Guerra do Cassino

2-7 jogadores

ag CardRules +

cardrulesplus.com

52 cartas Dificuldade: Facil Duracao: Curta

PREPARACAO

. 1 a7 jogadores contra o distribuidor.
» Usa seis baralhos padréo de 52 cartas embaralhados juntos.
. Faga uma Unica aposta antes da distribuicéo.

PONTUACAO
. Cartas com valor de 2 a As; naipes ndo importam.
« Vitéria paga 1:1; vitéria na guerra paga 1:1 no aumento,
aposta original devolvida.

A Guerra do Cassino é o jogo de cartas de cassino mais
simples, baseado no jogo de cartas infantil Guerra. O jogador
e o distribuidor recebem uma carta cada, e a carta mais alta
vence. Em caso de empate, os jogadores podem ir a guerra
dobrando sua aposta e comparando um segundo grupo de
cartas. Sua simplicidade o torna uma escolha popular entre
visitantes casuais de cassinos.

Objetivo

Bata o distribuidor tendo uma carta mais alta. Em caso de
empate, escolha ir a guerra ou render metade de sua aposta.

Preparacao

1. Jogadores: 1 a 7 jogadores contra o distribuidor.
2. Baralho: Seis baralhos padréo de 52 cartas
embaralhados juntos (312 cartas no total).

3. Aposta: Cada jogador faz uma Unica aposta antes de as
cartas serem distribuidas.

Ter uma carta mais alta que o distribuidor para vencer sua aposta.

NA SUA VEZ

« Jogador e distribuidor recebem uma carta virada para cima
cada.

« Acarta mais alta vence um para um.

. Em empate, va a guerra (dobra a aposta) ou se renda (perde
metade).

Dica: Sempre va a guerra em caso de empate — nunca se renda, pois iSSo aumenta a vantagem da casa.

Como Jogar

1. Distribuicdo: O distribuidor da uma carta virada para
cima para cada jogador e uma para Si mesmo.

2. Comparacao: Se a carta do jogador for mais alta, ele
vence um para um. Se a carta do distribuidor for mais
alta, o jogador perde sua aposta.

3. Empate (Guerra): Se as cartas forem de igual valor, o
jogador pode ir a guerra ou se render. Render-se significa
perder metade da aposta original.

4. Ir a guerra: O jogador faz uma aposta adicional igual a
original. O distribuidor queima trés cartas, depois distribui
uma carta ao jogador e uma para si mesmo. Se a carta
do jogador for maior ou igual, ele vence um para um no
aumento (a aposta original € devolvida). Se a carta do
distribuidor for mais alta, ambas as apostas séo perdidas.

Pontuacado

o Classificacdo de cartas: As cartas tém valor de 2 (mais
baixo) a As (mais alto). Os naipes ndo importam.

o Vitdria regular: Paga 1:1 na aposta do jogador.

o Vitdria na guerra: O aumento paga 1:1 e a aposta
original é devolvida.

o Aposta lateral de empate: Uma aposta lateral opcional
que paga 10:1 se as duas primeiras cartas empatarem.
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Variacoes . ..
Dicas e estratégia

o BoOnus de empate: Alguns cassinos pagam bdnus se o
jogador vencer a guerra com uma carta do mesmo valor

que o empate original, pagando até 3:1 no aumento.

A Unica decisdo real é ir a guerra ou se render em um
empate. Sempre escolha a guerra — render-se aumenta

. 5 significativamente a vantagem da casa.
o Baralho unico: Algumas versGes usam menos baralhos,

0 que altera ligeiramente as probabilidades. Praticamente n&o ha estratégia aléem de sempre ir a
guerra em empates. O jogo é quase inteiramente
Dicas e Estratégias baseado em sorte, 0 que é parte de seu apelo para

. ) jogadores casuais.
e Sempre va a guerra em caso de empate — render-se da

a casa uma vantagem maior do que ir a guerra.
o A aposta lateral de empate tem uma vantagem da casa
muito alta (mais de 18%) e geralmente deve ser evitada.
e A Guerra do Cassino tem uma vantagem da casa
relativamente baixa, de cerca de 2,9% quando se vai
sempre a guerra, tornando-o um jogo casual razoavel.
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