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À FETRACONSPAR

DE: RONALDO WINKLAM

REGIMENTO GERAL (para receber sugestões)
MODALIDADES ESPORTIVAS: 

FUTEBOL SUÍÇO

DOMINÓ

TRUCO

CANASTRA/TRANCA

MODALIDADES CULTURAIS E DE LAZER

FESTIVAL DE MÚSICA SERTANEJA (DUPLAS)

FESTIVAL DE PIADAS (INDIVIDUAL)

FUTEBOL SUÍCO:

01- Dos cartões: Durante a copa de futebol suíço, haverá os cartões amarelos e vermelhos. O cartão amarelo servirá apenas para advertência. O cartão vermelho eliminará o atleta de toda a competição e sua equipe só poderá substituí-lo na próxima partida.
02- Em caso de briga ou confusão envolvendo mais de um atleta a equipe será eliminada e não haverá recursos.

03- O goleiro menos vazado será aquele que sofrer menos gols durante o tempo regulamentar das partidas e sua equipe deverá estar classificada entre as três primeiras finalistas.

04- O artilheiro da competição será aquele que marcar mais gols durante o tempo regulamentar das partidas e serão somados os gols marcados em disputas de penalidades.
CANASTRA/TRANCA:  DUPLAS
REGRA OFICIAL: 

01 – A partida será iniciada com a escolha do jogador que irá distribuir as cartas; através da carta maior entre as de numeração própria; de um(1) a dez(10); que será a vencedora, caso haja empate será escolhida outra carta entre aqueles que empataram; 

02 - Se o jogador repartir o baralho e acertar na quantidade certa das cartas a serem distribuídas entre os jogadores, sua dupla ganhará 100 (cem) pontos que será somado no final da partida; 

03 - O jogador que estiver distribuindo as cartas errar, a dupla adversária ganhará cem (100) pontos a ser somado no final da partida, e o jogador terá que distribuir as cartas novamente; 

04 - Após a distribuição das cartas todo jogador que possuir três (3) vermelho; devem trocá-los antes do jogador seguinte comprar a primeira carta, também trocá-lo quando adquiri-lo no decorrer da partida. Caso o jogador esqueça de trocar os três vermelhos no inicio da partida não poderá faze-lo posteriormente. E, quando o três(3) vermelho for a ultima carta comprada termina a partida; 

05 - Se algum dos jogadores receber mais ou menos de 15 (quinze) cartas, tem que cancelar e distribuir carta novamente; mesmo que já tenha iniciado com a troca dos 3 (três) vermelhos ou não; 

06 – O jogador que for mão,terá direito a duas compras de cartas caso a primeira não sirva; 

07 - Os jogadores só poderão descer/baixar; pela primeira vez as cartas se as mesmas tiverem uma seqüência ou trinca de ases limpa sem utilização dos curingas, e que contenha setenta e cinco (75) pontos quando a dupla tiver menos que dois mil quatrocentos e noventa pontos (2.490), e cento e vinte (120) pontos caso a dupla tenha igual ou mais de dois mil e quinhentos (2.500) pontos, e, se o jogador possuir uma canastra Real em suas mãos ela servirá para baixar/descer a qualquer momento; pois seu valor supera os pontos exigidos; 

08 - Os jogadores só poderão pegar a carta descartada pelo adversário se a mesma servir para fazer uma seqüência ou trinca de ases sem utilização dos curingas, observando a quantidade de pontos necessária para baixar/descer; 

09 - Pode pegar desde a 1ª(primeira) carta descartada, exceto a 1ª carta comprada e trocada por outra quando não servir para aquele jogador que for mão, nesse caso pode pegar somente a partir da segunda carta descartada; 

10 - Não é necessariamente obrigatório o jogador substituir a carta que esteja pegando; descartada pelo adversário no lixo para fazer uma seqüência se já possuí-la na mão; ficando a critério do mesmo; 

11 - Pode o jogador pegar a carta descartada e continuar a seqüência com as cartas da mesa e fazer canastra limpa ou suja, vedada à utilização dos curingas como carta de seqüência(ponte). – Exemplo: - Se já tiver na mesa uma seqüência suja de 7, 8 e um dos curingas quaisquer; e a carta descartada for um dez(10); não pode usar o curingão ou curinguinha como a carta de n° nove(9). – Nesse caso, querendo pegar o lixo tem que descer em separado; 

12 - O jogador que pegar a carta descartada no lixo poderá deixar qualquer carta do próprio lixo como descarte ou descartar da mão, e só poderá utilizar o restante das cartas na próxima rodada, exceto para o ultimo descarte onde o jogador poderá pegar e baixar ou não todas as cartas; 

13 - Se o jogador manifestar interesse em descer/baixar jogo e errar e ainda não tenha descartado; poderá fazer as complementações necessárias para completar os pontos, caso tenha descartado, não poderá completar os pontos mesmo que tenha em mãos e a dupla será penalizada sobre os pontos necessários para baixar/descer, passando de 75 para 120, de 120 para 150, de 150 para 180 e de 180 para 210 pontos etc... 

14 - Se o jogador pegar a carta descartada no lixo e errar na contagem dos pontos, poderá ainda baixar/descer com a compra da sua carta, caso não consiga a dupla será penalizada sobre os pontos necessários para baixar/descer, passando de 75 para 120, de 120 para 150, de 150 para 180 e de 180 para 210 pontos etc... 

15 - Após o descarte todos os jogos descidos errados; ficarão a critério da dupla adversária quando detectados. – Exemplo: recolher ou não, se recolher ficará na mão e não recolhendo são somados como negativos. 

16 - O jogador que pegar apenas a carta descartada no lixo e descartar sem pegar o restante das cartas, a critério da dupla adversária poderá pegá-lo ou não, exceto quando pegar a última carta descartada o jogador terá obrigatoriamente que pegar todas as cartas, porque não pode mais descartar; ficando a seu critério se quiser baixar/descer ou não. Se baixar/descer não pode sujar ou limpar com os curingas naquele jogo que pegou; 

17 - O jogador que colocar uma carta a mais (idêntica/dobrada) na seqüência de cartas descidas se formar alguma seqüência do mesmo naipe ficará a critério da dupla adversária quando detectado. – Exemplo: recolher ou não, se recolher ficará na mão e não recolhendo são somados como negativos; 

18 - Se o jogador descer/baixar e descartar uma carta sem ter comprado por esquecimento, levou pança, portanto não pode mais comprar outra e o jogo seguem normalmente; 

19 - Se o jogador ameaçar descartar uma carta e os adversários chegaram a ver a carta, o mesmo não poderá trocá-la por outra, sendo obrigado a descartá-la, quer dizer não pode voltar atrás; 

20 - O jogador que ao descer/baixar, pegando ou não o lixo, desceu apenas 70 ou 115 pontos e o adversário não conferiu os pontos e dá seqüência ao jogo comprando uma carta, não poderá mais reclamar, devendo o jogo seguir normalmente. O jogo descido tem que ser conferido no ato, ou seja, antes de comprar alguma carta. Nesse caso, caracteriza a tão conhecida “Pança”; 

21 - O jogador que começou descer/baixar, ou pegar o lixo, e o adversário dá seqüência ao jogo comprando uma carta, a critério do jogador ele continuará baixando ou não as cartas da mão; 

22 - O jogador que não descer nenhuma carta perderá cem (100) pontos, se descer alguma da mão terá que contar os pontos para somá-los ou deduzi-los se for o caso; 

23 - A dupla que descer/baixar e conseguir fazer uma canastra Real, se possuir três (3) vermelho ganha 100 (cem) pontos positivos por cada, porém se possuir os quatros três (3) vermelhos os mesmos valerão oitocentos (800) pontos positivos a serem somados com as canastras e os pontos positivos existentes; 

24 - A dupla que descer/baixar e não conseguir fazer uma canastra Real; e, se possuir um (1) três (3) vermelho perde 100 (cem) pontos por cada, porém se possuir os quatros três (3) vermelhos os mesmos valerão oitocentos (800) pontos negativos; 

25 – A dupla que não conseguir descer/baixar e tiver os quatros três vermelhos perdem 1000 pontos, sendo 200 pontos da dupla que não conseguiu descer/baixar e mais 800 pontos dos quatros três vermelhos. 

26 - A canastra Real é composta de sete cartas em seqüência do mesmo naipe ou sete ases; 

27 - A canastra limpa com curingão ou suja com curinguinha, só passam a valer pontos, após a existência de uma canastra Real; 

28 - Pode trincar apenas os Ases, mesmo dobrados; do mesmo naipe; 

29 – Não pode colocar mais de sete(7) cartas em uma canastra Real, se colocar; considera-se como canastra suja e cai para 300(trezentos) pontos, e se tiver apenas aquela canastra Real que sujou a dupla perde os pontos como canastra Real e considerados apenas como pontos equivalentes aos seus valores. – Observação: - Caso a dupla tenha mais de uma canastra Real e com receio ou risco de perder a partida; pode bater e sujar uma daquelas canastras Real existente, pois batendo em cima da Canastra Real passa para 300(trezentos) pontos; com mais o bate que vale 100(cem) pontos; somará 400(quatrocentos) pontos a seu favor; 

30 – Na Canastra de Ás, se colocar mais de sete(7) cartas cai para 300(trezentos) pontos; 

31 – Nas Canastras sujas podem colocar mais de sete(7) cartas; 

32 - O curinguinha, carta de nº 2 (dois), quando estiver preso, entre duas cartas, considera-se fixo, não poderá ser movido; 

33 - O curingão, carta exótica, pode ser movido em qualquer situação; 

34 - Se o jogador manifestar interesse em descer/baixar jogo sem pegar lixo; tem que ter no mínimo um jogo limpo. – Exemplo: - Seqüência ou Trinca sem uso dos curingas; 

35 - Toda contagem de pontos que recair em cinco, positivos ou negativos, será arredondada para cima, exceto para pagamento. Exemplo: de 155 para 160 pontos; 

36 - Todas as duplas sorteadas em chaves na 1ª fase têm que jogar uma partida de 5.000 pontos entre si antes de passar para a 2ª fase. Observação, se for chave com oito(8) duplas; jogam-se sete(7) partidas e classificam quatro(4) duplas de cada chave, e chave com quatro(4) duplas; jogam-se três(3) partidas e classificam duas(2) duplas de cada chave; 

37 - Da 2ª fase em diante a disputa é na melhor de três(3) partidas; 

38 - Para o campeonato Nacional são necessários que tenha no mínimo 32, 64, 128 ou 256 duplas para que termine em par; 

39 -Terminando as cartas do baralho, a dupla adversária conferirá os pontos; 

40 - A disputa é melhor de 3 (três) partidas com cinco mil pontos cada; 

41 - Em caso de um dos parceiros ter que deixar a partida, não poderá ser substituído, salvo em caso fortuito de conhecimento de todos os participantes presentes, caso contrário, a dupla adversária ganha a partida mesmo que os desistentes estejam em vantagens de pontos e passa para a fase seguinte, podendo inclusive, ganhar a competição caso este fato aconteça na ultima rodada entre os finalistas. 

Parágrafo único: - Nesse caso fortuito de conhecimento de todos os presentes; poderá ocorrer substituição por outro jogador que não tenha participado do evento, não aceitando jogador que foi desclassificado em fases anteriores, somente para jogador não participante, inclusive, essa substituição não poderá ultrapassar sessenta(60) minutos a contar do fato ocorrido, e, caso não consiga jogador para sua substituí-lo dentro do prazo estabelecido; a dupla adversária ganha a partida mesmo que os desistentes estejam em vantagens de pontos. 

CONTAGEM DE PONTOS: 

Ao término da partida, somam-se os pontos na mesa, ou seja, os valores das cartas baixadas/descidas, mais o valor extra das canastras existentes (limpa e suja), mais 100 pontos se fizerem o corte certo, mais 100 pontos por cada três vermelhos, e ainda se tiver os quatro três vermelhos somam-se 800 pontos. Deduzem-se os valores das cartas que sobraram na mão. E, para o jogador que não desceu alguma carta da mão deduz 100 pontos e se desceu alguma carta somam-se os pontos que sobraram e deduz de seus pontos positivos se tiver, não tendo os pontos são considerados negativos e registrados no bloco de anotação como ré. 

VALOR EM PONTOS: 

Batida = 100 pontos. 

Batida em cima de uma Canastra limpa = 300 pontos. 

Corte certo = 100 pontos. 

O jogador que estiver dando as cartas errar; sua dupla perde 100 pontos; 

Um três vermelho 100 pontos, negativo ou positivo. 

Dois três vermelhos 200 pontos, negativos ou positivos. 

Três três vermelhos 300 pontos, negativos ou positivos. 

Quatro três vermelhos 800 pontos, negativos ou positivos. 

Curinga (carta exótica) = 20 pontos 

Curinguinha (qualquer dois) = 10 pontos 

Do quatro ao Sete = 5 pontos cada carta. 

Do Oito ao dez = 10 pontos cada carta. 

Das figuras Valete, Dama e Rei = 10 pontos cada figura. 

Ases = 15 pontos cada. 

Pontos ímpares(5); positivos/negativos; são arredondados para cima. 

Canastra Real (sem curingão) – Vale 500 ou 1.000 se for de Ás. 

Canastra Limpa (com curingão) - Vale 500 pontos após uma Real. 

Canastra Suja - Vale 300 pontos. 

Canastra somente com Ases - Vale 1.000 pontos. 

Canastra de Ás com curingão - Vale 500 pontos. 

Canastra de Ás com curinguinha - Vale 300 pontos. 

Canastra de Ás com 8(oito) Ases - Vale 300 pontos. 

Bater em cima de uma Canastra Real; ela passa para 300 pontos; 

Bater em cima de uma Canastra Real sem ter outra perde todos pontos. 

A partida vale 5.000 pontos; 

Abertura para descer/baixar pontos é no mínimo de 75 pontos. 

Até 2.490 pontos; pode descer/baixar com 75 pontos no mínimo. 

Acima de 2.500 pontos; descer/baixar é no mínimo de 120 pontos. 

O jogador que tiver uma Canastra Real pode descer/baixar direto; vulnerável ou não, pois seu valor supera os valores. 

Confederação Brasileira de Canastra
TRUCO:  DUPLAS
CARTEADA      
4.1 O sorteio para saber quem iniciará dando as cartas será feito pela escolha de uma carta do baralho, com o valor das cartas, seguindo a ordem do truco: paus, copa, espada e ouro, a partir do três.

4.2 Na primeira vaza (carteada) de cada mão, as cartas deverão ser abertas, não sendo permitido fechá-las no baralho;

4.3 No corte a carta do companheiro não poderá ser vista, assim como é proibido olhar a boca do baralho ou carta de cima, como também, o carteador não poderá em hipótese alguma olhar qualquer carta de seu parceiro e a boca do baralho, tendo como penalidade a perda do corte ou a dada, havendo reincidência, perda do ponto na jogada; 

4.4 Quando alguém jogar duas cartas de uma só vez na mesa, a carta de baixo estará cortando (matando) a carta jogada pelo adversário, e a carta de cima será a torna; 

4.5 As cartas serão dadas uma à uma, no sentido anti-horário, virando a última carta - 13º e, deverão permanecer todas na mesa devendo serem recolhidas pelo próximo carteador; 

4.6 Será permitido fazer maço com as cartas que estiverem abertas na mesa, podendo o jogador encarregado do corte cerrar o baralho sucessivamente até três vezes, se assim o desejar. Tanto o embaralhamento, o corte e dada, deverão ser feitos sobre a mesa; 
4.7 As cartas somente poderão ser dadas por baixo do baralho; 

4.8 Após o término de uma partida (mão -12 pontos), o baralho segue normalmente para o início da mão seguinte; 

4.9 Se houver incorreção na dada das cartas o baralho passa normalmente para o jogador colocado a seguir na mesa; 

4.10 É proibido trucar com duas ou quatro cartas,. O erro deverá ser acusado, passando-se o baralho para o jogar colocado a seguir na mesa; 

4.11 O baralho poderá ser trocado a qualquer momento desde que solicitado pelos participantes e com a anuência do fiscal ou comissão organizadora; 

4.12 Em caso de procedimento ilícito durante o jogo, se comprovado, a dupla que o cometeu será desclassificada do campeonato. Vide os Artigos 19 e 20 das normas gerais. 

5. EMPATE 

5.1 Havendo empate na primeira vaza, ninguém é obrigado a mostrar sua carta maior na segunda vaza, mesmo com trucada, terminando a mão somente na terceira vaza, valendo então, a maior carta jogada. Em caso de empate nas três vazas, sem trucada, ninguém ganha o ponto, passando-se o baralho para o jogador seguinte da mesa; 

5.2 Estando a vasa embuchada (empatada), quem TRUCA ou RETRUCA em carta EXPOSTA PERDE, se empatar no desfecho da jogada. Quem TRUCA ou RETUCA no ESCURO GANHA, em caso de empatar a jogada. 

Só poderá retrucar quando a pontuação permitir, ex.: a dupla que tiver até oito pontos poderá retrucar, se tiver nove pontos ou mais não poderá fazê-lo porque a intenção de retrucar no escuro é para jogar pelo empate. 

6. MÃO DE ONZE 
6.1 Só é permitido a troca de cartas para a dupla que atingir onze pontos, a dupla que ainda não alcançou os onze pontos não poderá fazê-la. A troca de cartas é uma premiação para a dupla que já fez os onze pontos;

6.2 Se ambas as duplas tiverem onze pontos, a jogada será no escuro; 

6.3 Se houverem três empates na mão de onze ganhará os pontos a dupla que não tiver os onze pontos; 

6.4  Se houverem três empates e ambas as duplas tem onze pontos, ninguém ganha e o baralho passa para o jogador a seguir na mesa; 

6.5 No caso de uma dupla mostrar o casal maior, 03 manilhas ou ainda, a 1º feita e o gato, ganhará normalmente a partida. 

7. CONVERSA 
7.1 Durante o jogo, a única comunicação permitida será a de através de sinais, nenhuma palavra que guie ou interfira na jogada poderá ser trocada entre os companheiros da dupla, nem como sinais de forma verbal, além de outros idiomas; 
7.2 É terminantemente proibido o comando do jogo por algum dos jogadores no sentido de influir ou alterar a jogada para ganhar o ponto em disputa. 
8. SÚMULA 
8.1 Os pontos deverão ser anotados na súmula e sempre confirmados pelas duplas adversárias; 

8.2 Terminada a partida, a equipe vencedora devolverá a súmula preenchida e assinada, bem como o baralho na mesa organizadora; 

8.3 Se houver rasura na súmula, deverá ser feita uma observação no verso e assinada por um dos jogadores das duplas;

9. PONTUAÇÃO 
9.1    Vitória      5X0   5 pontos para a equipe vencedora e 0 para a perdedora 

Vitória      4X1   4 pontos para a equipe vencedora e 1 para a perdedora    

Vitória      3X2   3 pontos para a equipe vencedora e 2 para a perdedora 

10. DESEMPATE 
10.1 Número de vitórias                 

   Número de pontos 

   Confronto direto 

   Saldo dos pontos do resultado das partidas entre as duplas 

   Saldo dos pontinhos 

            Sorteio 

     10.2 No caso de desempate entre duas ou mais equipes, segue-se sempre o critério do  

            item 10.1.

       10.2.1   Para o caso de três ou mais equipes empatadas, aplicar-se-á também os critérios estabelecidos no item 10.1, obedecendo-se a ordem indicada. Caso se verifique ainda duas equipes exatamente iguais em número de vitórias e em número de pontos obtidos, classificar-se-á a equipe que no confronto direto tenha obtido a vitória. 

10.3 Nos casos de pontuação das duplas o critério é o seguinte:

Placar de 2 x 0 – 3 pontos

Placar de 2 x 1 – 2 pontos para o vencedor e 1 ponto para o perdedor

11. CLASSIFICAÇÃO  

       O critério para a classificação das equipes para as etapas seguintes do campeonato obedecerá o critério do item  10.1 acima.

12. RANKING 
      12.1 A pontuação será a seguinte

        1º. Lugar ............................................  20 pontos 
        2°.   Lugar ..........................................  10pontos 
        3°.   Lugar ..........................................  05 pontos 
12.2 A pontuação da dupla será igual o item acima, porém não mais serão somados os pontos da sua equipe.

 As Duplas somarão os pontos que obtiverem em cada etapa, somando-se ao final os pontos obtidos durante o Campeonato para se conhecer a dupla campeã do ano.

13. DAS DECISÕES 
         As decisões tomadas pela Comissão de Ética Disciplinar (sempre composta por 3 (três) membros na etapa, sendo as decisões tomadas no mínimo por 2 (dois) integrantes), serão irrevogáveis e irrecorríveis, não havendo recurso para anulação destas, a posterior

14. CASOS OMISSOS 
Os casos omissos ao presente regulamento serão resolvidos pela “COMISSÃO ORGANIZADORA”.   

 DOMINÓ: (DUPLAS)
a) misturam-se as pedras e distribui 7 para cada participante.

b) Inicialmente quem tiver o "gabão" (ou duplo ou carroção) de sena (6 com 6) começa a partida. Se ninguém tiver será o gabão de 5, 4, 3, 2 ou 1. Se ainda assim não houver, a maior soma dos números na pedra (6/5 por exemplo).


c) O próximo jogador, rodando para a direita, coloca uma pedra que tenha o mesmo número da pedra que está na ponta. Se não tiver e houver pedras a comprar, vai comprando, até servir e joga. Quando não tiver a peças e não tiver mais para comprar, passa a vez. 


d) Caso ninguém mais tenha como jogar (o jogo fica fechado), todos jogadores contam o os pontos de suas peças, aquele que tiver menos pontos vence a partida. (obs. ganha somente 1 ponto).

e) Ganha a mão quem conseguir acabar primeiro com as pedras (bater).

f) Pontuação:
- Se a última pedra serviu em uma das pontas = 1 ponto
- Se a pedra serviu nas duas pontas = 2 pontos
- se a pedra for um "gabão" = 2 pontos
- se serviu nas duas e é um "gabão" = 4 pontos
MÚSICA SERTANEJA EM DUPLAS:  (SEM SUJESTÕES)
FESTIVAL DE PIADAS: A única sugestão é que as piadas não tenham cunho erótico ou religioso  e que não  ofendam ninguém da platéia. Estas serão eliminadas.


  
