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REGRAS

ITEM 01 — Antes do inicio das partidas havera sorteio através da carta maior, para se determinar quem primeiro distribuira as
cartas e escolhera o local. “As” sera a carta maior. As partidas serdo de 3.000 pontos cada. Todas as cartas valem 10
pontos.

ITEM 02 — E obrigatério fazer canastra para a batida final, e ter pego o morto.
ITEM 03 — As cartas de nimero dois serdo os coringas.

ITEM 04 — Os trés pretos, quando descartados, trancam o jogo, ndo podendo em qualquer hip6tese o jogador seguinte pegar as
cartas da mesa.

ITEM 05 - Os trés vermelhos valem 100 pontos positivos se a dupla fizer canastra e negativos se nao fizer.

ITEM 06 — Os trés vermelhos deverdo ser baixados na mesa, sendo trocados quando comprados ou quando da vez do jogador
fazer sua carteada, se vierem de mé&o ou no morto, ndo ocorrendo a troca do trés vermelho quando da vez de cartear,
este devera ser trocado na proxima carteada do jogador pela Gltima carta do baralho, em tal situagdo se ocorrer o
término da jogada, o trés ndo trocado sera sempre pago pelo valor de 100 pontos.

ITEM 07 — As cartas de nimero trés ndo formam jogo em nenhuma hipétese.
ITEM 08 — Dois coringas e uma ou mais cartas ndo formam jogo, porém s coringas 3 ou mais formam jogo.

ITEM 09 — Se houver erro na dada de cartas, ou “morto”, quem decide se a jogada volta ou ndo, é a dupla que ndo distribuiu as
cartas, ¢ quando se tratar de “morto” com menos ou mais cartas, serd a dupla que ndo tirou o “morto”.

ITEM 10 — O médo podera servir-se de uma segunda carta, caso a primeira ndo servir, devendo, entretanto solta-la a mesa sem
inclui-la entre suas cartas.

ITEM 11 — Para pegar o “morto” ndo serd necessario ter canastra. Quem bater indireto pega o primeiro “morto”, ndo importando
gue o adversario, logo em seguida, bata direto.

ITEM 12 — Mesmo que um dos parceiros tenha pego o “morto”, indireto, nada impede que seu parceiro na sua vez de jogar, bata
0 jogo, desde que tenha canastra, neste caso a batida compensara os 100 pontos do “morto”.

ITEM 13 — Um jogador somente podera levantar as cartas da mesa quando o descarte da Ultima carta, formar com duas ou mais
cartas em sua mao, podendo inclusive fazer uso do coringa, ou que a carta que for descartada se encaixe diretamente
em jogo j& baixado.

ITEM 14 — Quando um jogador mostrar uma ou mais cartas estas deverdo ser descartadas, seu parceiro ndo podera baixar jogo
ou coringa onde podera se encaixar a carta ou cartas mostradas, carta baixada em jogo onde ela ndo se encaixe, deve
ser imediatamente descartado.

ITEM 15 — Um novo jogo formado com a carta da mesa, (descartada) ndo podera ser colocado em continuacao a jogo baixado,
a ndo ser, obviamente, que a carta descartada seja encaixada no jogo existente na mesa.

ITEM 16 — Se um jogador tiver apenas uma carta na mao e vier somente uma carta na mesa, esta nao podera ser recolhida.

ITEM 17 — O descarte sobre a mesa ndo podera ser “ciscado” e sim colocado as cartas uma sobre as outras, ficando a vista
apenas a Gltima carta.

ITEM 18 — Se em uma carteada as cartas do maco terminarem, ela serd dada por encerrada com a compra da Gltima carta do
maco e respectivo descarte, pagando-se os pontos que cada jogador tiver nas maos, mais 100 pontos do “morto” se
este ndo foi jogado, e 100 pontos cada trés vermelho, se ndo tiver sido feito canastra.

ITEM 19 — No caso de descarte de coringa, durante a partida, este somente podera ser levantado para efetuar jogo com cartas
da méo e deverd ser imediatamente baixado. OBS.: N&o podera ser baixado em par de jogo ja baixado.

ITEM 20 — Se ao final de uma partida houver empate no nimero de pontos. Ex.: 3.100 a 3.100 devera haver mais uma dada de
cartas para o desempate.

ITEM 21 — Durante a realizac8o das partidas, os participantes somente poderdo ausentar-se da mesa, em caso de forga maior e
somente no méximo durante 05 minutos.

ITEM 22 — A contagem e marcacdo dos pontos serdo feitas pelos participantes em comum acordo, com a fiscalizacdo dos
préprios parceiros, ficando a comissdo organizadora isenta de qualquer irregularidade que por ventura possa
acontecer nesse sentido, durante ou apds o encerramento da partida.

ITEM 23 - Colocagdo das cartas, quando um jogador passar ao parceiro carta para colocacdo no jogo descido sobre a mesa, ha
necessidade que seja indicado pelo passador em qual jogo as mesmas deverao entrar.

ITEM 24 — Em hipétese alguma poderdo ser baixados dois jogos iguais (trinca) com coringa. Ex.: duas damas e um coringa e
logo ap6s outro jogo separado com duas damas e um coringa.
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ITEM 25 — Quando a Gltima carta do baralho for um trés vermelho, este ndo valera 100 pontos nem positivo e nem negativo e
0 jogador podera baixar as cartas da méo, desde que formem jogo ou forem colocadas nos jogos ja baixados, e s6
podera bater se tiver canastra, e sobrar na méao apenas o trés vermelho que devera ser descartado.

ITEM 26 — O jogador que baixar o morto que contenha um ou mais trés vermelhos, devera observar a seguinte norma:
1) Havendo cartas suficientes para a troca dos trés vermelhos, mais uma o jogador continuara o jogo normalmente.
2) Nao sendo as cartas existentes no maco suficientes para a troca dos trés vermelhos, o jogador trocarda tantos trés,
quantas cartas existirem no mac¢o. Sobrando trés vermelhos na méo do jogador, este sera pago como carta normal
(dez pontos) e o jogador podera baixar as cartas da méo, desde que formem jogo ou forem colocadas em jogo
ja baixado, encerrando-se a jogada.

ITEM 27 — Comentarios, sinais, etc., entre parceiros durante as partidas, deverdo ser finalizados pelos préprios participantes,
cabendo a estes também, resolverem entre si, qualquer problema que tais atos possam ocasionar.

ITEM 28 - TRANSFERENCIA DE JOGO. Quando uma dupla tiver um compromisso inadiavel, podera de comum acordo
com seu adversario, antecipar ou adiar 0 jogo, neste caso o coordenador devera ser SEMPRE AVISADO, ndo sendo
de responsabilidade do mesmo avisar a dupla adversaria. O jogo adiado dever ser jogado em no maximo 2 semanas,
exceto os 2 Ultimos jogos que encerram a respectiva fase do torneio.

OBS.: Para a Ultima rodada nenhuma dupla deve ter partidas a serem realizadas.
OBS.2: A dupla que néo informar a coordenacdo e dupla adverséria, serd declarada perdedora por W.O.
NOTA: Se uma ou ambas duplas ndo comparecerem perdem por W.0O. (3000 negativos — derrota de 2x0)
ITEM 29 — Pontuacéo dos jogos:

v" 3 vermelhos — 100 pontos

v/ Batida — 100 pontos

v/ Canastra suja — 100 pontos

v Canastra limpa — 200 pontos

ITEM 30 — Para a premiacdo do “Maior Pontuador”, ser& considerada a dupla que fizer a maior pontua¢do em uma Unica
jogada durante o campeonato. Os jogadores deverdo anotar no campo proéprio na simula, qual foi a maior
pontuacéao do respectivo jogo.

ITEM 31 - Os casos omissos serdo resolvidos pela comissao organizadora e suas decisdes passardo a fazer parte integrante deste
regulamento, ndo cabendo qualquer recurso.

O campeonato serd disputado por 22 duplas, divididos em 2 fases (Classificagdo/ Grupos)

e 12 FASE (FASE DE CLASSIFICAGCAO)

Nesta fase, sera disputada em turno tnico todas as duplas contra todas as duplas, totalizando em 21 jogos
A classificacao das duplas determinara os grupos da proxima fase.

e 22 FASE (GRUPOS / FINAL)
Nesta fase, as duplas seréo divididas em dois Torneios da seguinte forma, seguindo a classificacéo geral:

TORNEIO OFICIAL: 1° ao 10°, sendo:
- 1° a0 5° - Oficial Ouro
- 6° ao 10° - Oficial Prata

TORNEIO INCENTIVO: 11° a0 22°, sendo:
- 11° a0 15° - Incentivo Paralelo

- 16° a0 19° - Incentivo Consolacéo

- 20° a0 22° - Incentivo Ultima Esperanca

Os jogos serdo disputados todos contra todos dentro dos torneios, dai saird a classificagéo final e os campedes de cada
Torneio.

Classificacio Geral:
25/Abril;  02-09-16-23- 30/Maio; 06-13-20-27/Junho; 04-25/Julho; 01-08-15-22-29/Agosto; 05-12-19-
26/Setembro; 03-10-17-24/Outubro

Classificagdo Final — Torneio Oficial/Incentivo:
31/Qutubro; 07-21-28/Novembro; 05-12/Dezembro
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Os jogos serdo iniciados das 19:30 horas com tolerdncia de 30 minutos.
NOTA: No caso de empate no nimero de vitérias, o critério que serd adotado para o desempate sera o seguinte:
1) Maior saldo das partidas (Ex.: 2x0 “duas vitorias e 0 derrota”, 2x1 “duas vitdrias e uma derrota”).
2) Maior saldo de pontos positivos.
3) Confronto direto.
4) Sorteio na presenca das duplas envolvidas.

<  PREMIACOES
Para os torneios: OFICIAL e INCENTIVO

Departamento de Esportes
Coordenador Responsavel: Tuti (98395-1469)



