, estes irdao para o centro da mesa, um
de cada vez.

Quando as cartas do monte sobre a mesa acabam e nao existem “mortos” para irem
para o centro da mesa, 0 jogo encerra sem a batida final, ndao computando pontos da
“batida final”, para nenhuma das duplas.

Quando da "batida final", as cartas que sobram nas maos dos outros jogadores
que nao conseguiram bater, sdo somadas de forma que seja abatida da somatodria do
total de pontos das respectivas duplas.

Quando nao ha a “batida final”, as cartas que sobram nas maos dos quatro
jogadores nao sao totalizadas negativamente e tampouco de forma positiva.

Quando nao ha a “batida final”, o jogo se encerra apds a compra da ultima
carta sobre a mesa, sendo que o jogador que efetuou esta jogada pode fazer TODAS as
jogadas possiveis, mesmo que nao tenha uma Canastra Real, ndo havendo necessidade
de descartar.

Este topico é muito polémico, mas os melhores livros explicam detalhadamente
este pormenor, inclusive a ultima Convenc¢ao de Genebra, realizada em 1.967, no Bar do
Jésus Fernandes, a Rua Vai-e-Volta.

FICAR VULNERAVEL
Uma dupla ao atingir ou ultrapassar a metade dos pontos combinados previamente
para o encerramento de uma partida torna-se “vulneravel”.
Normalmente, em Guidoval as partidas sao estipuladas para terminar com 3.000 pontos,
portanto quando uma das duplas atinge ou ultrapassa 1.500 pontos torna-se
“vulneravel”.
Uma dupla vulnerdvel s6 pode arriar jogos que formem pelo menos 75 pontos, seja na
somatodria das cartas, uma canastra real ou suja.
Exemplos:

v Uma trinca de ases e uma sequéncia de 9, 10 e ] do mesmo naipe.

v Uma canastra real

v Uma canastra suja

Caso o jogador erre na contagem dos pontos, ndo atingindo os 75 pontos necessarios,
como punic¢ao s6 podera arriar agora jogos que contenha no minimo 90 pontos. Errando
novamente o castigo passa para 120 pontos e ai ja nao se trata mais de uma questao de
saber jogar BURACO e sim um problema sério de matematica, aritmética, “tabuada”.

O recomendavel é procurar o Joaquim de Freitas, o Valtinho, o Zé Mauro
especialistas em contabilidade.
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Quando uma dupla consegue pegar o “morto”, fazer “Canastra Real” e a “Batida
Final”, enquanto a outra nao consegue abaixar uma sé sequéncia ou trinca, esta dupla,
fraca por sinal, vai para o “buraco” com 300 pontos negativos, sendo:

- 100 pontos por nao pegar o “morto”.
- 100 pontos pelas cartas na mao de um parceiro.
- 100 pontos pelas cartas da mao do outro parceiro.

OBSERVACAO
Se a dupla que ficou no “buraco” entretanto resolver contar os pontos das
cartas que tem a mao, pode usufruir deste direito, contudo provavelmente a somatdria
dos pontos atingira os 300 pontos negativos ou até mais e por isto mesmo tal medida
além de anti-desportiva, resultard em perda de tempo.

DICAS

Quando os adversarios estao “vulneraveis”, nao se deve deixar passar mais que uma
carta no lixo para eles. Um lixo gordo, com muitas cartas, propicia maiores nimeros de
jogos e conseqiilentemente da aos inimigos a oportunidade de arriar o mais rapido
possivel os 75 pontos necessarios.

UMA PARTIDA FICTICIA DE BURACO

Local: Residéncia do Professor Ibsen Francisco de Sales
Dia: Qualquer e a hora nao importa

CENARIO ACONCHEGANTE

E vao chegando os amigos. O Salim a mesa, vocé entendeu ¢é claro, sentado na
cadeira, cigarro fumegante sobre o cinzeiro, cinza por cair, enfrentando mais uma
batalha de PACIENCIA.

Paciéncia se os dois 4 de ouros e os dois 4 e copas ja se foram para o beleléu. Sabe
onde fica? Nem eu. Mas deve ser longe pra dedéu.

O jeito é partir para outra partida de PACIENCIA. A vida é um incessante partir,
diria o filésofo Z¢é do Fio. Se nao disse, pensou, diria 0 ndao menos fildsofo Odorico
Paraguassu.

Os amigos vao chegando. O Jorge do Tildcio entra arrastando as chinelas, camisa
aberta mostrando a escura e saliente barriga. Pega os cinzeiros empapugados de cinza e
joga no terreiro. As cinzas. Eta portugués danado, hein professor!

O Jésus Fernandes, lenco de assoar a mao, cumprimenta o Jorge, que agora de
vassoura em punho finge varrer um cisco inexistente. Ou existente, nao vem ao caso. La
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de fora, na rua, vem o esbravejar da voz do Z¢é Mauro. Parece briga. Nao é. Trata-se
apenas de conversa ao pé-de-ouvido.

Ouvido do Anjinho que chegou de madrugada de Ouro Branco. Os dois
esgueiram-se pelo corrredor e adentram a casa do Ibsen (Professor Salim). Escrever as
vezes tem a sua recompensa ao nos permitir lembrar da palavra: Esgueirar. Nunca tive a
oportunidade de pronunciar esta palavra num botequim. E olha que eu falo e frequento
botequim hd bastante tempo. Nao obstante (também raramente usado), continuando
com o vocdbulo esgueirar, o comum seja emprega-lo quando se sai sorrateiramente,
utiliza-se também no caso de dirigir-se cautelosamente. O meu caso. Melhor dizendo, o
modo como o Zé Mauro e o Anjinho chegaram a casa do Salim.

O anfitrido, ja com a PACIENCIA perdida, resmunga satisfeito:
- Chegou estas muiézinhas pra me aporrinhar a paciéncia.

O Salim junta as cartas do baralho. Encontra como ja sabia de antemao os dois 4 de
ouros e os dois 4 de copas no inicio do baralho. Agora ja ndo tem mais importancia.
- Vamos formar uma "rodada" de BURACO, murmura o Anjinho.

O Jésus recusa. O Salim nao se manifesta, aguarda. Falta um. O Z¢é Patola que acaba de
deixar a sua bicicleta no corredor, acena timidamente para o pessoal que se encontra na
copa, inventa uma desculpa qualquer para nao jogar.

O Dé entra como se estivesse saindo. Abracga o Salim, aperta as maos dos demais,
apresenta uma tola justificativa para ndo jogar. Também nao faz falta nenhuma.

PANGAREF, pensam todos. Provavelmente até o Dé.

Em algazarra chega o Rinaldo. Abraga com cocegas o Jésus e com um
permanente sorriso se oferece para jogar. Na falta de outro, tentam formar a mesa. O
Jorge, ja impaciente toma o quinto ou sexto café. O Pescuma resfolega:

-Tu “NEGAQ”, t4 preto é de tanto tomar café.
O Pescuma para quem nao sabe é o Zé Mauro.
O Rinaldo ja sentado e embaralhando, convida o Jorge para parceiro, que imediatamente
aceita. O Anjinho que nao pode ver defunto sem chorar, percebe o desafio e intima o
Pescuma como parceiro, que aceita fazendo "doce".

Dizem que ja foram campedes juntos. Pode ser. Em Guidoval tudo acontece.

O Matogrosso, que andava mais sumido que "fancho" em sinuca, chega trovejando:
- Nem sempre ganha os melhores. Eu sé jogo com o Dé.
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O Anjinho toma o baralho do Rinaldo, finge que embaralha e o passa para o Rinaldo
cortar, que assim o faz displicentemente, invertendo o baralho em dois montes, ficando
com algumas cartas, separa o "morto” em dois montes de 11 cartas cada.

Por preguica ou pressa, o Anjinho distribui as cartas de 3 em 3. Primeiro para o
Jorge do Tiltcio, seu adversario e que se encontra a sua esquerda. Depois para o Zé
Mauro, seu parceiro. Logo apds para o Rinaldo e finalmente para si proprio.

Assim sucessivamente ate completar 11 cartas para cada jogador. Obviamente a
quarta distribuicao das cartas nao foram de 3 em 3 e sim de 2 em 2. Sao duvidas que
devem ser sanadas, antes que algum matematico precioso suponha que cada jogador
recebeu 12 cartas.

Chega o Tavinho (do Jair Dentista) abrupta e barulhentamente dirige ao Jorge do Tiltcio
e ao Rinaldo:
- Océis vao tomar uma surra.

O Rinaldo e o Jorge fingem que nao é com eles.

O Matogrosso "sapeando” o jogo do Anjinho, avista as cartas que este recebeu:
. As, 3,4, 6,10 e Valete de Ouros
.8, 10 e Valete de Espadas
. Valete e Dama de Paus

O Jésus olhando o jogo do Jorge, vé:
. 6,7, 8 ¢eReide Paus
. 10, Valete e Dama de Espadas
.4,5,7 e 8 de Ouros"

O Salim, acotovelado sobre o balcao que separa a copa da cozinha, espia por espiar as
cartas do Z¢ Mauro:

.3, 10 e Valete de Paus

.As, 4,5 e 7 de Copas

.As,9,Rei e 9 de Ouros

O Tavinho sapeando a todos ao mesmo tempo, fila as cartas do Rinaldo:
. 8,9, Reie As de Espadas
.4,5,9 e 10 de Paus
. Valete, Dama e Rei de Copas

O Anjinho na euforia e pressa, compra sem ser a sua vez.
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Quem deveria iniciar a partida era o Jorge. Apesar da falha todos concordam que o jogo
seja iniciado assim.

O filho do S0 Roldao, como se desse sorte, exclama:
- Curinga ou “fote”.

Compra um 4 de copas e o descarta.

Compra novamente. Quem inicia o jogo tem o direito a comprar duas cartas, caso a
primeira nao lhe sirva. O Anjinho faz uso desta prerrogativa. Retira desta vez, do
monte de cartas sobre a mesa um 8 de Paus. Fala pro vento:

- Esta carta é perigosa. Esta carta da tiro.

Descarta sobre o lixo a mesa, um As de Ouros, que se junta ao 4 de Copas.
Chega o Moacir Gongalves e o Valtinho. Falam sobre a colheita do alpiste.

Na sala o Dé arranha, sem nenhum talento, o violao com cordas de aco. Também
aparece o Zé Bressan que andava desaparecido. Junto vem o Jodo Lucio que também
tinha levado uma “sumida grande”.

- De bananeira alguma, grita o Lopeta da porta.

Na copa o jogo continua. O Jorge que deveria ter iniciado o jogo, rejeita o "lixo" e
compra o 2 (curinga) de ouros.

Feliz, revela:
- Vocé nao gosta !

Dando continuidade a sua jogada, abaixa os jogos:
-6,7e8 de PAUS
-10,J e Q de ESPADAS
-2,4e5 de OUROS

Descarta o Rei de Paus.

O Zé Mauro pega o lixo e relampeja:
- Deixa disso Jesualdo, vocé gosta eu também gosto.
Traz pro rogado que o rogado traca.

Com o lixo faz uma trinca de Ases e abaixa:
- As de Ouros, As de Copas e outro As de Ouros.
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Deixa seguir no lixo o 4 de Copas.
O Rinaldo com o jogo batido na mao, compra 3 de Ouros e arria. Tem gente que
prefere dizer: Arriar o jogo. Abaixa o0 jogo:
- As, Rei, 9 e 8 de Espadas, fazendo Canastra Real.
-10, 9, 5 e 4 de Paus, fazendo outra Canastra Real.
- Coloca Rei, Dama e Valete de Copas.
- Coloca o 3 de Ouros.

BATE DIRETO.
Pega o "MORTOQ". O de baixo. Mania. Supersti¢dao. Pra dar sorte. Mais ainda?!?!

No "morto" vem:
-10, 9, 8 de Copas.
-5,4,3,2 de Paus.
-6 de Ouros.

Todas estas cartas sao colocadas no jogo ja arriado na mesa.

Faz "REAL" no jogo de paus. Fica na mao com um As de Espadas
e um As de Paus. Descarta no lixo a Dama de Espadas.

O Anjinho, filho do S6 Roldao, pressentindo a derrota iminente, compra e pragueja:
- O capeta sabe pra quem trabalha.

Vem a mao um inatil 3 de Copas. Descarta-o irritado e esmurra a mesa.
O Jorge do Tilticio, com o jogo ja "batido" na mao, sorrindo mais que noivo em porta
de cartorio, compra e fanfarrona:
- Maristela.
Nao é a dama de Espadas de que ele necessita. Falou por falar.
Retira do baralho um As de Copas e faz outra Canastra Real.
Coloca o7 e 8 de Ouros completando a quarta Canastra Real.

BATE o jogo em definitivo. Manda os adversarios "CONTAR PRA TRAS."

Os SAPOS e PANGARES nao acreditam no que esta acontecendo. O Moacir, maos
no queixo, balanga vagarosamente a cabeca, como a dizer “Sim senhor!”
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O Zé Bressan, remexendo o cordao de ouro sob o seu pescogo, balanca também a
cabeca lentamente, s6 que de forma negativa, como se insinuasse: CAMBADA DE
PANGARES.

O Zé Mauro contém a contragosto a enorme vontade de rasgar o baralho. O
Rinaldo pega as cartas para contabilizar os pontos.

CONTAGEM DOS PONTOS
RINALDO e JORGE DO TILUCIO

4 CANASTRAS "REAIS " +800
BATIDA FINAL +100
CARTAS NA MESA +270
SUBTOTAL +1170
PONTOS NA MAO DO RINALDO - 30
TOTAL DOS PONTOS +1140

ZE MAURO e ANJINHO

PONTOS PERDIDOS NA MAO -175
NAO PEGAR O MORTO -100
SUBTOTAL 275
CARTAS ARRIADAS a MESA (3 Ases) +45
TOTAL DOS PONTOS -230

Apesar do jogo so encerrar quando uma das duplas atinge ou ultrapassa 3.000
pontos o Zé Mauro e o Anjinho preferem desistir e chegar até a rodovidria para tomar
umas, quem sabe outras.

Os sapos encampam a idéia. Melhor refrescar a cuca. Desmancha-se a roda. A
casa do Salim por pouco tempo fica vazia. O bar da rodovidria enche e inicia-se uma
discussao sobre o jogo que nem terminou.

O Zé Mauro ainda resmunga mais uma vez:
- Ainda bem que nao tem o CHIQUITIN pra falar no meu ouvido.

Claro que se trata apenas de uma ficgao barata.

Onde ja se viu o Jorge do Tiltcio e o Rinaldo ganharem uma partida de BURACO.
Ainda mais em cima dos campedes da cidade. Pelo menos é o que eles dizem (Z¢é Mauro
e Anjinho). Ha quem conteste.

Falar nisso, VAMOS MOLHAR A GOELA!

lldefonso Dé Vieira ( Sapé de Uba - Férias de 19...)
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