Esporte Clube

CAMPEONATO DE CANASTRA / 1° SEMESTRE /2018

CALENDARIO

Canastra do Teuto - Calendario | Semestre de 2018
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REGULAMENTO

DO INICIO DO CAMPEONATO E DO HORARIO DE INICIO DAS PARTIDAS

Art. 1° O inicio do Campeonato de Canastra dar-se-a a partir do dia 6/3/2018, quando todas as duplas jogardo entre
si de acordo com a tabela proposta pela Comissao Organizadora.

81° O valor das inscri¢des serdo de R$45,00 (quarenta e cinco reais) para socios (descontados no boleto do
condominio no més seguinte) e de R$55,00 (cinquenta e cinco reais) para ndo socios (pagos até do dia 6 de margo de
2018 na secretaria do clube).

82° O horario da realizacéo das partidas tera inicio as 19h30, nas tergas e quintas, com toleréncia de 30 (trinta)
minutos, até as 20 horas, salvo quando combinado entre as duplas previamente.

Art. 2° Antes do inicio de cada partida as duplas deverdo conferir os baralhos.
DAS REGRAS DO JOGO

Art. 3° As partidas somente serdo realizadas com a presenca de quatro jogadores, divididos em duas duplas, que
jogarédo entre si, podendo, entretanto, qualquer jogador titular ser substituido ou representado pelo regra trés, nos
termos do Art. 23, do presente Regulamento.

81° Os jogadores das duplas sentardo alternadamente e ndo poderdo mudar de posi¢ao durante a queda.

82° O jogador que tiver a vez de distribuir as cartas para a realizacdo de cada disputa, deverd observar o
sentido anti-horério.

83° Cada jogador recebera o nimero exato de 13 (treze) cartas, que serdo distribuidas na ordem sequencial,
podendo ser distribuidas de uma a uma, duas a duas, trés a trés, ou alternando estes numeros. O jogo sé sera iniciado
apos todas as cartas estiverem distribuidas e conferidas.
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84° A cada nova partida devera ser trocado o jogador que distribui as cartas, passando deste para o primeiro
colocado a sua direita.
85° Todos os jogadores que receberem 3(trés) vermelhos deverdo abaixa-los e substitui-los por outra carta,
antes que o mao do baralho comece a partida.
86° Durante a realizacdo da partida todas as vezes em que um ou outro jogador comprar uma carta e esta se
tratar de um (3) trés vermelho, devera baixa-lo a mesa e comprar novamente outra carta para substituicao.
87° O “mao” podera rejeitar a primeira carta desde que ndo a junte as outras cartas da mao.
88° A carta de nimero 2 (dois) é considerada curinga, podendo entrar em qualquer posicao de sequéncia ou da
trinca.
89° Todo jogador tera que aguardar sua vez de jogar para manifestar-se.
810. Sera permitido trinca de qualquer carta.
811. Durante a realizacdo das rodadas do Campeonato de Canastra, serdo observados:
| - atos de sua vez, que quer dizer o momento do jogador jogar;
Il - jogada, que corresponde a volta completa entre os participantes;
111 - partida, que significa a realizacdo de jogadas, apds distribuidas as cartas, até haver uma batida;
IV - queda, que corresponde a somatoria das partidas, totalizando o nimero minimo de 5.000 (cinco mil)
pontos.

DA CANASTRA

Art. 4° Para que se considere a formacdo de uma canastra devera ser observado se a mesmo se constitui de no
minimo 7 (sete) cartas.

81° Seréa considerado a feitura de uma canastra limpa/real se a mesma for constituida de cartas do mesmo
naipe e estiverem em sequéncia ou serem idénticas as das trincas, como por exemplo Azes, Reis, Damas, Valetes,
10,9,8,7,6,5, 4.

82° Poderéa ocorrer a feitura de um canastra suja/furada, quando a mesma for composta de 6 (seis) cartas do
mesmo naipe em sequéncia ou idénticas, mais um curinga.

83° O curinga poderéa ser de qualquer naipe. Se ocorrer que 0 curinga seja do mesmo naipe, ela podera ser
limpa quando o curinga estiver ou passar para sua posi¢ao normal (de n° 2).

84° Nao serdo permitidos dois curingas no mesmo jogo, a nao ser para bater a partida, sendo que a canastra
perde seu valor, dessa forma, a dupla tera que possuir outra canastra para validar a batida.

85° Sera permitido também o uso de uma carta com dois curingas para bater o jogo. Sendo, portanto proibido
0 uso de trés curingas com a finalidade de bater o jogo.

86° A canastra de curinga s6 é valida se for descido 7 (sete) curingas de uma vez e a mesma sera limpa.

DO LIXO

Art. 5° Sdo todas as cartas descartadas por cada jogador, que sdo desprezadas do jogo que se encontra em suas
maos, sendo depositadas sobre a mesa e formardo um Unico monte de cartas.

81° Né&o se pode olhar as cartas que estejam abaixo da ultima jogada.

82° Ele estara fechado e o préximo jogador ndo podera apanha-lo quando for descartado um 3 (trés) preto ou
um curinga.

83° Para apanha-lo € necessario que a carta descartada sirva no jogo ja descido, ou entdo que a carta
descartada seja apanhada com o auxilio de mais duas cartas que formardo uma sequéncia, uma trinca ou entdo com a
ajuda de uma s6 carta que dé sequéncia ao jogo ja descido.

DA BATIDA

Art. 6° Para acontecer o lance de batida de uma partida serd necessario que o jogador da dupla da qual pertence, para
bater, possua canastra, mesmo que suja.

81° Somente sera considerado batido se o jogador que bater ndo ficar com nenhuma carta nas maos.

82° Havendo apenas uma carta ao lixo essa ndo podera ser utilizada para batida se o jogador tiver apenas uma
carta na mao.

83° Podera ocorrer a batida por método Lobao, que ocorrera quando o méo for o primeiro a jogar e conseguir
bater, mesmo apds a segunda compra da sua primeira vez.
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84° Ocorrera a batida pelo método do Relancinho, quando o jogador néo tiver descido anteriormente nenhuma
carta, independentemente de quantas vezes ja tenha jogado.

85° Quando ocorrer o final das cartas a serem compradas ou ndo houver a possibilidade de o lixo ser
apanhado, ndo havera batida. Se a dupla possuir canastra as cartas das maos ndo serdo descontadas. Se verificar que
uma das duplas ndo possui canastra serdo descontadas todas as cartas em poder da mesma.

86° Nao sera permitida, qualquer jogada, apds o jogador ja ter descartado, mesmo para batida.

87° Manter 0s 2 curingas em uma sequéncia.

DOS PONTOS

Art. 7° Para que a dupla tenha acesso ao direito de pontuar, sera necessario que haja pelo mesmo uma canastra real
ou suja, o que lhe permitira a contagem de todos os pontos constituidos das cartas descidas.

Paragrafo Gnico. Se a dupla néo tiver canastra real ou suja, serdo contados como pontos negativos todas as cartas
das méos e jogos descidos, ainda que o baralho tenha acabado.

DA DESCIDA

Art. 8° Para que cada dupla tenha direito de descer os jogos, devera observar a exigéncia de pontuacao.
81° Quando um jogador descer um jogo devera observar em que escala de pontos necessita para tornar valida
sua descida. O jogador devera estar consciente do que ira fazer pois descer cartas ou descarta-las ao lixo ndo tem
retorno e a descida € a seguinte:
| - placar de negativo a 1.495 pontos, descer no minimo 50 (cinquenta) pontos.
Il - placar de 1.500 a 2.995 pontos, descer no minimo 75 (setenta e cinco) pontos.
111 - placar de 3.000 ou mais pontos descer no minimo 120 (cento e vinte) pontos.
§2° Caso ocorra o erro de pontuacdo na primeira descida, o jogador sera penalizado a descer um nimero maior
de pontos, que sera observado na seguinte escala:
I - 50 (cinquenta) pontos passardo para 75 (setenta e cinco) pontos.
Il - 75 (setenta e cinco) pontos para 90 (noventa) pontos.
111 - 120 (cento e vinte) pontos para 150 (cento e cinquenta).
83° A penalidade somente recaira sobre o jogador que cometer o erro de pontuacao.
84° Caso o erro de descida tenha acontecido em relacéo a carta do lixo o jogador podera comprar do monte e
completado a pontuacdo necessaria, sera permitido sua descida, desde que seja naquela Unica vez.
85° O jogador ao tomar a decisdo de descartar uma carta no lixo, devera observar que mesmo que ndo tenha
desprendida de suas mdos, mas mostrada para 0os demais jogadores, tera que descarta-la assim mesmo, ndo podendo
mudar o seu descarte.

Art. 9° Para descer um jogo o jogador devera observar que sera necessario, no minimo, 3 (trés) cartas em sequéncia,
trinca ou entdo uma canastra suja ou real.

DOS VALORES DAS CARTAS

Art. 10. Os valores das cartas sdo os seguintes:
I - de 3a7 valem 5 (cinco) pontos cada;
Il - de 8 a Rei valem 10 (dez) pontos cada;
Il - “AS” vale 15 (quinze) pontos;
IV - Curinga vale 30 (trinta) pontos.
Paragrafo Unico. Néo sera permitido o arredondamento de pontuagdo, nem para baixo e nem para cima.

DOS VALORES DAS CANASTRAS

Art. 11. As canastras terdo os seguintes valores:
| - canastra limpa vale 500 (quinhentos) pontos;
Il - canastra suja vale 200 (duzentos) pontos;
I11 - canastra de As a As (14 cartas e curinga do mesmo naipe) vale 1000 (mil) pontos.
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DOS VALORES DE CADA BATIDA

Art. 12. As batidas terdo os seguintes valores:
I - comum vale 100 (cem) pontos;
Il - relancinho vale 500 (quinhentos) pontos;
111 - lob&o vale 1.000 (mil) pontos.

DOS VALORES DOS TRES VERMELHOS

Art. 13. Cada trés vermelho alcancado pela dupla valera 100 (cem) pontos. Se a dupla alcancar os quatro trés
vermelhos 500 (quinhentos) pontos.

Paragrafo Unico. Serdo contados positivamente se a dupla possuir canastra, caso contrario serdo contados
negativamente.

DA CONFERENCIA DA TOTALIZACAO DE PONTOS

Art. 14. As duplas terdo que conferir a contagem de pontos e respectivo placar no ato das anotacGes para corregdes
pontuais e, terminada a partida, antes de assina-lo, as duplas deverdo ficar atentas pois 0 mesmo ndo sera alterado
depois de entregue. Depois de assinado o placar, a Comissdo Organizadora ndo julgara casos com contagem errada.

DO TERMINO DA QUEDA

Art. 15. O final da queda se dard no momento em que uma das duplas que jogarem entre si obtiver a somatdria de
5.000 (cinco mil) pontos ou mais.

81° Caso ocorra empate de 5.000 (cinco mil) pontos ou mais na Ultima partida disputada entre as duplas que
jogarem entre si, sera imediatamente disputada outra partida ou mais até que ocorra o desempate que declare a dupla
vencedora.

82° Caso 0 jogo nao seja finalizado, a vitoria serd dada a dupla com maior pontuacéo, sendo que esta passara para
5.000 e a outra dupla permanecera com os pontos obtidos.

DO PLACAR

Art. 16. Terminada a queda, a dupla vencedora se encarregara de fotografar o placar, de forma nitida, disponibiliza-
lo no grupo de Canastra do Whatsapp e entregar o placar original para a comissao ou no restaurante no mesmo dia
ou no primeiro dia subsequente conforme calendéario de partidas.

DAS PROIBICOES
Art. 17. E proibido qualquer tipo de sinal que proporcione a manipulacdo de uma jogada entre os parceiros.

Art. 18. E proibido a contagem de pontos que induza ao erro que possa prejudicar a dupla adverséria, bem como
esconder carta ou qualquer outra atitude que caracterize um comportamento aético.

DAS PENALIDADES

Art. 19. Caso haja incidéncia com relacdo as proibices previstas nos arts. 17 e 18, do presente Regulamento, a
Comissao Organizadora, ap6s decisdo da maioria de seus membros, tera todo o direito de decidir pela anulagdo ou
ndo da partida, determinando-se que no caso de anulacdo, serd em seguida disputada nova partida.

DA PONTUACAO POR WO
Art. 20. Quando ocorrer a auséncia de uma das duplas que jogariam entre si, que ndo tenha avisado anteriormente

sua auséncia, ou mesmo que chegar fora do horario permitido sem também ter avisado com antecedéncia, provocara
o resultado vitorioso para a dupla presente, por WO.
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81° A vitoria por WO sera considerada pelo placar de 5.000 (cinco mil) pontos a 0 (zero), para a dupla
presente.

§2° Caso alguma dupla desista ou seja eliminada do campeonato por comportamento aético, todos 0s jogos
realizados por ela serdo invalidados, ficando todas as outras duplas vencedoras em relacdo a esta pelo placar de WO,
previsto no paragrafo anterior.

DA AUSENCIA DA DUPLA

Art. 21. Sera permitido que uma ou mais duplas se ausentem do dia marcado para a disputa, conforme calendario
previsto na Tabela de Jogos..

81° Os jogos sO poderdo ser realizados nos dias previstos pelo calendario e no prazo maximo de 20 (vinte)
dias, sob pena de ser considerado WO em desfavor da dupla que ndo pode estar presente no dia proposto pelo
calendério.

82° A nova partida sera de responsabilidade da dupla que ndo pode comparecer no dia marcado. Caso a dupla
que ndo pode estar presente tente remarcar a partida por trés vezes e ndo obtiver éxito, o 6nus de marcar a nova data
passara a recair sobre a outra dupla, assim como as penalidades previstas.

83° A partida de reposicdo somente podera ser realizada nas dependéncias do Teuto Esporte Clube, nas tercas
ou quintas, a partir das 18h.

Art. 22. Somente sera permitido a cada dupla participante do Campeonato de Canastra 0 adiamento de quatro
partidas, salvo motivo de forca maior, que sera deliberado pela Comissdo Organizadora.

DO SUBSTITUTO OU REGRA TRES

Art. 23. Sera permitido o regra trés de qualquer jogador que esteja disputando o Campeonato de Canastra. SO sera
permitido 1 (um) regra trés por dupla e o jogador obrigatoriamente deve estar ausente.

81° Nao sera necessario que o substituto ou regra trés efetue qualquer tipo de pagamento para a disputa da
partida em substituicdo. Somente pagara caso decida pela participacdo da confraternizacdo de encerramento do
campeonato.

8 2° O jogador considerado regra trés, sera indicado pela dupla, ndo sendo necesséaria exclusividade e nem
estar inscrito previamente.

§ 3° A Comissédo Organizadora ndo intermediara a negociacao entre jogador e regra trés.

8 4° O regra trés ndo sécio deverd ser cadastrado junto a secretaria do clube com aval da Comissao
Organizadora. Informado a Comissdo Organizadora a data de sua participacdo, a sua entrada so sera liberada
(catraca) no dia do jogo com meia hora de antecedéncia.

DA FORMA DE DISPUTA

Art. 24. O Campeonato de Canastra do primeiro semestre de 2018, promovido pelo Teuto Esporte Clube, sera pelo
método de todas as duplas jogarem entre si.

DA FORMA DE CLASSIFICAQAO
Art. 25. A forma de classificacdo serd pelo nimero de vitdrias e, no caso de empate, por pontuagao.
DA PREMIACAO
Art. 26. A premiacdo seré feita através de trofeus para a dupla camped e medalhas para os trés primeiros colocados.
DA CONFRATERNIZACAO

Art. 27. A confraternizagéo, Jantar Dancante, se dara no dia 6/7/2018, a partir das 21h, os convites avulsos custardo
R$60,00 (sessenta reais) e este valor devera ser repassado para a Comissdo Organizadora até o dia 3/7/2018. A
Comissdo Organizadora, juntamente com a Diretoria do Teuto Esporte Clube, ficara responsavel pelo detalhamento
do evento.
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CONSIDERACOES GERAIS

Art. 28. Os casos omissos nesse Regulamento serdo deliberados pela Comissdo Organizadora.

Betim, 4 de marco de 2018.

Comisséo Organizadora
Ana Paula Souza Silva

Angela Maria de Fatima Marega Anversa

Lessandra Alves Rodrigues

Maria Carmem de Freitas
Margareth Melo Rezende Butori
Diretor Administrativo: Alexandre de Almeida

Diretora Feminino: Rosana Santos Oliveira

Diretoria
Diretor Presidente: Eduardo Martini Lopes
Vice-Presidente: Sidney de Melo Castro



