REGRA OFICIAL DA CANASTRA

	01 - Jogado somente em dupla;
02 - São usados dois baralhos;
03 - Pode usar somente 02(dois) curingas;
04 - São 15(quinze) cartas para cada jogador, dadas de uma a uma sempre para direita;
05 - As cartas de nº 04, 05, 06, 07 valem 05(cinco) pontos;
06 - As cartas de n° 08, 09 e 10 valem 10(dez) pontos;
07 - As cartas de figuras (VALETE, DAMA e REI) valem dez pontos;
08 - As cartas de Ases valem 15(quinze) pontos;
09 - Os curinguinhas, cartas de nº 02 valem 10(dez) pontos;
10 - Os curingas, cartas de figuras exóticas, vale 20(vinte) pontos;
11 - Os três pretos não contam pontos, vale para trancar o lixo;
12 - Os três vermelhos, vale 100(cem) pontos negativos ou positivos;
13 - Além dos 03(três) pretos, os curinguinhas e os curingas também trancam o lixo;
14 - Aquele que for mão, terá direito a duas compras caso a primeira carta não sirva;
15 - Se o jogador que estiver dando as cartas errar, a dupla perde 100(cem) pontos, a ser somado para a dupla adversária no final da rodada, e, o jogador que errou tem que dar cartas novamente;
16 - Se o jogador fizer o corte certo, sua dupla ganha 100(cem) pontos que será somado no final da rodada.
17 - As canastras só passam a valer pontos, após a existência de uma canastra totalmente limpa, sem curinga; que vale 500(quinhentos) pontos;
18 - A canastra suja, com o curinguinha do mesmo naipe, vale 300(trezentos) pontos se já tiver uma canastra totalmente limpa. Obs: - O curiguinha tem que ser do mesmo naipe;
19 - A canastra com curinga, só vale 500(quinhentos) pontos se já tiver uma canastra totalmente limpa; 
20 - A canastra de Ás totalmente limpa , com sete (sete) ases vale 1.000(mil) pontos;
21 - A canastra de Ás com o curinga vale 500(quinhentos) pontos se já tiver uma canastra totalmente limpa; 
22 - A canastra de Ás com o curinguinha de qualquer naipe, vale 300 (trezentos) pontos se já tiver uma canastra totalmente limpa;
23 - Não podem colocar mais de (7) sete cartas na canastra. Se colocar mais de (7) sete cartas na canastra limpa, a mesma cai para 300(trezentos) pontos. E, se não tiver outra canastra limpa e sujou apenas aquela, perde todos os pontos;
24 - Na canastra de Ás, se colocar mais de 7(sete) ases, cai para 300 pontos;
25 - A canastra suja pode colocar mais de (7) sete cartas;
26 - A batida vale 100(cem) pontos; 
27 - Pode sujar canastra limpa para bater desde que tenha outra canastra totalmente limpa;
28 - Pode trincar apenas os Ases, mesmo que tiver dobrado, do mesmo naipe;
29 - O curinguinha, carta de nº 02(dois), quando estiver preso, entre duas cartas, considera-se fixo, não pode movê-lo;
30 - O curinga, carta exótica, pode ser movido;
31 - Pode pegar lixo desde a 1ª(primeira) carta descartada, exceto a 1ª carta comprada quando o jogador for mão;
32 - Pode o jogador pegar a carta do lixo e emendar com as da mesa e fazer canastra limpa ou suja, desde que seguida, e, se nesse caso tiver algum curinga solto, não pode considerá-lo como ponte;
33 - Não pode usar o curinga ou curinguinha para pegar o lixo; 
34 - Ao pegar o lixo o jogador tem que deixar qualquer carta do próprio lixo como descarte e, o restante do lixo só poderá ser descido somente na próxima rodada.
35 - Se algum dos jogadores receber mais ou menos de 15(quinze) cartas, tem que cancelar e dar carta novamente; 
36 - Se o jogador manifestar interesse em descer/baixar jogo sem pegar o lixo, tem que ter no mínimo um jogo limpo;
37 – A partida é de 5.000(cinco mil) pontos,
38 - A abertura é no mínimo de 75(setenta e cinco) pontos;
39 - Quando vulnerável é no mínimo de 120(cento e vinte) pontos;
40 - Se o jogador tiver uma canastra totalmente limpa, não precisa contar pontos, pode abrir o jogo(descer/baixar); pois a canastra totalmente limpa vale 500(quinhentos) pontos;
41 – Se o jogador descer e descartar uma carta sem ter comprado por esquecimento, levou pança, não pode mais comprar; e o jogo segue normalmente; 
42 - Se o jogador manifestar interesse em pegar o lixo e errar na contagem de pontos, poderá descer com a compra da 1ª carta seguinte e, esse direito não é extensivo ao parceiro, portanto, a dupla fica prejudicada aumentando os pontos como segue: - Exemplo de 75 para 120, de 120 para 150, de 150 para 180 e de 180 para 210 pontos;
43 - Se o jogador manifestar interesse em descer/baixar jogo e errar, pode fazer as mudanças necessárias desde que ainda não tenha descartado, caso tiver descartado, não poderá fazer mudanças e nem completar os pontos mesmo que tenha em mãos. Portanto, não há mola, se descartou, descartou;
44 - Se o jogador ameaçar em descartar uma carta e os adversários chegaram a ver a carta, o mesmo não poderá trocá-la por outra, sendo obrigado a descartá-la, portanto, não há mola;
45 - A dupla que não descer/baixar jogo, perde 100(cem) pontos de cada jogador e mais 100(cem) pontos negativos por cada (3) três vermelho comprado. E, se tirar os (4) quatros (3) vermelhos, perde mais 800(oitocentos) pontos que totaliza 1.000 (mil) pontos de ré; 
46 - Quando um dos parceiros não descer nenhuma carta da mão, perde 100 (cem) pontos;
47 - A dupla que descer/baixar e tiver (3) três vermelhos ganha 100(cem) pontos positivos por cada (3) três vermelho se tiver feito canastra limpa. E, se não conseguir descer/baixar perde 100(cem) pontos negativos por cada (3) três vermelho que tiver;
48 - A dupla que tirar os (4) quatros 3(três) vermelho e conseguir fazer canastra limpa ganha mais 800 (oitocentos) pontos;
49 - O jogador que pegar o lixo no último descarte, pode distribuí-lo, só não pode sujar ou limpar com os curingas naquele jogo que pegou. Isto quer dizer: não pode fazer usos dos curingas;
50 - Quando a última carta comprada for um três vermelho, o jogador não poderá descer/baixar as cartas das mãos.
51 - O jogador que tirar o (3) três vermelho e esquecer de trocá-lo no momento certo, não poderá mais trocá-lo em outra oportunidade. Este jogador terá que continuar jogando com apenas as cartas que sobrou. – Portanto, a comissão recomenda a todos jogadores que conferem suas cartas antes de iniciar as compras. Qualquer incidente tem que ser manifestado antes das compras de cartas.
52 - Ao descer/baixar, pegando ou não o lixo, o jogador desceu apenas 70 ou 115 pontos se for o caso, e o adversário não conferiu os pontos e deu seqüência ao jogo; comprando uma carta, não pode mais reclamar, devendo o jogo seguir normalmente. - Obs: - O jogo descido tem que ser conferido no ato ou seja; antes de comprar alguma carta. Neste caso, caracteriza a tão conhecida e chamada “Pança”.
53 – Os inscritos têm que conhecer bem as regras padrão do jogo; 
54 - Sorteio entre os participantes, por ordem de inscrição;
55 - A dupla vencedora, joga com outra dupla vencedora, é vencedores contra vencedores, sempre eliminando os vencidos e assim por diante;
56 - Para o campeonato são necessários que tenha 32, 64, 128 ou 256 duplas para que termine em par, sem dar chapéu;
57 - Não pode descansar as mãos em cima das cartas a serem compradas;
58 - Não pode conversar, não comunicar através de sinal, não auxiliar o parceiro quando estiver fazendo contagem de pontos para descer/baixar, não avisar ao parceiro que ainda falta 3(três) vermelhos para sair;
59 - Não pode mexer no lixo, somente para colocar em ordem;
60 - A dupla que interessar trocar de lugar (posição) só poderá trocar após fechar os 5.000 (cinco mil) pontos, nunca no andamento da partida;
61 - Toda contagem de pontos que recair em cinco, inclusive os negativos, serão arredondados para cima, exceto para pagamentos. Exemplo: de 155 para 160 pontos;
62 - Terminando as cartas do baralho, a dupla adversária conferirá os pontos;
63 - A disputa é melhor de 3(três) partidas com cinco mil pontos cada;
64 - Em caso de empate quando acima de 5.000 pontos, terá que realizar nova partida como “morte súbita”, e, aquela dupla que fizer mais pontos classifica para a fase seguinte. Não há necessidade de fazer canastra limpa, somente pontos; 
65 - Em caso de um dos parceiros ter que deixar a partida, jogo ou campeonato, não poderá ser substituído, salvo antes de iniciar a PRIMEIRA rodada ou em caso fortuito de conhecimento dos 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;
66 - Em caso de um dos parceiros ou mesmo a dupla ter que deixar a partida, 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;
67 – É permitido; tolerância 30 (trinta) minutos para inícios dos jogos e, após essa tolerância se faltar alguma dupla,; a dupla adversária sorteada, se estiver presente ganha os pontos por WO e passa para a fase seguinte;
68 - Caso não compareça todas as duplas inscritas para a competição, pode ainda inscrever duplas voluntárias com indicação ou apresentação dos participantes presentes, como forma de evitar o CHAPÉU e atender o quantitativo essencial para fechamento do quadro;
69 - Não há repescagem. O sorteio será realizado com os participantes presentes e, a dupla que for sorteada com a aquela dupla que faltou, ganha os pontos por WO e passa para a fase seguinte;
70 - O jogador não pode e não deve auxiliar o parceiro quando estiver fazendo contagem de pontos para descer/baixar;
71 - As dúvidas ou divergências serão dirimidas pelos fiscais presentes;
72 - Durante o jogo, os participantes (jogadores e sapos) não poderão fazer comentários a respeito do mesmo, nem manter conversas que induzem a qualquer jogada: - Exemplos: dito sinais verbais e nem assentar junto a mesa;
73 - Para conhecer o 3º lugar, é a dupla vencedora das ultimas duplas perdedoras:
74 - Para conhecer o 2º lugar(Vice Campeão), é a dupla perdedora das duas ultimas duplas vencedoras classificadas para a final; 
75 - Para conhecer o 1º lugar(Campeão), é a dupla vencedora das ultimas duplas vencedoras classificada para a final.
Observação: - Qualquer dúvida ou divergência será resolvida entre os fiscais presentes; - Qualquer omissão no regulamento será resolvida entre a comissão organizadora
	 


