Canasta clasica

Canasta este unul din cele mai importante jocuri din familia RUMMY. Numele ii indica originea sa hispanica,

” A

aceasta fnsemnand “cos” in spaniola si, probabil, desemna cosul sau tavita in care se puneau pachetul-stoc si
cartile decartate.

La origine, jocul combina doua principii de realizare a scorului:

a) Cumularea de puncte prin debarasarea de toate cartile din mana (iesire, going out).

b) Tnscrierea de puncte prin combinarea anumitor formatii, cel putin cate trei de acelasi rang sau secvents in
aceeasi culoare. Din stramosul comun, diversificarea familiei s-a facut prin accentuarea unuia din cele
doua principii. Pe o directie s-au inventat jocuri cum sunt Rummy si Gin-Rummy, pe cealalta — jocuri din
sub-familia Canasta, Rummy 500, Samba.

Canasta provine din Rum 500, joc elaborat in Uruguay si Argentina, in secolul al XIX-lea. De acolo a trecut in
S.U.A., cam prin anii ’30 ai secolului XX, unde de la inceput a cunoscut un success enorm. In acei ani ai inceputului,
regulile sale au fost stabilite oarecum unitar, dar apoi au evoluat intr-o larga diversificare.

Recuzita

O masa obisnuita, suficient de mare pentru a se putea etala pana la 80 — 90 de carti. Un caiet pentru notarea
scorului. Doua pachete de carti obisnuite, de poker sau bridge, continand fiecare 52 de carti plus cate 2 Jokeri.
Total 108 bucati.

Variante:

Doud pachete a 52 carti plus un Joker
Doud pachete a 52 carti plus doi Jokeri

Trei pachete: 3x52 plus sase Jokeri

Partenerii

Se joaca in patru parteneri care formeaza, doi cate doi, doua echipe. Partenerii unei echipe stau la masa, fata in
fata.

Variante: Doi, trei, cinci si sase jucdtori.
Scopul jocului

Realizarea unui numar limita de puncte. Plafonul jocului variaza dupa conventii locale, intre 5.000 si 15.000
puncte. Punctele se aditioneaza pe doua coloane, una de echipa. Scopul final este diferenta intre totalurile celor
doua echipe, la sfarsitul fiecarei partide. Aceasta diferenta poate fi transformata in bani printr-un raport prealabil
convenit. O partida este compusa din mai multe jocuri (done).

Regulile jocului

Echipele se formeaza prin intelegere sau tragere la sorti. Pot fi stabile sau partenerii se pot roti intr-o ordine
prestabilita (la fel ca la Bridge).

Amestecul si impadrtitul cartilor

Cel care imparte primul cartile se stabileste prin tragere la sorti, apoi randul trece la fiecare jucator, in sensul
acelor ceasornicului. Variantd: se poate juca si in sens invers, dar sensul odatd ales nu se mai schimbd pe parcursul




Intregului joc. Toti partenerii amesteca pachetele de carti, dar impartitorul amesteca ultimul si apoi da pachetul la
tdiat partenerului din dreapta sa. Se impart, una cate una, fiecarui jucator, un numar intre 11 si 15 carti. Numarul
exact este stabilit de conventii locale. De pilda, in S.U.A., se distribuie 11 carti, in Romania — in majoritatea
cercurilor — 14. Dupa ce fiecare jucator a primit numarul de carti cuvenit, impartitorul pune pe masa teancul
ramas (teancul stoc). Apoi intoarce pe fatd urmatoarea carte si o pune langa teancul stoc. Aceasta carte este baza
teancului cartilor decartate.

Variantd: Dupd distribuirea cdrtilor la parteneri, impdrtitorul pune pe masd, pe dos, 5 sau 7 cdrti peste care
Intoarce pe fatd urmdtoarea carte. Aceasta constituie teancul cdrtilor decartate, iar primul care le ridicd este
obligat sd le arate partenerilor. Aceste 5 sau 7 cdrti se mai numesc ,,surpriza”, ,vaduva”, ,mdna mesei”.

Sistemul de punctaj

Fiecare echipa realizeaza puncte prin:

a) Suma valorilor cartilor etalate;

b) Suma valorilor formatiilor etalate (canaste);

c) Valoarea a diverse premii;

d) Valoarea cartilor ramase in mana la sfarsitul donei — minus.

a) Valorile unitare (puncte/carte) atribuite cartilor sunt:

3 rosu (cupd, caro) | 100 puncte

Joker 50 puncte
2 20 puncte
As 20 puncte

R, D,V 10,9, 8 10 puncte

3negru, 4,5 6,7 5 puncte

b) O canastd este o formatie compusa din minimum 7 carti de acelasi rang. O canasta poate cuprinde
maximum 3 carti universale. Cartile universale sunt toti Jokerii si toti doiarii (cartea 2); acestea pot inlocui
orice carte de orice rang, respectiv orice carte ,,naturald”. in unele cercuri Jokerii si doiarii se mai numesc
yvalori”. Canastele pot fi ,mixte”, cand cuprind atat carti naturale cat si carti universale, ,pure” sau
naturale, cand sunt formate numai din carti naturale, si canaste formate exclusiv din carti universale. Cele
mixte mai sunt numite si ,canaste negre” fiind marcate de o carte neagra, iar cele naturale ,canaste
rosii”, avand cartea de sus o cupa sau un caro.

Punctaj

Canasta mixtd (neagrd) 300 puncte

Canasta naturald (rosie) 500 puncte

Variantd: Canasta Jokeri + 2 (de valori) | 1000 — 2000 puncte

Variantd: Canasta Asi naturald (rosie) 1000 puncte

Variantd: Canasta Asi mixtd (neagrd) 500 puncte

Interesul principal al jocului este completarea de canaste. Pentru inscrierea punctelor, canastele se etaleaza pe
masa, apoi se strang intr-un teanc si se pastreaza cu fata in sus in fata unuia din partenerii echipei posesoare.




Ulterior, fiecare echipa poate decarta pe canastele proprii orice carte naturala, precum si Jokeri, doiari, daca nu
depadseste limita de trei.

Variante:

- Nu sunt permise canastele exclusiv de valori
- O canastd este formatd numai din 7 cdrti
- La canastele etalate nu se mai pot adduga carti

c) Alte premii:

Terminarea jocului (donei) 100 puncte
Terminar;lg e{tO;/Z/tu,ﬂi,{(;z ;/c; {)L;chtorul sa 200 puncte
Patru 3 cdrti rosu la o echipd (treiari) 500 puncte
Variantd: 5 canaste pe echipd si dond 500 puncte
Variantd: 7 canaste pe echipd si dond 1000 puncte

d) Din suma pozitiva a fiecirei done se scad valorile cartilor cu care fiecare jucator a ramas in mana dupa
incheierea jocului.

Pentru fiecare 3 rosu aflat in posesia echipei care la sfarsitul jocului nu a etalat nimic, se scad la scor cate 100 de
puncte.

Etalarea (meld, melding)

Este actiunea prin care un jucator depune pe masa, pe fata, formatii de carti. Formatia minima etalabila este de
trei carti de acelasi rang, naturald sau mixta. Cand este mixta, formatia trebuie sa cuprinda cel putin doua carti
naturale si cel mult trei universale. Exemplu: As, As, As; D, D, Joker; 2, 2, 10, 10.

Variante: Numdrul cdrtilor naturale din formatia etalatd trebuie sa fie superior cdrtilor universale. Exemplu: As,
As, 2; As, As, As, 2, Joker.

Toate formatiile etalate raman pe masa pana la sfarsitul jocului, cu exceptia canastelor care se strang si se pun de
o parte. Dupa prima etalare, fiecare jucator poate adauga carti la formatiile etalate de echipa sa. Nu se etaleaza
doua formatii de acelasi rang. Nu se pot depune carti pe etalarile echipei adverse. Nu se etaleaza formatii de
treiari (3); exceptie: se poate etala formatia de trei negru dar numai cand jucatorul respectiv ,iese” (termind
jocul) cu aceasta etalare.

Prima etalare este conditionatd de o valoare minima a cartilor cuprinse in formatia sau formatiile etalate. Acest
plafon minim creste odata cu scorul general al echipei la sfarsitul jocului precedent. Aceste limite sunt:

Valoare minima
Scor general . .
a formatiei etalate
Scor minus Fdrd plafon
0—-1495 50 puncte
1500 - 2995 90 puncte
Peste 3000 120 puncte




Variante: In unele cercuri care joacd la plafoane de partidd mai ridicate (10 000 — 15 000), la tabelul de mai sus se
adaugd conditia etaldrii initiale numai cu o canastd de la un anumit scor in sus (peste 5000 sau 7000).

Prima etalare a unui jucator deschide teancul cartilor decartate si pentru partenerul de echipa. Nu este permis ca
partenerii de echipa sa schimbe informatii privind etalarea.

Ridicarea teancului cdrtilor decartate

Este realizarea de maxim interes a jocului deoarece teancul cartilor decartate se poate ,ingrosa” uneori la zeci de
carti, din care beneficiarul poate combina mai multe canaste.

Luarea teancului cartilor decartate este conditionata de:
Conditia 1: Un jucator poate ridica teancul cartilor decartate numai cand fi vine randul la joc.

Conditia 2: Cartea top (cea de sus, ultima decartata de partenerul precedent), impreuna cu carti din mana poate
forma o formatie etalabila, deci minimum trei carti de acelasi rang. Variante: a) perechea din mdnd trebuie sd fie
naturald; b) perechea poate fi si mixtd (o naturd de rangul cdrtii top plus un doi sau Joker). in majoritatea
cercurilor de Canasta, teancul cartilor decartate se ia numai cu o pereche naturala.

Conditia 3: Teanc inchis sau deschis. Teancul cartilor decartate este inchis: a) pentru o echipa pana la prima
etalare; b) pentru toti jucatorii cand teancul cartilor decartate contine un trei rosu, un doi sau un Joker. Variante:
la 3b) teancul cdrtilor decartate este inchis numai un singur tur; de exemplu, dacd jucdtorul A a decartat un doi
sau un Joker, teancul cartilor decartate este inchis pentru jucdtorii B, C si D numai in acel tur. Cand teancul cartilor
decartate este inchis de starea 3b) poate fi ridicat numai cu o pereche naturala sau (variantd) nu poate fi ridicat
deloc. Teancul cartilor decartate este deschis in lipsa starilor 3a) si b). Un teanc de carti decartate deschis poate fi
ridicat cu d1) o pereche naturald, d2) o pereche mixta sau d3) cand cartea top este de acelasi rang cu o formatie
etalata pe partea jucatorului la rand.

De remarcat ca unele din conditiile si sub conditiile 2 si 3 pot fi combinate dupa dorinta si conventia cercului.
Varianta odata aleasa, nu mai poate fi modificata in cursul aceleiasi reuniuni.

La ridicarea teancului cartilor decartate, jucatorul arata perechea ce ii confera dreptul si o etaleaza impreuna cu
cartea de top. Apoi ia restul cartilor in mana si etaleaza (sau nu) dupa cum doreste.

Terminarea jocului
Fiecare joc (dona) se termina cand:

a) Unul din jucatori ,a iesit”, respectiv a depus toate cartile din mana. Ultima carte poate fi decartata pe
teancul cartilor decartate (pe dos) sau aldturata unei formatii etalate.
Jocul se poate termina numai avand cel putin o canasta (pe echipa).

b) Tot teancul cartilor-stoc se termina.

Varianta: Jucdtorul A care a luat ultima carte din teancul stoc, decarteazd una pe teancul cdrtilor decartate si jocul
mai trece un tur. Urmdtorul poate sd ridice teancul; dacd nu il ridica, dreptul trece la urmdtorul, pdnd la A, cdnd
jocul se sfarseste.

Partida se termina cand o echipa a atins sau a depasit suma plafon, dupa care se fac totalurile, diferenta si platile.

Variantd: O echipd nu poate termina partida chiar dacd a depdsit plafonul decét cu un joc cu 2 canaste
(minimum).




Este permisa intrebarea adresata partenerului ,pot sa inchid?”. Raspunsul partenerului este obligatoriu pentru
primul. Tn unele cercuri se practicd anuntul obligatoriu: ,,am rdmas cu una (dous, trei) carti”.

Tehnica jocului

Principiu general: Toate actiunile jocului se subordoneaza scopului principal, realizarea unui numar cat mai mare
de puncte.

Ridicarea teancului cartilor decartate prezinta un interes major. Sansele de a lua teancul cartilor decartate cresc
proportional cu numarul cartilor din mana. De aceea etalarea prematura a unui numar mare de carti nu este
recomandabild (scade numarul perechilor din mana). Prima etalare — deschiderea teancului cartilor decartate —
trebuie sa fie cat mai economica. De exemplu: As, As, 2 pentru 50, As, As, Joker sau R, R, 2, Joker pentru 90; As,
As, As, 2, Joker sau R, R, R, Joker, Joker pentru 120 etc. Tot in interesul ridicarii teancului cartilor decartate in
man3 se strang cat mai multe perechi, iar unicatele se decarteaz. In unele faze ale jocului este potrivit ,,a chema”
carte buna de la adversarul din dreapta prin decartarea unei carti dintr-o formatie lunga. Daca ,figura” se repet3,
este posibil ca adversarul sa fie indus in eroare, crezand ca in mana nu mai avem o pereche de rangul respectiv.

Un alt deziderat important este impiedicarea adversarilor sa ridice cartile decartate. O prima conditie este
memorarea cartilor iesite, care pot da indicatii despre mana adversarului, mai ales in primele tururi. Cartile unicat
se decarteaza in primele tururi, cand teancul cartilor decartate este ,subtire”, iar cele de blocaj se pastreaza
pentru mai tarziu. Cand teancul s-a ingrosat, nu trebuie sa ezitam a decarta un Joker sau un doi pentru blocarea
teancului cartilor decartate; deseori se pierde mai mult ingramadind Th mana carti universale, dand in schimb
teancul cartilor decartate adversarilor. Dupa ce adversarii si partenerii au etalat, numarul si rangul cartilor de pe
masa pot da indicatii pentru alegerea cartii de decartat.

Un exemplu: In cele 4 méini sunt 34 de cdrti, in teancul cdrtilor decartate — 16, in teancul stoc — 48, etalate pe
masd 10. Jucdtorul A, la rénd la joc, vede pe masd 3 Dame, mai stie cd in teancul cdrtilor decartate au iesit incd 2,
fn mdnd mai are una. Probabilitatea ca B, care are in mdnd 11 cdrti, sd aibd ultimele doud Dame este de circa
1:45, deci i se poate da Dama. Alta este situatia dacd B a etalat D, D, Joker si nici o Damd nu a iesit; in acest caz A
nu va da unica sa Damad pe un teanc al cdrtilor decartate ,,gros” deoarece sansele ca B s mai aibd o pereche de
Dame cresc considerabil (de circa 4 ori, plus posibilitatea ca B sa fi ,chemat” Dama).

Dupa luarea cartilor decartate nu se etaleaza maximul posibil; in mana se pastreaza toate perechile cu
perspectiva de a ridica teancul cartilor decartate.

Pe cat posibil Tncercati sa egalati adversarii in numarul canastelor etalate. De retinut ca prima canasta etalata
creaza o situatie care preseaza, forteaza adversarii. Cand un partener din echipa adversa a ramas cu 1 — 4 carti in
mana, deci pericol de ,iesire” se etaleaza cat mai mult posibil, dar mai ales cartile cu valori mari (care se scad la
scor la sfarsitul jocului).

Greseli si penalizari

Stabilirea, cunoasterea si respectarea unui cod precis al disciplinei jocului este o necesitate la Canast3. In lipsa
acestuia, orice reuniune poate fi presaratda de numeroase controverse, enervari, uneori certuri. Este dat in
continuare un astfel de cod, care nu este exhaustiv, ci poate fi completat cu alte ,articole” impuse de regulile
locale.




Greseala

Rezolvarea

Pachet incorect, cdrti lipsd

Pachetul se completeazd. Orice partener poate cere anularea jocului curent
sau a celui precedent (dacd lipsa s-a constatat dupd terminarea acestuia).

Carte datd pe fatd la impdrtire. A doua
carte datd pe fatd aceleiasi echipe

Prima carte pe fatd nu se poate refuza.
Echipa poate declara “mal donné” dar numai dacd nu a ridicat cdrtile de pe
masd; cdrtile se amestecd si se reia impartirea lor de cdatre acelasi impdrtitor.

Maini cu mai putine sau mai multe cadrti
dupd impdrtire

Mai putine: impdrtitorul completeazd din pachet. Mai multe: impdrtitorul
trage din mdna incorectd surplusul de cdrti si le pune la mijlocul pachetului.

O carte sau mai multe din ménd scdpate pe
masd, pe fatd

Cartile rdmdn pe masd, pe fatd si jucdtorul respectiv este obligat sd le
decarteze cdand ii vine randul (pe teancul cdrtilor decartate).
Exceptie: cartea expusd poate fi de indatd etalatd.

Jucdtorul A trage si ia in médnd doud sau
mai multe cdrti din teancul stoc

n urmdtorul tur nu mai ia carte din teancul stoc pdnd cdnd numdrul de cdrti
din mdnd este corect. La repetarea greselii idem, plus o penalizare de 300 de
puncte.

A priveste si a 2-a carte cdnd trage din
teancul stoc

Cartea a 2-a se dd pe fatd; urmdtorul poate:
a) Sd accepte declardnd “ramén asa” sau
b) Amestecd intreg teancul stoc si apoi trage carte.

Jucatorul decarteazd fdrd a trage carte din
teancul stoc

Dacd greseala este observatd inainte ca urmdtorul sd tragd carte, poate trage
cartea cuvenitd. Dupd aceea nu mai poate trage cartea lipsd; cdnd ii vine
rdndul din nou, adversarii dispun:

a) Fie sd tragd o carte

b) Fie sd ramdnd in lipsd pdnd la sfdrsitul jocului.

La prima etalare suma cdrtilor nu este
suficientd

a) Formatia poate fi completatd pdnd la suma cuvenita.

b) Dacd cel in greseald nu poate, ia formatia in mdnd si echipa sa este
penalizatd prin urcarea plafonului de decartare cu 10 puncte.

c¢) Dacd inlocuieste o carte din formatie, ex. un doi cu un Joker, echipa
este penalizatd cu 200 de puncte.

d) Dacd greseala nu este observatd inainte ca urmdtorul sd tragd carte
din teancul stoc, etalarea rdmdne valabild.

Formatii etalate incorect, de pildd cu mai
mult de trei universale sau incercarea de a
depune o universald pe o formatie ce are

a) Etaleazd universala in cauzd in altd formatie.
b) Dacd nu poate, este obligat sd o decarteze.
c¢) Dacd vrea sd o pdstreze in mdnd, echipa sa este penalizatd cu 200 de

deja trei puncte.
La sférsitul jocului, un trei rosu in ména . A
farsitul ! 3 Echipa este penalizatd cu 300 de puncte.
(nedeclarat)

~

A intreabd “pot sd inchid?”, B raspunde
“Da”, A fiind obligat sd inchidd, se
dovedeste cd nu poate

Echipa este penalizatd cu 500 de puncte.

Jucdtorul atinge cartea top din teancul stoc
inainte ca precedentul sd decarteze pe
teancul cdrtilor decartate

Este obligat sa tragd din teancul stoc, chiar dacd cea decartatd este buna.

La numdrdtoarea finald a valorii cdrtilor
decartate si a celor din maini, o echipd
“greseste” cu mai mult de 20 de puncte in
favoarea sa

La cererea adversarilor numdrdtoarea se reface. Echipa e penalizatd cu de 10
ori diferenta decartatd in plus.

Alta grupa de greseli sunt informatiile ilicite pe care cei doi parteneri ai unei echipe le pot schimba (prin intrebari,

cuvinte-cod, gesturi etc.). Unele pot fi precis penalizate prin conventii locale; altele cu greu pot fi codificate, mai

ales unele gesturi aparent nevinovate (de pilda, A zgérie una sau mai multe carti din mana; partenerul intelege ca

A are nevoie de o singura carte potrivita pentru a inchide!). Renuntarea la aceste “apucaturi” tine mai degraba de

codul etic al cercului si este de dorit, iar cand miza in bani este importanta, cerinta devine imperioasa. Tn acest

ultim caz, impotriva unor parteneri incorecti, singura aparare este pardsirea mesei. De retinut ca la Canasta, o

echipa care joaca corect este serios handicapata fata de cea adversa al carei parteneri isi transmit informatii ilicite

tot timpul.




