REGULAMENTO TECNICO DA CANASTRA

Art. 1°Definidas as posigcoes das duplas (as duplas devem se sentar em lugares
alternados) na mesa, o primeiro carteador sera definido por sorteio: aquele que tirar a carta
mais alta apdés o embaralhamento.

Art. 290 carteador apdés embaralhar as cartas, as oferecera ao jogador imediatamente a
sua direita que procedera o corte.

Art. 3° O carteador distribuird, a partir do jogador colocado a sua esquerda, 11 cartas, uma
auma. Enquanto isto o jogador a sua esquerda separaravinte e duas cartas em dois montes
de onze cartas cada um, estes dois montes serdo colocados a parte do jogo, com a face
voltada para baixo, e recebem o nome de morto. As cartas que sobrarem apods a
distribuicéo serdo colocadas no centro da mesa com a face virada para baixo e receberéo
0 nome de monte para compras.

Art. 4° As cartas descartadas, com a face virada para cima, passam a formar um monte no
centro da mesa de nome lixo (bagaco), paralelo ao monte de compras.

Art. 5°0 primeiro jogador, e sO ele, terd a oportunidade de comprar uma segunda carta
caso a primeira compra nao o agrade, para tal devera descartar a carta comprada antes de
coloca-la junto das outras na sua méo no lixo (bagago).

Art. 6°Na sua vez, cada jogador, apds comprar do monte de compras podera, antes de
descartar, descer ou baixar jogos. Se preferir, 0 jogador podera comprar a carta de cima do
lixo (bagaco), deixando de comprar no monte de compras, mas se assim proceder devera
comprar todas as cartas que compdem o lixo (bagaco) e descartar uma carta podendo
antes de efetuar o descarte baixar jogos.

Art. 79 Aformacéo dos jogos recebe nomes e obedece regras, que sdo:

Paragrafo 1°As sequéncias Grupos de cartas de um mesmo naipe, cuja formacao
obrigatoriamente tera no minimo trés cartas e no maximo seis cartas. Quando passam a
ter mais de seis cartas as sequéncias recebem o nome de canastras. Uma sequéncia pode
comecar com um As ou terminar com ele. Se comecar com o As poderéo ser incluidos na
sequéncia 0 2, 3, 4 e assim por diante, se terminar com o As 0 mesmo sera incluido apds o
Rei e ndo havera possibilidade de se colocar novas cartas.

Paragrafo 2° As cartas de numero 2 poderdo ser apostas em qualquer posicdo em uma
sequénciatransformando-se assim em um curinga. Se do mesmo naipe da sequéncia, esta
podera ser real (limpa) até quando da colocagdo da carta de nimero 8. Se incluida carta de
numero 9 ao Rei a sequéncia somente podera ser transformada em canastra simples (suja).

Paragrafo 3° As canastras Grupos de cartas com no minimo sete cartas de um mesmo
naipe. As canastras podem ser: a) simples (suja): uma canastra é chamada de simples
(suja) guando entre as sete cartas estd um curinga. b) canastra real (limpa): uma canastra
é chamada de canastra real (limpa) quando for composta de sete cartas de um mesmo
naipe e ndo tendo curingas em sua formacgéao.

Art. 89 Nao serdo aceitas as trincas, também chamadas de tripas ou lavadeiras (grupos de
trés cartas de um mesmo valor ou desenho), como jogos a serem baixados a mesa.



Art. 9° O jogador parceiro de quem desceu jogos na mesa podera adicionar cartas aos jogos
ja baixados em suavez de jogar (sempre antes comprando uma carta do monte de compras
ou o lixo), descer jogos e descartar.

Art. 10°0 jogador que conseguir descer todas as suas cartas podera pegar o morto e
continuara no jogo. Caso, para pegar o morto, ele descer todas as suas cartas e nao houver
feito o descarte, podera continuar jogando e descendo jogos até proceder ao descarte.
Porém, se para pegar o morto houver feito descarte, devera esperar até a sua nova vez de
jogar para usar o morto.

Paragrafo 1° Caso o jogador ja tenha descartado e pegue o morto, assumira o risco de ter
todos os pontos das cartas do morto em seu poder contados e debitados, se um jogador
da dupla adversaria bater e finalizar o jogo.

Art. 119 Quando um jogador de uma dupla que ja tenha feito uma canastra real - conseguir
descer todas as cartas que estavam em seu poder, apds a captura do morto por quaisquer
dosintegrantes da dupla, ou quando os dois mortos forem utilizados como cartas do monte
de compras, a partida estara terminada e se procedera a contagem dos pontos. Da
contagem de pontos

Art. 129 Os pontos que devem ser anotados em uma folha sdo contados da seguinte forma:

a) Batida (ap6s a compra do morto) = 100 pontos b) Canastra real (cada uma) = 200 pontos
c) Canastra simples ou suja (cada uma) = 100 pontos.

Paragrafo 1° Todas as cartas usadas para formacgao dos jogos, tanto da dupla que ganhou
a partida como da dupla que perdeu, devem ser reunidas e contadas com a seguinte
pontuacéo: As (cada) = 15 pontos; 8, 9, 10, Valete, Dama, Rei (cada) = 10 pontos; 3, 4, 5, 6,
7 (cada) = 5 pontos; 2 (cada) = 10 pontos.

Paragrafo 2° As cartas que permaneceram nas maos dos jogadores, inclusive do jogador
parceiro do jogador que bateu, também devem ser contadas e somadas. O seu total de
pontos serdo deduzidos dos obtidos com os jogos montados nha mesa.

Paragrafo 3° Se uma dupla ndo conseguir pegar o morto, deduzira 100 pontos da soma de
seus pontos.

Art. 13° A dupla que primeiro alcancar 3.000 ou mais pontos ganha a partida.

Paragrafo 1°Se as duas duplas obtiverem pontuagcao maior que os 3.000 pontos, sera
considerada vencedora a equipe que obtiver a maior contagem de pontos.

Paragrafo 2° Persistindo o empate sera jogada uma nova rodada em que se efetuard a
contagem de pontos e vencera a que obtiver o maior nimero de pontos na rodada.

Art. 14° Fica instituida a figura do Vulneravel, que seguira a seguinte regra: a partir do ponto
1.500 a dupla somente podera baixar jogos quando os jogos baixados perfizerem um total
minimo de 75 pontos na soma de suas cartas.

Paragrafo 1° Em caso de algum componente da dupla baixar jogos estando vulneravel e a
soma dos pontos baixados nao perfizer o minimo permitido no paragrafo anterior, a dupla



sera penalizada tendo a contagem dos pontos minimos dobrados a cada tentativa de baixar
jogos, como a seguir:

a) 150 pontos para a 22 tentativa de baixar jogos
b) 300 pontos para a 32 tentativa de baixar jogos
¢) 600 pontos para as outras tentativas de baixar jogos a partir da 32 tentativa.

Art. 15° O chaveamento sera definido de acordo com sorteio efetuado pela Comissao dos
Jogos Sul, Sudeste e Distrito Federal 2025

Art. 16°Néao havera disputa de 3° lugar, de modo que todas as duplas derrotadas na
semifinal ganhardo medalhas de bronze e pontuardo como 32s colocadas.

Art. 17° Os casos omissos neste Regulamento serdo resolvidos pela Coordenacgao Técnica.



