PREMIOS

1° PREMIO: 600 €
TROFEO

2° PREMIO: 200 €
TROFEO

3° PREMIO: 2 JAMONES
4° PREMIO: 2 JAMONES

iii GRATIS !
ALMUERZO Y COMIDA
PARA LOS PARTICIPANTES
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COLABORA:

Plaza del Olmo




Normas:

1- El Campeonato se jugara con baraja espafiola de
40 cartas.

2- El campeonato sera por el sistema del KO, al me-
jor de 3 cotos de 5 garras.

3- Queda prohibido hablar durante el juego. La per-
sona que hable del juego (una sola pregunta al com-
pafiero para saber los puntos, etc.) perdera la parti-
da, no el coto.

4- Comenzara el juego eligiéndose quien empezara
a dar, por el sistema tradicional de levantar carta,
( Oros, Copas, Espadas y Bastos

5- SE CANTA CON REY Y SOTA. Para que un jugador
pueda cantar, tendra que haber obtenido él o su
pareja la ultima baza. Debera decir de qué palo se
trata y estara obligado a ensefiarlo si asi lo pide un
jugador contrario. Cuando un veinte se canta duran-
te el arrastre, el jugador que lo hace, para evitar
descubrir las cartas que lleva, no tendra la obliga-
cion de decir de qué palo es. Solamente su compa-
fiero podra pedirle que lo diga. A diferencia de los
veintes, las cuarenta no se ensefian nunca, salvo
cuando esto provoque el final de la partida. Una vez
que se ha empezado la baza, que alguien ha tirado
una carta a la mesa, no se podra cantar.

6- CUANDO SE GANA LA PARTIDA. Para ganar una
partida hay que hacer 101 tantos como minimo.
Cuando las dos parejas hacen mas de 100 tantos,
gana la partida quien ha hecho la Ultima baza, o sea,
las diez de ultimas.

7- CAMBIO DE LA CARTA QUE MARCA TRIUNFO. El
jugador que tenga el siete de triunfo, puede cam-
biarlo por la carta que marca el triunfo, si esta es
superior, y siempre que la Ultima baza sea suya. Sin
embargo, salvo que interese cogerlo de inmediato,
es costumbre realizar el cambio en la Ultima robada.
Evidentemente, si va hacia el companero el triunfo
de mesa, no se le podra dar el siete. Una vez que se
ha empezado la baza, que alguien ha tirado una car-
ta a la mesa, no se podra cambiar el siete.

8- PROHIBICION DE VER LAS CARTAS JUGADAS. No
se pueden ver las bazas hechas una vez recogidas
las cartas, ni las propias ni las del contrario, a ex-
cepcion de la ultima baza de cada lado, que si podra
ser examinada.

9- LOS RENUNCIOS. Significan siempre la pérdida de
la partida.

a) Si al robar se encuentra una carta vuelta, hecho
que daria lugar a conocer parte del juego, se anula la
garra.

b) También se anularia la garra, si al dar cartas al-
guno de los jugadores llevase mas o menos de las seis
cartas reglamentarias.

c) Al acabar la garra, se contaran mentalmente los
tantos. Si no hubiera coincidencia en el resultado, se
volvera a contar.

d) Cuando se va de vueltas, si una de las parejas, al
contar los tantos mentalmente se equivoca y sin aca-
bar la partida anuncia que ha ganado, se le contaran
los tantos, y si no es asi, pierde la garra.

e) Cuando se va de vueltas, si una de las parejas
consigue 101 tantos, pero sin advertirlo continda ju-
gando, y la otra pareja consigue esta misma cantidad
después, y lo declara, gana la partida.

f) El jugador que sin terminar el juego, tira las car-
tas diciendo que no tiene baza, y aunque su compafie-
ro las mantenga en la mano, pierden la partida. Nunca
se deben tirar las cartas mientras se esta jugando,
esta circunstancia siempre acarrea la pérdida de la
garra.

10- La organizaciéon del I Campeonato de Guifote
de Castellnovo, podra imponer cualquier medida a los
jugadores, incluso la expulsion y la pérdida de la garra
o eliminatoria, por cualquier renuncio o comportamien-
to atipico o amoral, que entienda se produzca durante
el transcurso del campeonato en cualquier mesa de
juego. Asimismo, cuando se produzca una jugada de
renuncio por cualquier jugador/es, y en caso de que no
hubiera claridad en la misma, la ORGANIZACION, si no
puede aclarar lo sucedido, impondra a los jugadores la
obligacion de ponerse de acuerdo sobre la jugada. Si
no lo hacen, se repetird la garra. Si en la misma mesa
se vuelve a producir otra jugada que provoca discor-
dancia entre las parejas y no hay acuerdo, la organi-
zacion podra expulsar a las dos parejas.

11- La organizacion se reserva el derecho de ad-
mision.

12- LOS PARTICIPANTES, POR EL HECHO DE
APUNTARSE ACEPTAN LAS NORMAS PLASMADAS
Y LAS DECISIONES QUE TOME LA ORGANIZA-
CION.

Método de Juego

Eliminatoria Directa

Cuota

40 €/Pareja
Plazas limitadas a 64 Parejas

Inscripciones

1° LLAMAR POR TELF de 18 a 22:30 h
616003766 - 686512609 (Antonio)
618291180 - 669540008 (Ramon)

2° INGRESAR EN EL N° CUENTA:
3082 - 1173 - 50 - 1004973226

CONCEPTO:
| TORNEO GUINOTE - N° PAREJA + NOMBRES Y APELLIDOS

ULTIMO DIA PARA INSCRIBIRSE Y PAGAR:
19 - AGOSTO - 2010

PRESENTAR RECIBO DE PAGO Y D.N.I DE PARTICIPANTES

Horario de actividades:

08:00 - 09:30 Acreditacion de Parejas
09:30 - 10:00 Almuerzo

10:00 - 14:00 Fase Eliminatoria
14:30 Comida

16:30 Semifinal

18:00 Final



