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Kanasta to tradycyjna gra karciana w ktérej zadaniem
graczy jest utozenie tzw. meldunkéw, czyli 3 lub wiecej
kart tej samej wartosci w dowolnym kolorze.

Do gry wykorzystywane s3 dwie klasyczne talie
kart. Podczas gry gracze beda musieli wykaza¢ sie
umiejetnoscia strategicznego myslenia oraz planowania.

Zawartos¢:

- 2 standardowe 55-kartowe talie wraz z jokerami

- instrukcja

Przygotowanie do gry

1. Polaczcie obie talie w jedna i potasujcie wszystkie karty.

2. Wybierzcie rozdajacego, ktéry rozda kazdemu z graczy
po 15 kart (w grze 2 osobowej) lub 11 kart (w grze na
wiecej graczy).

3. Pozostate karty umiesécie na stole i stworzcie z nich
zakryty stos.

4. QOdstoncie pierwsza karte z zakrytego stosu i potdzcie ja

obok rozpoczynajac tym samym drugi stos odkryty.



Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw
poprzez tworzenie tzw. meldunkéw (ukfadéw kart) i pozbycie
sie wszystkich kart z reki.

Rozgrywka

Zadaniem graczy jest zagrywanie swoich kart w formie tzw.
meldunkéw, za ktére po ukonczeniu rozdania otrzymuja
punkty.

Meldunek to uktad trzech lub wigcej kart tej samej wartosci
ktére moga by¢ uzyte w meldunkach zamiast dowolnej innej
karty (np. dwa walety i dwojka).

Meldunek musi jednak zawiera¢ co najmniej dwie tzw.
regularne karty, nie wigcej zamiennikow niz trzy, ani tez nie
wigcej zamiennikéw niz regularnych kart.

Meldunek zawierajacy siedem lub wigcej kart to tzw. kanasta,
za ktéra po ukorczeniu rozdania dostaje sie dodatkowa
premie. Kanasta nie zawierajaca zamiennikow (tzw. regularna,
czerwona) jest warta wiecej niz kanasta z zamiennikami (tzw.
nieregularna, czarna). Istnieje tez kanasta z jokeréw i dwojek
(dowolna kombinacja jokeréw i dwdjek), warta 700 punktow.



Zaczynajac od osoby po lewej stronie rozdajacego gracze
wykonuja swoje tury naprzemiennie.

W swojej turze gracz musi:

- Dobra¢ dwie karty ze stosu zakrytego lub wzig¢ caty stos
odkryty na reke, jesli moze uzy¢ goérnej karty do ufozenia
meldunku.

- Wytozy¢ meldunki na stét (opcjonalnie).

- Odtozy¢ jedna karte na stos odkryty.

Dobranie kart moie odby¢ sie na dwa sposoby:
- Gracz moze wzia¢ jedna karte ze stosu zakrytego

- Gracz moze wzig¢ caty stos odkryty z jednoczesnym uzyciem
jego wierzchniej karty do jednego z wiasnych juz istniejacych
meldunkéw lub do utworzenia nowego z co najmniej dwiema
kartami z reki.

Wzigcie stosu odkrytego moze by¢ jednak niedozwolone,
jesli na jego gorze lezy zamiennik lub czarna trojka (karty
moga wystepowa¢ w dwoch kolorach: czerwonym i czarnym),
lub ograniczone - wtedy do jego wykonania konieczne jest
posiadanie co najmniej dwdch regularnych kart o takiej samej
wartosci jak wierzchnia karta stosu odkrytego.



Wzigcie stosu odkrytego jest ograniczone w jednym z trzech
przypadkow:

1. Gracz nie ma jeszcze na stole zadnego meldunku;

2. W stosie odkrytym znajduje sie zamiennik (zamienniki s3
uktadane na stosie w poprzek, aby po odfozeniu kolejnych
byly widoczne);

3. Na stosie znajduje sie czerwona tréjka (ten przypadek moze
wystapi¢ tylko po rozdaniu kart, poniewaz czerwone tréjki nie
moga by¢ odkiadane na stos odkryty - patrz strona 7.

Na poczatku gry kiedy nie ma jeszcze zadnych kart na stole,
gra jest zamknieta. Zeby gre otworzy¢ nalezy spetni¢ warunek
otwarcia czyli wylozy¢ pierwszy meldunek, ktéry wart jest co
najmniej 80 punktow. W otwierajacym zagraniu wolno wytozy¢
dowolng ilo$¢ meldunkéw, ktérych wartosci sa sumowane.

Wartosci punktowe poszczegolnych kart sa nastepujace:

Wysokos¢ Punktacja
Joker 50
A 2 20
K, QJ10,9,8 10
7,6,5,4 5
Czarna 3 5




Trojki

Udziat tréjek w grze rézni sie w zaleznosci od ich koloru.
Jesli gracz wezmie czerwona tréjke ze stosu zakrytego,
to automatycznie odkfada ja na bok (obok swoich meldunkéw)
i bierze karte zastepcza. Jezeli natomiast wezmie czerwona
tréjke ze stosu odkrytego, to jedynie odkiada ja na bok, bez
dobierania karty zastepczej (taka tréjka moze sie znalezé
na stosie odkrytym tylko w przypadku, kiedy zostanie
wylosowana jako pierwsza karta tego stosu). Po ukonczeniu
rozdania za czerwone trojki dostaje sie premie (objasnienie
w rozdziale Punktacji). Czarne tréjki moga by¢ meldowane
tylko jako ostatni meldunek i bez dzikich kart, przez co jesli
stanowig wierzchnia karte stosu odkrytego, to niemozliwe jest
jego wziecie (poniewaz wierzchnia karta musi by¢ od razu
wytozona do nowego lub istniejacego meldunku), chyba ze
do ostatniego meldunku.

Koniec rozdania

Koniec rozdania nastepuje w sytuacji, kiedy ktérys z graczy
pozbedzie sie wszystkich swoich kart z reki lub gdy nastapi
proba wziecia karty ze stosu zakrytego, gdy zostat on
wyczerpany.

Koniec gry

Koniec gry nastgpuje w momencie uzyskania przez ktéregos
z graczy co najmniej 5000 punktéw. Gre wygrywa ten gracz,
ktory posiada najwiecej punktow.

6



Punktacja

Po ukonczeniu rozdania gracze dostaja dodatnie punkty za
karty wytozone do meldunkéw (w postaci sumy wartosci
punktowych poszczegélnych kart), oraz ujemne za karty
pozostate w reku. Dostaja tez dodatkowe punkty za
nastepujace premie:

Premia Punktacja
Wylozenie wszystkich kart za
. 200
jednym razem
Wylozenie wszystkich kart
. . 100
(nie za jednym razem)
Naturalna kanasta 500 za kazda
Mieszana kanasta 300 za kazda
Czerwona trojka 100 za kazda
Posiadanie 4 czerwonych tréjek 400
Kanasta z jokeréw i dwéjek (dowolna 700
kombinacja jokeréw i dwojek)

Punkty za posiadanie czerwonych tréjek sa dodawane tylko
wtedy, gdy dany gracz ma co najmniej jeden meldunek,
w przeciwnym razie te punkty s3 odejmowane.
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