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CANASTRA CAMPEONATO DE CANASTRA

IDEAL IMOVEIS REGULAMENTO - 2026

BEIRA RIO - 2026

T @O DISPOSIGOES GERAIS

Art. 1° - O campeonato de canastra sera realizado no Saldo de Jogos do Clube de
Campo Beira Rio, para seus socios e dependentes — “Campeonato Interno”, que
estiverem em dia com suas obriga¢des com o clube;

Art. 2° - Os participantes deverdo ter, no minimo, 18 anos de idade;

Art. 3° - A inscricdo na competicdo se consolidard com o pagamento de taxa de
inscricdo no valor de R$ 70,00 (Setenta reais) por cada jogador;

Art. 4° - 0s jogos serdo realizados aos sabados e quartas feiras;
§1° - depois de confeccionada e divulgada a tabela dos jogos, esta s6 podera ser alterada
a critério da comissdo organizadora e em comum acordo entre as duplas envolvidas;

8 2°- 0s jogos poderdo ser antecipados e realizados em outros dias da semana; ou seja, 0
jogo ndo podera ser adiado, podera ser antecipado.

§ 3° - € de inteira responsabilidade da dupla que ndo puder jogar no dia marcado,
combinar com a dupla adversaria o dia e horario para a realizacdo do jogo ndo podendo
prejudicar os horarios normais dos jogos marcados.

§ 4° - se um dos jogadores da dupla ndo puder jogar, a dupla podera fazer uso do
jogador reserva durante todo o campeonato. E de inteira responsabilidade da dupla
convidar o jogador reserva para o0 jogo; Comegando o0 jogo com o titular ou o reserva,
ndo podera mudar o jogador durante a partida, sobe pena de perder a mesma.

DAS REGRAS GERAIS
Art. 5° - Do valor das cartas:

A - as cartas de 4 a 7, valem 05 pontos;

B - as cartas de 8 ao Rei, valem 10 pontos;

C - 0s ASES valem 15 pontos;

D - 0 CORINGAO vale 20 pontos;

E - o CORINGUINHA vale 10 pontos;

F - Os TRES PRETO E VERMELHO, valem 05 pontos.
Art. 6 ° - Da distribuicdo das cartas

A - As cartas serdo embaralhadas;

B - E feito o corte do baralho, caso desejado pelo jogador que estiver colocado
anteriormente ao que estiver embaralhando;



C - As cartas serdo distribuidas uma a uma para cada jogador, até completar 15 cartas
para cada um;

D — Durante a distribuicdo das cartas na rodada, os jogadores s6 poderdo virar as
cartas apés a distribuicdo das 15 cartas para cada jogador.

E - No final da distribuicdo o jogador que tiver trés Vermelhos deve troca-los por
outra carta, sempre obedecendo a preferéncia de quem recebe as cartas primeiramente;

F - ApGs a troca dos Trés Vermelhos, faz-se a conferencia das cartas distribuidas para
conferir se todos os jogadores possuem 15 cartas;

G — Apos o inicio da mao ndo pode mais o jogador reclamar do nimero de cartas e o
JOgo que prosseguira normalmente.

Art. 7 °- Das compras

A - 0 primeiro a comprar, ou MAO, é o jogador imediatamente seguinte ao que
distribui as cartas;

B - 0 MAO podera comprar novamente se a primeira carta nio Ihe servir, para isso
ndo podera coloca-la juntamente com suas cartas, devendo descarta-la imediatamente
a compra;

C - a segui todos os jogadores s6 compram uma Unica vez, com exce¢do de quem
comprar Trés Vermelho, que sera trocado por outra carta;

D - o jogador que colocar a méo no baralho para fazer a compra de uma carta, ndo
poderd mais pegar o descarte (lixo), e tera que obrigatoriamente comprar;

Art. 8° - Da descida do jogo

A - até atingirem 2500 pontos no placar, a primeira descida de cartas da dupla deve
somar pelo menos 80 pontos, apo6s atingirem 2500 pontos, s6 é permitida a descida
com, no minimo 120 pontos;

Al- 0 mesmo ao descer de 80 ou 120 pontos, se uma das cartas for a errada,
automaticamente ele retornara as cartas para sua mao. Exceto se o ultimo jogo descido
constar o erro, ele podera descartar e dar continuidade a jogada.

A2- 0 jogador ao cair, devera pegar apenas a carta do descarte. Ndo podendo arrastar o
lixo para si, sob pena de siquitar.

B - 0 jogador que estiver descendo o seu jogo, estando com menos de 2500 pontos e
por ventura ndo somar os 80 pontos necessarios para descer 0 jogo, a dupla passara
automaticamente para 120 pontos;

C - o jogador que estiver descendo o seu jogo estando com 2500 pontos ou mais, e por
ventura ndo atingir os 120 pontos necessarios, passara automaticamente para 150
pontos;



D - a dupla que cometer o erro na descida de 150 pontos, s6 podera descer o seu jogo
com uma canastra, seja ela real ou suja;

E - podera o jogador descer o jogo, obedecendo &s regras acima, com o descarte do
adversério , pegando o lixo, ou com a compra de sua carta;

F - os jogadores deverdo prestar muita atencdo ao descer seu jogo, pois 0 jogo descido
ndo podera mais ser modificado;

G - os adversarios deverdo conferir os pontos descidos, para detectarem possiveis
erros, antes de prosseguirem no jogo, pois apds derem sequiéncia ao jogo, comprando
sua carta, ndo podera mais reclamar, devendo o jogo prosseguir normalmente;

Art. 9° - Dos pontos e demais regras

A - a canastra real, ou LIMPA, sera formada por, no minimo 07 cartas, contendo
coringao ou ndo, e valerd 500 pontos;

B - a canastra mista, ou SUJA, com no minimo 07 cartas podera conter conringuinha
de qualquer naipe e valera 300 pontos;

C - sera permitido fazer canastra de 4 (quatro) E AS (ases);

D - ser4 permitido fazer canastra de coringas, contendo Coringdo e Coringuinhas, no
minimo 07, valendo 1000 pontos, devendo descé-los de uma so vez;

E - a canastra de coringas, mencionada no item anterior, servira para bater a mao;

F - cada Trés Vermelho 100 pontos, sendo que os quatro Trés vermelhos juntos
valerdo 500 pontos;

G - o Trés Preto € denominado breque, ou seja, ndo permite que o adversario pegue 0
lixo;

H - 0 LI1XO é o produto do descarte das cartas. Dever estar sempre arrumado na mesa,
mostrando apenas a ultima carta descartada. Nao é permitido abrir o Lixo;

| - 0 jogador ndo podera pegar a carta do lixo para fins de contagem de pontos, ou
seja, ndo pode encostar a méo na carta do lixo, a ndo ser para pega-la para descer o
j0go; uma vez que pegou a carta do lixo, devera descer com ela, sob pena de descer de
120 ou 150 pontos, conforme regras do art. 7°.

J - Os jogadores s6 poderdo pegar a carta descartada no lixo se a mesma servir para
fazer uma sequéncia ou canastra, ou, no minimo, trinca de Quatro ou Azes, a
atualizacdo ou ndo dos coringas. Podera, ainda, o jogador pegar a carta do lixo e
continuar a sequéncia das cartas de seu jogo ja descido na mesa , acrescentando ao seu
jogo a carta do Lixo e, no minimo, mais duas cartas que estiverem em sua mao;

L - o jogador devera descer 0 jogo com a carta que pegou no lixo, ou seja, ndo podera
descer 0 jogo com a mesma carta de sua mao, ficando com a do lixo em seu poder; se
descer 0 jogo com a carta que ja estava em sua mao, perdera o direito de pegar o lixo ;



M - a dupla que ndo conseguir fazer uma canastra, limpa ou suja, até que a dupla
adversaria bata a médo, tomara RE de 300 pontos;

Se tiver Trés Vermelhos perdera os seguintes pontos:
01 Trés Vermelho - perde 400 pontos

02 Trés Vermelhos - perde 500 pontos
03 Trés Vermelhos - perde 600 pontos
04 Trés Vermelhos - perde 800 pontos

N - o coringuinha, de qualquer naipe, sera sempre preso caso esteja encaixado entre
duas cartas;

Art. 10 - Do comportamento dos jogadores

A - 0 jogador ndo poderéa de forma alguma comunicar com seu parceiro depois que as
cartas forem distribuidas para os quatro jogadores;

B - 0 jogador que estiver marcando os pontos devera informar o placar do jogo para as
duplas;

C - as comunicagdes, tais como: “o Lixo esta grande, estou muito ruim, ndo desco
nunca, pega o Lixo” e outras desse gé€nero, sdo terminantemente proibidas, acarretando
para o infrator que a cometer a perda de 100 pontos para a dupla;

D - O SILENCIO FAZ PARTE DO JOGO
Art. 11 - Da Batida

A - para bater a mao € preciso ter canastra Limpa; a canastra Suja, ndo permite bater a
méo;

B - para bater o jogador devera encartar todas suas cartas ou sobra apenas a carta para
descartar no Lixo;

C - ao bater conta-se positivamente 0s pontos das cartas descidas na mesa
negativamente os pontos das cartas que sobrarem na méo dos demais jogadores

D - ao bater, se um dos jogadores estiver com todas as suas cartas, ou seja, nao
encartou nenhuma carta no jogo descido, perdera 150 pontos;

E - para bater poderd o jogador descer, de uma s6 vez, sem descarte, trés ou mais
coringas;

F - se acabar com o baralho sem acontecer o bate, quem tiver canastra conta os pontos
descidos da mesa e o0s pontos da mao serdo desprezados;

G - vence a partida a dupla que atingir 5.000 pontos ou mais. Caso haja empate serdo
jogadas tantas méos que forem necessarias para o desempate;



Art. 12 - Da forma de disputa
A -na 1° fase as duplas serdo divididas em 04 chaves ( A,B,C e D), contendo 06
(Seis) duplas cada. As duplas de cada chave jogardo entre si, classificando as 04
(Quatro) primeiras colocadas de cada chave;

B - os jogos serdo realizados em melhor de trés partidas, vencendo aquela que
conseguir duas vitorias;

C - avitoria, sejaelapor 2x 0, 2 x 1 ouWx0, dara & dupla vencedora 03 (pontos);
D - a derrota pelo placar de 2x1, daré & dupla perdedora 01 (um) ponto;
E - a derrota pelo placar de 2x0 ou WxO0, ndo dara ponto a dupla perdedora;

F - a dupla que ndo comparecer para jogar perdera por Wx0 Havera tolerancia de 15
minutos no horario marcado para o jogo;

G —O primeiro critério de desempate € o confronto direto. Se houver mais de duas
duplas na chave com mesmo nimero de pontos e empatadas no confronto direto, o
critério de desempate sera a soma da pontuacéo obtida seguindo o seguinte critério:

- vitdria por 2x0, vale 3 pontos;

- vitdria por 2x1, vale 2 pontos;

- vitdria por WxO0, vale 1ponto.

Se persistir o empate, seré realizado SORTEIO entre as duplas empatadas;

H - os jogos seguirdo as tabelas anexas a este regulamento;

| - na segunda 2° fase, as 16 duplas se enfrentardo em mata-mata, oitava, quarta, semi
e final;

Os jogos realizados no sistema mata-mata serdo em melhor de 03 partidas, cada
partida serdo de 3 jogos.

FINAL

As 02 duplas perdedoras dos jogos da fase semi-final, disputardo o terceiro lugar
em melhor de 5 jogos.

As duplas vencedoras nos jogos da semi-final fardo a Grande Final em melhor
de 5 jogos.

Paragrafo Unico: No caso de 02(duas) ou mais duplas terminarem empatadas na soma
dos pontos ganhos, o desempate sera feito na seguinte ordem:
A)- CONFRONTO;
B)- VITORIA;
C)- SALDO DE QUEDAS;
D)- QUEDAS GANHAS;
E)- SORTEIO;



Art. 13 - A Comissdo Organizadora sera formada pelos seguintes membros:
- Ricardo Filsner
- Everton Izidoro (Beigo)
- Cleidson

Paragrafo Unico- todo caso omisso por ventura acontecer sera julgado pela
comissao organizadora.

BOA SORTE A TODOS E LEMBRANDO QUE AQUI E UM CLUBE ONDE
IMPERA A PAZ A HERMONIA ENTRE OS ASSOCIADOS.

Ituiutaba, MG, 17 de Margo de 2026



