LA CANASTA

La Canasta es un juego de origen uruguayo y de reciente creacién, que se ha popularizado con
una rapidez sorprendente por todo el continente americano.

Objetivo del juego

Consiste en desprenderse de las cartas de la mano, exponiéndolas sobre la mesa formando
combinaciones de siete cartas, Canasta, y alcanzar antes que los contrarios, en varios juegos
parciales, el minimo de 5.000 puntos que se requieren para ganar la partida.

Baraja de cartas

Se juega empleando dos barajas inglesas de 52 cartas, mds dos comodines o Joker en cada
baraja. Ademds de los cuatro comodines, los ocho doses tienen la misma aplicacién.

Nudmero de jugadores

Puede jugarse entre dos o mds jugadores hasta un mdximo de seis, pero el mds interesante es
el de cuatro jugadores, jugando por parejas, cuyo reglamento es el que se explica a
continuacién.

Valor de las cartas

En cualquiera de los cuatro palos, el valor de las cartas es el siguiente:

Valor de las cartas (*)

Comodin 50 puntos
Dos 20 puntos
As 20 puntos
K.Q J,10,9y8 10 puntos
7,6,5y4 5 puntos
Cada 3 Negro 5 puntos

(*) Los Treses Rojos sdlo tienen valor como Honores.
Distribucién de las cartas

Cada jugador toma una carta, jugando los dos que tengan las dos cartas mayores contra los
otros dos.

El jugador situado a la izquierda del que sacé la carta mds alta, el "mano”, es el dador. Este
barajard las cartas, ofreciéndolas a cortar al jugador de su izquierda, y distribuird a cada
jugador once cartas, de una en una, en sentido contrario a las agujas del reloj, volviendo la
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carta superior, que quedard descubierta sobre la mesa. Esta carta inicia el pozo de descartes.
Si dicha carta fuera un comodin, un dos, un Tres Negro o un Tres Rojo, se volverd la carta
siguiente, colocdndose sobre la anterior hasta que dicha carta no sea ninguna de las
mencionadas. Solo puede verse la carta superior del pozo, ya que ninglin jugador puede
examinar las cartas que lo integran.

Combinaciones que pueden hacerse

Cada grupo de cartas iguales deberd contener, por lo menos, dos cartas naturales y tres
comodines como mdximo.

e (Canasta. Es la combinacién de siete cartas iguales. Por lo menos cuatro cartas deberdn
ser naturales. Para iniciar esta jugada, hay que exponer sobre la mesa, por lo menos,
tres cartas. Es Canasta limpia la que no contiene ninglin comodin y Canasta sucia la que
tiene alguno. Cuando se haya completado una Canasta, se pueden seguir afiadiendo
cartas iguales, aun cuando esto no aumente el valor de la Canasta. Si a una Canasta
limpia se le afiade alglin comodin, quedara convertida en sucia. Canasta oculta es la que
forma un jugador sin ayuda de su compafiero, exponiéndola completa de una sola vez.

e Canasta de canastas. Esta jugada tiene un premio especial y consiste en hacer siete

Canastas sucias o limpias.
e Canastrdn. Jugada andloga a la anterior y consiste en hacer cinco Canastas.

Inicio y marcha del juego

Comienza a jugar el "mano”, pudiendo tomar la carta superior del mazo o la carta o cartas del
pozo de descartes. Para poder tomar el pozo por primera vez, son necesarias dos condiciones:

1. Tener dos cartas iguales, sin comodin, a la carta superior del pozo.

2. Que el valor de las cartas que deberdn exponerse por primera vez, en una o mds
combinaciones, alcance los puntos requeridos para la salida. La carta superior del pozo
deberd formar parte de las cartas expuestas, pudiendo afiadir su valor al de las demds
a efectos de la salida. Las demds cartas que hubiera en el mismo, se pueden exponer o
conservar en la mano. No es necesario cumplir esta segunda condicion si al hacer la
salida, se exponen todas las cartas de una sola vez con Canasta oculta.

Como cada pareja expone su juego en comun, basta con que cumpla dichas dos condiciones un
solo jugador de cada pareja. Hasta que no se hayan extendido las cartas que se tienen en la
mano, y que, con la superior del pozo, sumen el valor requerido para salir, no podrd hacerse uso
de las demds cartas que integran el pozo. Después de la primera salida, la pareja que la hizo
puede tomar el pozo sin cumplir con la condicion segunda, y en cuanto a la condicién primera,
basta con tener una carta igual a la superior del pozo, pudiendo suplir la otra con un comodin.
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También es suficiente, para poder tomar el pozo, que no esté premiado o que su carta superior
sea igual a la de una Canasta terminada o a la de una combinacidn inicial de Canasta expuesta.
Cuando el pozo estd premiado, es decir, cuando contiene algin Tres Rojo o comodin, es preciso
tener en la mano dos cartas limpias iguales a la superior del mismo para poder tomarlo.

Nunca puede tomarse el pozo con dos comodines. El tomar la carta superior del pozo obliga a
tomar todas las demds que hubiera en el mismo. El jugador que sélo tiene una carta en la mano,
estd obligado a avisarlo diciendo en voz alta "Pumba” y no puede tomar una carta el pozo, a
menos que el mazo se haya terminado.

Si se toma la carta superior del mazo, no es obligatorio exponer cartas, en cambio, si se toma
la superior del pozo, la salida es obligatoria. No es obligatoria la toma del pozo, pudiendo salir
con las cartas que se tengan en la mano si alcanzan la valoracion requerida. La jugada queda
completada con el descarte forzoso de una carta de la mano del jugador.

Continla el juego por turno riguroso de izquierda a derecha, y cada jugador, al llegarle su
turno deberd tomar la carta superior del mazo o tfomar el pozo con todas las cartas que lo
formen, terminando su jugada con el descarte de una de sus cartas. Una vez hecha la salida
por un jugador, tanto él como su comparfiero, en los siguientes turnos, podrdn afiadir cartas a
las ya expuestas o exponer nuevas combinaciones, sin tener que cumplir con las condiciones de
salida.

Una vez terminada una Canasta, se amontonan todas sus cartas. Si la Canasta es limpia, se
pone como carta superior una de palo rojo y si es sucia, se indicard poniendo la carta superior
de un palo negro. Para que un jugador pueda terminar un juego, es necesario que, en el juego
comun expuesto entre él y su compafiero, haya por lo menos una Canasta terminada. Entonces,
expondrd las cartas que le queden en una o mds combinaciones o sobre las cartas ya
expuestas, ferminando en el momento que se quede sin ninguna carta en la mano.

Si le quedase una carta sin combinar, podrd igualmente terminar el juego descartdndose de
ella. Cuando un jugador tiene la posibilidad de terminar un juego, podrd pedir permiso a su
compafiero para “irse” antes de exponer las cartas que le queden en la mano, pero sin darle
informacidn alguna, y su compafiero sélo podrad decir "Si" o "No". Puede terminar sin pedir
permiso a su compafiero, pero, si lo pide, deberd cumplir el deseo de éste.

Cuando un jugador foma la dltima carta del mazo y se descarta sin terminar el juego, el
jugador siguiente deberd tomar el pozo forzosamente si la carta superior liga con las suyas
expuestas. Si no pudiese tomar el pozo, el juego termina. Si toma el pozo y se descarta, sin
terminar, el juego continuard hasta que alglin jugador termine o no pueda tomar el pozo. El
juego también termina cuando alguien exponga de una sola vez toda una mano de cartas.
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El valor minimo de cartas necesario para hacer la primera salida, varia con relacion a la
puntuacion que se va alcanzando en el curso de la partida, valordndose sdlo las cartas, pero no
los Honores o Premios.

Si al hacer la salida se "abate”, puede hacerse aun cuando el valor de todas las cartas no
llegue al minimo.

Puntuacion alcanzada Valor minimo de las cartas
Negativa 15 puntos
Comprendida entre 0y 1.495 50 puntos
Comprendida entre 1.500 y 2.995 90 puntos
Igual o mayor de 3.000 120 puntos

En resumen, los objetivos que debe perseguir el jugador de Canasta son:

Exponer cartas con miras a hacer Canastas.
Tomar el pozo siempre que sea posible.
Evitar que los jugadores contrarios puedan tomar el pozo.

Hw =

Terminar el juego con la mayor cantidad posible de puntos sobre sus contrarios.
Los Treses Rojos

Son Honores y no sirven para formar Canastas. El jugador que tenga en su mano inicial algin
Tres Rojo, deberd exponerlo inmediatamente, fomando, en su turno, tantas cartas del mazo
como Treses fuviese. Si durante el juego, al fomar cartas del mazo, recibiese un Tres Rojo, lo
expondrd inmediatamente, fomando otra carta del mazo. Para anotarse los puntos de estos
Honores, serd preciso que, antes de terminar el juego, hayan expuesto al menos, una Canasta
terminada. En caso contrario, la puntuacién de estos Honores serd negativa.

Cuando un jugador fome un pozo que contenga algin Tres Rojo por haber salido al inicio del
mismo, lo expondrad sobre la mesa, pero sin poder tomar una carta del mazo. Si la dltima carta
del mazo es un Tres Rojo, el jugador que lo tome lo expondra sobre la mesa y hard el resto de
su jugada, sin tener que descartarse, y ferminando entonces el juego.

Los Treses Negros

No sirven para la formacién de Canastas, pero constituyen una importante defensa, ya que al
colocarlos en el descarte sobre el pozo, evitan que el siguiente jugador pueda tomarlo. Su
efecto sélo dura una jugada, hasta quedar cubierta por la carta del siguiente descarte. Los
Treses Negros pueden exponerse solamente para terminar el juego, no pudiendo emplearse
comodines.
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Al igual que los Treses Negros, los comodines y los doses sirven en el descarte para evitar que

el jugador siguiente pueda tomar el pozo.

Tanteo del juego

Una partida se compone de los juegos parciales necesarios para que una de las parejas llegue a

5.000 puntos.

La puntuacidn es comin a ambos jugadores de la pareja. Al terminar cada juego parcial, se

contardn y anotardn los Honores y Premios, restdndose el total de las Penalizaciones. A

continuacién, se valoran todas las cartas expuestas por la pareja ganadora, incluso el de las

cartas que formen Canastas terminadas, contando también el valor los Treses Negros

expuestos para terminar. El valor de las cartas que quedan en la mano al compafiero del

ganador y a los dos jugadores de la pareja contraria, es negativo y se deduce.

Si hubiera cartas penalizadas sin utilizar, se contardn como negativas.

Los jugadores pueden anotarse puntos por los siguientes Premios y Honores:

Valor de los Premios y Honores

Canasta limpia * 500 puntos
Canasta sucia * 300 puntos
Cada 3 Rojo 100 puntos
Los cuatro 3 Rojos 800 puntos
Por exponer los cuatro 3 Negros al terminar 500 puntos
Premio por irse (terminar un juego) 100 puntos
Canasta de Canastas ** 2.000 puntos
Canastrén ** 500 puntos

*  Mds el valor de las cartas que las forman
**  Mds el valor de cada Canasta y de las cartas que las forman

Con Canasta oculta, los puntos por Premios y Honores son los siguientes:

Valor de los Premios y Honores

Abatiendo de mano sin apoyarse en las cartas
expuestas por el compafiero

1.000 puntos

cartas expuestas por el compafiero

Abatiendo de mano apoydndose en las cartas 500 puntos
expuestas por el compafiero

Abatiendo en el curso del juego sin apoyarse en las 500 puntos
cartas expuestas por el compafiero

Abatiendo en el curso del juego apoydndose en las 200 puntos
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Si algu
puntos:

Las Ca

n jugador comete alguna de las siguientes Penalidades, se le deducirdn los siguientes

Valor de las Penalidades

Si un jugador, al ferminar un juego, tiene en su mano los | 500 puntos
cuatro 3 Negros

Por cada 3 Rojo que se tenga en la mano al ferminar el | 500 puntos
juego

Por tomar el pozo antes de exponer las cartas con que se | 200 puntos
va a ligar

Por exponer cartas en turno del compafiero 200 puntos
Por tomar carta fuera de turno, mezcldndolas con las de | 200 puntos
la mano

Por tomar carta del mazo fuera de turno 100 puntos
Por exponer cartas en el turno de algin jugador contrario | 100 puntos
Por timar el pozo fuera de turno 100 puntos
Por pedir permiso para irse y no poder 100 puntos
Por tomar dos cartas en vez de una 100 puntos
Por tomar carta del pozo y no poder salir 50 puntos
Por volverse atrds de una foma de carta 50 puntos

rtas penalizadas son aquellas con las cuales se ha cometido alguna irregularidad,

dejdndolas sobre la mesa ante el jugador que hizo la falta. Se las considera como si fueran

cartas

en manos del jugador y se pueden utilizar para tomar el pozo o para utilizarlas en las

combinaciones expuestas, y el descarte serd obligatorio ir haciéndolo con las cartas

penalizadas. Al utilizarse para exponer combinaciones o para afiadirlas a combinaciones ya

expuestas, pierden el cardcter de penalizadas.

Quedan penalizadas:

Las cartas que un jugador muestre por descuido o las que ponga sobre la mesa
equivocadamente y sean vistas por los demds jugadores.

Las cartas que se expongan fuera de turno.

Las cartas de primera salida, cuando su valor sea insuficiente, o las que le sobraron al
rectificar su salida defectuosa.

Si un jugador toma el pozo sin mostrar antes las cartas de su mano que ligan con la
superior del pozo, a requerimiento de cualquiera de los jugadores, deberd extender
sobre la mesa todas las cartas de su mano y las del pozo, reconstruyéndose éste y
decidiendo en caso de duda los jugadores perjudicados, quedando penalizadas las
cartas que formaban su mano.

La carta o cartas que se exponen para terminar el juego sin formar ni fener Canasta.
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Las irregularidades y su penalizacidn prescriben si no son advertidas antes que termine su
jugada el jugador siguiente al que cometio la irregularidad.
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