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(3er Canasta)
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Vaorwort

Sollte Sie, als Kartenspieler, der Ursprung der Spielkarie interessieren, 5o
nehmen Sie bitte zur Kenntnis, dass man bisher nur auf Vermutungen
angewiesen isl. Mit Bestimmtheit kann heute noch niemand sagen, wo des
"Teufels Gebetbuch” genau herstammt, Vielleicht wird es ewig ein Geheim-
nis bleiben. Die ersten Nachweise dber das Auflauchen von Spielkarter im
deutschen Raum stammen aus Verboten der Obrigkeit. Im ausgehendan
Mittelalter wurde die Spielkarte, kaum dass sie da war, bekdmpft, verfolgt
und schliellich sogar - mit Brett- und Wurfelspielen gemeinsam - ver-
brannt. Aber die Spielleidenschafl und mit ibr die Karte setzte sich durch.
Sollen doch seinerzeit sogar Monche zumindest ainige kunstvoll gemalte
Spielkarten angefertigt haben. Einige wenige Exemplare alter Spielkarten,
auf Papier, Pergament oder Leder gemalt, und Holzschnittkarten des 15.
Jahrhunderis sind uns erhalten geblieben. Heute, nach einem Halbjahrtau-
sand, ist das Kartenspiel zu einem Bindeglied zwischen allen Gasell-
schaftsschichten geworden. Man kann wehl sagen, dass die Beherrschung
mehrerer Kartenspielarten zu einem Beslandleil der sogenannten Allge-
meinbildung gewordan ist.

Wie alles im Leben, ist auch das Spiel gewissen eln unterworfen. Eine
gedruckte Spielregel kann und soll nur eine Grundlage darstellen, Jeder
Kreis von Spielern findet im Laufe der Zeit immer wieder neue Finessen
und Varianten heraus, Es ist daher notwendig, sich vor jedem Spiel mit
neuen Partnern dber die jeweils anzuwendende Spielart zu einigen. Bei
Skat-Kangressen und internationalen Brigde-Turnieren dagegen sind die
don festgelegten Regeln unbedingt einzuhalten,



Rommeé- und Canasta-Fibel

Cie hier beschriebenen Spiele Remmeé und Canasta erfreusn sich narma-
tionaler Beliebtheit als Familien- und Gesellschaftsspiele. Bel uns werden
sie allgemein mit franzésischen Kartenbildern auf 2x55 Blatt incl. insge-
samt & Jokern gespielt. Samba-Canasta (Dreier-Canasta) spislt man mit
3x55 Blatt incl. insges, 9 Jokern. International werden Rommé (Rummy)
und Canasta ebenso mit den sogenannten Brigdekarien in engl.-amerika-
nischer Bildzeichnung gespielt. Auch das Kartenformat liegt im Belieben
der Spielrunde. Fur den Weohnwagen, beim Camping und die Bahnreise
signen sich “Liliput-Romme-Karten® im Patiencekarten-Format 4367 mm
varzlglich.

Da das Rommespiel seit langem und nun auch das Canastaspiel eine so
grofie Verbreitung gefunden hat, wird sich fir den Anfénger wohl eine
GeleEenheit finden, den Sinn dieser Spiele und deren Handhabung als
Zuschauer (Kiehitz) zu erfassen,

An giner Spielrunde solllen maglichst 3, aber nicht mehr als & Persanen
teilnehmen; es sei denn, dass 1 oder 2 Spieler reihum pausiersn.

Rommaé

2 Kartenspiele mit Joker, 2-6 Spieler. Das Zigl eines jeden Spielers ist es,
sich schnelistens durch migliche Ablagen seiner Karten zu entledigen und
somit "Rommé” zu werden. Zu Beginn jeder Rammeé-Partie werden dia
beiden Spiele grindlich untereinandergemischt. Der "Geber® varteilt die
Karten méglichst einzeln an seine Mitspieler, bis jeder 13 Karten hat. Die
Karten werden verdeckt, also mit der Ruckseite nach oben, beginnend
beim linken Nachbarn {auch Vorhand genannt}, rechisherum gegeben. Der
Rest der Karien wird mit der Riickseite nach oben als Paket (Stapel) in die
Mitte des Spieltisches gelegt.

MNun erdnet jeder Spisler seine Karen, und zwar nach “Sequenzen® und
‘Satzen”. Eine Sequenz entsteht durch Aufeinanderfolge von 3 oder mehr
Karten in einer Farbe, z. B, Herz 6, Herz 7, Herz 8 (Herz 9, Herz 10) oder Pik
10, Pik Bube, Pik Dame [Pik Kinig, Pik Ass, Pik 2, Pik 3), Die Asskarten
kdnnen bei den Sequenzen unlerschiedlich eingecrdnet werden, z. B, als
Schlusskarte in der Folge Dame, Konig, Ass ader Anfangskarte in der Folge
Ass, 2 3, delc,

Ein Satz emsteht beim Vorhandensein von mindestens drel oder hochstens
vier gleichwertigen Kartenblittern verschiedener Farben, z. B, Herz 10,
Kreuz 10, Karo 10 oder Herz Bube, Kreuz Bube, Pik Bube etc.

Haben die Spieler die Karten nach diesen Gesichispunkten geordnel, dann
beginnl das Spiel, indem Vorhand ein Blatt vom Stapel nimmt, Kann er die
Karte einordnen, so legt er eine andere, nicht benstigte Karte neben dan
Stapel offen ab. Der nachste Spieler nimmt nun entweder die von sainem
Vordermann abgelegte Karte, oder, wenn sie ihm nicht geeignet arschalnt,
die oberste Karte des Stapels und ardnel sie ein. So geht es nun reihum.
Cem jeweiligen Spielenden steht es also frel, ob er die Kare seines Vorder-
mannas oder die oberste Karle seines Vordermannes oder die oberste des
Pakets aufnehmen will. Mit den Jokerkarten kann jeder Spieler jede Karte
beliebigen Wertes ersetzen, wenn er damit eine Sequenz oder enen Satz
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vervollstandigen kann. Die Jokerkarten sind daher von besonderem Wert,
Hat nun ein Spieler mindestens 40, durch Sequanzen und Satze geordnete
Augen (PFunkie] in der Hand, so darf er, wenn die Reihe an ihm ist, diese
Karten offen vor sich auflegen, Figurenkarten sind dabei mit 10 Augen
bewertet, Asskarten mit 11 Augen, wenn es sich um eine Folge von 4
Assen oder eine Folge von Dame, Konig, Ass handelt, und mit 1 Auge,
wenn die Asskare der Anfang Zu einér Sequenz 1, 2, 3 usw. ist. Alle ande-
ren Karten entsprechen ihrem Zahlenwert. Nach erfolgtem Auflagen hat
jeder Spicler das Recht, noch in seiner Hand befindliche Karten an auflie-
gende Karten eines beliebigen Spielers anzulegen und sich so seiner Kar-
ten zu entledigen.

Gewinner der Partie cder "Rommé" ist derjenige, dem &s gelungen ist, aus
seinen Karten so viele Sequenzen oder Satze zu sammeln, dass er alla Kar-
ten ablegen bzw. bei aufliegenden Karten anderer Spieler anlegan kann.
Dis Rommé-Meldung kann aber erst vorgenommen werden, wenn er am
Spielen ist, Jeder Spieler kann, wenn er am Spielen ist, die jswells zusam-
menpassenden Karten ablegen, so dass er nach und nach *Rommé” wird,
er kann aber auch in der Hand sé&mtlicha Karten passend sammeln und aul
einmal auf den Tisch legen und "Rommeé” ansagen, was unter Umstédnden
fur die libr:':pen Mitspieler eine grofle Uberraschung bedeutel. Man spricht
in diesem Falle von Handrommeé.,

Hat einer der Spieler Rommé ader Handromme gemeldet, so legen die
Ubrigen ihre Karten auf den Tisch, und es werden die Punkte zusammen-
gezdhit, Der Joker zahit bei der Abrechnung 20 Punkte, das Ass 11 Punkte,
alle Figuren 10 Punkle und die Zahlankarten 9, 8, 7 Punkte, je nach ihram
Wert, Bel Handrommae zahlen alle Punkte doppelt. Man kann nun, je nach-
dem wie es vereinbart wird, entweder gleich die Punkte an den Gewinner
zahlen oder die Minuspunkte gines jecen Spielers aufschraiben und am
Schiuss miteinander verrechnen, Sehr groBer Beliebtheit erfreut sich im
Familienkreis der "Pott® ader die Kasse, in die samtliche Verluste hineinge-
zahlt werden.

Anstelle der Minuspunkte kann auch ein festgelegter Betrag, den jeder Ver-
lierer zu zahlen hat, verginbart werden. Es sind Spielkreise bekannt, dia
sich aus dem “Pott® eine Urlaubsreise oder zumindest einen Zuschuss
dazu finanzieren.

Canasta

An einem Februarmorgen dieses Jahres wurde der 36-jahrige Joao Smit de
Barreira in &in Krankenhaus der argentinischen Hauptstadl eingeliefert,
Trotz aufoplernder drztlicher Pllege starb er, ohne das Bewusstsein wie-
dargewonnen zu haben. Er hatte 256 Stunden pausenlos Canasla gespielt
und damit einen neuen Weltrekord im Dauer-Kartenspielen aufgestellt,
ohne es zu wissen! Die Nachnicht ist bisher unbestitigt - aber mag sle nun
stimmen oder nicht, sie ist auf jeden Fall gesignet, die Galahren des Cana-
sla-Spiels zu zeigen.

Nicht jeder Argentinier wird das Temperament des verblichenen Senor de
Barreira haben — und nicht jeder Deutsche das Temperament eines Argen-
tiniers. Immerhin hat Canasta im Lauf dreier Jahre schon drei Kentinente



erobert und ist in Europa in stetem Varmarsch. s ist so qut wie sicher,
dass auch Sie dem Spiel verfallen - vorausgesetzt, dass Sie kein einge-
schwaorener Karlenteind sind und sich die Mihe machean, disse Braschure
Zu lasen.

Viel Vergniigen!

Canasta-Regeln
Nach den offiziellen amerikanischen Canasta-Regeln

Die Spieler

1. Canasta kann von zwei, drel, vier, finf oder sechs Teilnehmern gespielt
werdsn. Am besten geeignet ist es flir Zwel odar Vier,

2. Wird es von zwei oder drei Teilnehmern gespielt, so sgielt jeder allsin:
bei Vier oder mehr werden Mannschatten (oder *Parteien®) gebildet. Bei
vier Spielern sitzen sich die Partner am Tisch gegenuber; bei FUnf spielen
Zwei gegen Drei, bei Sechs Drei gegen Drei. Doch spielen jeweils nur zwai
Spieler einer Dreierpartei, so dass bel jeder *Austeilung® (vom Gaben bis
Zum "Ausgehen”, s. Ragel 37-41) ein anderer aussetzen muss,

Die Karten

3. Das Spiel wird mil zwei Kartenspielen zu je 55 Blatt (incl. 3 Jokern), alsa
insgasamt mit 110 zusammengemischten Karten gespielt. (Siehe Vorwort)
4. Zweier und Joker sind "wilde" Karten; sie kinnen jede andere ["echte”)
Karle erselzen.

Die Vorbereitungen

5. Die Mannschaften werden durch *Zighen® ermillelt. Die Spicler, die die
zwei (oder drei} hiichsten Karten ziehen, spielen zusammen gegen die dbri-
gen. Wer die hdchste Karte zient, hat Platzwahl. Beim Ziehen gelten Joker
und Zweien nicht. Sie missen durch nochmaliges Ziehen ersetzt werdan.
6. Der Spieler, der die hochste Karte gezogen hat, ist zuerst am Spiel, d. b.
dass der Spieler, der rechis von ihm sitzt, zuerst geben muss. Danach wird
in Uhrzeigerrichtung weitergegeben,

7. Der rachts vorn Geber sitzende Spieler hebt ab, nachdem die Karten
gemischt sind. Es dirfen nicht weniger als 4 und nicht mehr als 104 Karten
abgehoben werden,

B. Die Karlen werden einzeln gﬂﬁebsﬂ. bis [bei viar Spielern) jeder EIf hat,
Bei drel Spielern erhilt jeder 13 Karten, bei zwei Spielern 15,

8. Dis Ubrigbleibenden Karten werden verdeckt {als *Talon®) auf den Tisch
3elegt. Die oberste Karte dieses Talons wird abgehoben und offen dane-
sengelegt. Sie ist die sogenannte "Aufkarte®, Alle im Verlauf des Spisls
abgelegten Karten werden offen auf diese Aufkarte gelegt (lalls der srste
Spieler diese nicht genommen hat, s. Regel 29 bis 36} und bilden den
sogenannten “AblagestoB”. Nur die oberste Karte dieses Ablagestales
jarl erkennbar sein.



Die rote Drei

10. Ist die Aufkarte eine rote Drei oder eine wilde Karte, s0 muss sia guer
gelegt und unverziglich mit der nachsten Karte vam Talon halb bedeckt
werden, Der Ablagestof} ist in diesem Fall "blockien” (s. Regel 31)

11. Die roten Dreien sind Pramien-Karten, Sie dirlen niemals ein Teil der
Eli-Karen-Hand bilden. Wer am Spiel 15t, muss sofort = noch vor dem Zie-
hant - jede rote Drei aus seiner Hand entfernen und offen vor sich auf den
Tisch legen (Strafe im Unterlassungsfall: 500 Punkte); daraufhin zisht er
neue Karten, bis seine Hand wiedar elf Karlen enthélt. Erst dann zieht und
spiell er wie in Regel 15 vorgeschrieben,

12. Der Spieler, der eine rote Drei zieht, muss diese solort offen vor sich
auf den Tisch legen und eine neue Karte fur seine Hand ziehen, Eine rote
Drei, die man mit dem Stol} abgelegter Karten (s. Regel 29 bis 36) auf-
nimmt, wird ebenso behandelt, jedoch nicht durch Ziehen einer anderen
Karte erselzt.

13. Jede rote Drel hat @nen Punktwerl von 100, Besilzt sine Partei alle vier
rate Oreien, verdoppelt sich der Punktwert auf 200 pro Stiick.

Relhenfolge des Spiels

14, Der Spieler links vom Geber spielt zuerst. Das bedeutet: Er zieht eine
Karte, "meldet”® (s. Regel 17-21), wenn er kann und es wanscht, und muss
eine Karte ablegen.

15, Wer am Spiel ist, ist verpflichtet, entweder die oberste Karte des
lalons zu ziehen oder statt dessen die oberste der ebgelegten Karten zu
nehmen, falls er sie fiir eine "Meldung” (s. Regel 17-21) verwenden kann
(und sofern er nicht durch die Regeln 29-35 daran gehindert wird).
Zwischen diesen beiden Mdglichkeiten hat er freie Wahl (s. jedoch Fteégel
34-386). Nimmt er die oberste abgelegiz Karte, so muss er den Rest des
Ablagestofies ebenfalls an sich nehmen (5. Regel 33).

16. Abgelegt werden durfen nur Karten aus der Hand und keinesfalls von
einer schon gemachten “Meldung®. Mit dem Ablegen geht das Spielrecht
an den nachsten weiter, selbst wenn der Ableger vergessen haben sollte,
vorher eine Karte zu ziehen.

17. Das Hauptziel des Spisls ist, "Meldungen" zu machen ("gemeldat”, d.
h. offen auf den Tisch gelegt, werden S3tze mindestens dreler gleich hoher
Karten, Eine Meldung, die sieben (oder mehr) Karten enthalt, ist ein Cana-
sta. "Folgen® [Sequenzen] haben keine Bedeutung).
18. Eine "Meldung® muf wenigstens zwei echte (nicht wilde) Karten des
g!jinhen Ranges und darf nicht mehr als drei wilde Karten enthalten.
warze Dreien konnen nur "gemeldet” werden, wenn der Spieler "aus-
gehen” kann [d. h. wenn er nach einer "Meldung® keine Karten mehr in der
Hand halt, s. Ragel 37-41). Joker und Zwelen kénnen nur in Verbindung
mit echien Karten "gemeldst” werden.
19. Nur solche "Meldungen® zdhlen plus, die offen auf dem Tisch llegen.
Alle Karten, die ein Spieler bei Spielende in der Hand hik, z8hlen minus,



selbst wenn sie "meldbar” oder bereits auf dem Tisch liagenden “Meldun-
° zuflgbar sind, Samtliche “Meldungen® einer Partei werden vor einem
ggrllelar (in der Regel dem, der die erste "Meldung" gemacht hat} offen auf
den Tisch Iﬂemgi
20. Ein Spieler darf eine oder mehrere Karten des gleichen Ranges cder
auch wilde Karten einer vorher von ihm oder seinem Partner gemachten
"Meldung” zufiigen, sobald er am Spiel Ist. Wilde Karten dirfén in unbe-
schrankter Zahl einem schon kompletten Canasta (s. Regel 22-23) zuge-
fligt werden, doch darf keine andere “Meldung” mehr als drei wilde Karten
enthalten,
21. Wenn er am Spiel ist, darf jeder Spieler so viele "Meldungen® machen,
v/ia er kann. Auch darf er beliebig viele Karten den vorher van ihm oder von
seinam Partner (nicht aber vorn Gegnar) gemachten “Meldungen” zufigen,

Canasta

22. Ein Canasta (Meldung von 7 oder mehr Karten) kann nach und nach
aus einer urspringlich drei oder mehr Karten enthaltenden *Meldung”
durch Hinzuflgen weiterer Karten entstehen. (Die Bedeutung eines Cana-
stas ist zwiefach: Er bringt eine besondeare Pramie ein, und eine Mann-
schaft muss mindestens einen Canasta gebildet haben, bevor sie "ausge-
hen" und damit das Spiel beenden kann.)

23. Sieben echta Karten bilden einen echten Canasta (Pramie: 500 Punk-
te). Ein Canasta, der mit Hilfe von ein bis drei wilden Karten gebildet wurde,
st ein gemischter Canasta (Pramie: 300 Punkte). Karten, die einem kom-
pletten Canasta zugefiigt werden, erhohen dessen Wert nur um ihren eige-
nen Punktwert. Eine wilde Karte, die einem echien Canasta zugefigt wird,
macht diesen zu einem gemischten Canasta {und vermindert Seinen Pra-
mignwert von 500 auf 300).

24. Ein Spieler kann jederzeit zwei schon komplelte *"Meldungen® seiner
Partei zu einer zusammenfiigen, vorausgesetzt, dass die neu entstehende
"Meldung® nicht mehr als drei wilde Karten enthalt, Jedoch darf keine Karte
aus der "Meldung®, zu der sie gehart, entfernt warden.

Bewerten

235, Jede Karte hat (auch wenn sie in einem Canasta enthalten ist) einen
Punktwert, Es zahlen:

jeder Joker 50 Punkte
|ede 2 und jedes Ass 20 Punkte
Konig, Dame, Bube, 10,9, 8je 10 Punkte
7,6, 5, 4 und schwarze 3 je 5 Punkte

26. Die erste "Meldung", die eine Partei im Rahmen einer *Austeilung"
machi, muss einen Mindestwert haben. Dieser Mindestwert hingt von
Héhe des Spislstandes ab, den die Partei in den bisherigen "Austeilungen®
erhalten hat.
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27. Der Mindestwert errechnet sich aus dem Punkiwert der in der "Mel-
dung® enthaltenen Karten. Ein Spieler kann ihn durch Auflegen einer cder
mehrerer "Meldungen” erfillen. [Nicht einmal ein Canasta darf als erste
"Maldung"” aufgelegt werden, wenn der Punkbtwert der Karten nicht den
vorgeschriebenen Mindestwert erreicht.)

28. Nachdem eine Partei die erste "Meldung" gemacht hat, dlrfen beide
Spisler diaser Partei jede weitere "Meldung® machen, ohne dass dafor
irgendwelche Mindestwerta vorgeschrieben sind.

Der Ablagestol

29. Die abgelegten Karten sind fir eine Parlei, die noch nicht “gemeldet”
hat, blockiert. Die erste "Meldung® entblockiert den Ablagesto? fir den
Melder und fur seinen Partner, und zwar ist es gleichglitig, ob die "Mel-
dung” selbstdndig aus der Hand oder mit Hilfe der letzten vam Gegner
abgelegten Karten gemacht wird (vorausgesetzt, dass der Ablagesta
nicht zusatzlich blockiert 1st, . Hegel 30-31}.

30. Der Ablagestol ist auch fir die Partel, die "gemeldet” hat, blockier, bis
gin Spieler ihn aufnehmen darf (s. Regel 31).

31. Ist der Ablagestol blockiert, so darf die cberste Karte nur von ginem
Spisler genommen werden, der in der Lage ist, zusammen mit ibr und zwe|
echtr?n Karten des gleichen Ranges aus seiner Hand einz "Meldung® zu
machen,

32, 151 der Ablagestaf nicht blockiert, so darf jeder Spieler, der in der Lage
ist, mit der obersten Karte plus zwel Karten aus seiner Hand (2 echte Kar-
ten oder eine wilde und eine echte Karte) eine Meldung zu machen, die
oberste Karte {und anschlielend den Rest des Stofies) aufnrehmen, Dassel-
be gilt auch far den Fall, dass er die cbersle Karle einer bereils vorher von
seiner Parlei gemachlen "Meldung” zuligen kann (s. Regel 35).

33. Wer den blockierten Ablagestoll nehmen will, muss dabai wis folgt ver-
fahren: Er legt zwei Karten aus seiner Hand, die laut Regal 31/32 zusam-
man mit der letzten abgelagten Karte eine "Meldung” bilden, vor sich auf
den Tisch. Daraufhin nimmt er die oberste abgelegte Karte und legt sie zu
diesen beiden. (Handell es sich um die erste Meldung, 50 muss sie den
Mingestwert erreichen.) Erst dann mimmt der Spieler den Hest des Abla-
gestofles in seine Hand und darf anschlieflend alle weiteren “Meldungen”
machean, die er zu machen winscht.

34, Der Ablagestofl darf nicht aufgenommen werden, wenn die cberste
Karte aine wilde Karte oder eine schwarze Drei ist.

35. Liegt nur eine abgelegte Karte auf dem Tisch, so darf ein Spieler, der
nur noch gine Karte in der Hand hat, diese abgelegte Karte nicht aufneh-
men und das Spiel dieser Austeilung beenden, es sei denn, er ist durch die
Regel 36 dazu gezwungen.



Spielzwang

36. Nachdem die |etzte Karle des Talons gezagen ist, wird das Spiel fort-
gesetzt. Jeder Spieler ist verpflichiet, die von einem Gegner abgelegte
Karte aufzunehmen, sofern er in der Lage ist, sie siner "Meldung" zuzufu-
gen ader mit (hrer Hilfe eine "Maldung® zu machen, Das Spiel (die Austei-
lung"} endet (d.h. es wird abgerechnet und nau gegeben), wenn ein Spieler
nicht in der Lage ist, die von seinem Gegner abgelegte Karte wie cban
beschrieben zu verwendean.

Beenden der "Austeilung® ("Ausgehen")

37. Ein Spieler "geht aus”, wenn er die letzte Karte aus seiner Hand ablegt
oder einer *Meldung” zuflgt.

8. Ein Spieler darf erst dann "ausgehen”, wenn seine Partei mindestens
einen Canasta gebildet hat. Ist dies nicht der Fall, so muss er wenigstens
eine Karte in der Hand behalten und bis zur Bildung eines Canastas weiter-
spielen, wie in der Regel 15 vorgeschrieben,

39. Wer "ausgeht”, ist gezwungen, eine Karte abzulegen. Er darf alle
Karten seiner Hand "melden”.

40. Ein Spieler, der "auszugehen® beahsichtigt, kann (wenn er ans Spiel
kommt) seinen Partner fragen: "Darf ich "ausgehen®?* Der Partner darf nur
mit "Ja" oder "Nein" antworien. Die Antwort ist fr den Fragenden verbind-
lich. Ein Spieler darf nicht fragen, wenn er unmittelbar vorher schan “Mel-
dungen” gemacht cder arginzt hat, dach ist jeder Spieler berachtigt, "aus-
zugehen”, ohne vorher seinen Partner zu fragen.

41. Scbald sin Spieler "ausgeht®, endet die Austeilung, und es wird abge-
rachnet (s. auch Regel 36 und 44).

Abrechnung

42, Die Partel, die "ausgeht”, errechnat ihre Punkte wie folgl:

A) Gesamtwert der in den "Meldungen” (einschliefilich Canasta) enthalte-
nen Karten (s. Regal 25).

B) Pramien:

FUr "Ausgehen” (s. Regel 37-41) 100 Punkte

FUOr jede rate Drei

=. Regel 13) 200 oder 100 Punkle
Ur jeden echtan Canasta

(= el 23) 500 Punkte

Fir jeden gemischten Canasta

{s. Regeal 23) 300 Punkte

Flr *Verdeckte Hand"”

{s. Regel 48) 100 Punkte

&) Von A plus B sind abzuziehen;

die Punktwerte sémtlicher Karten, die der Partner des "ausgehenden®
Spiglers in der Hand hélt:

43. Die Gegsnpartei errechnet ihre Punkle wie unter Regel 42 unter Beach-
tung folgender Abweichungen: Sie kann keine Pramie fir “Ausgshen® ader
"Werdecktz Hand" in Anggruch nehmen. Die Handkarten beider Partner



zahlen minus. Hat sie keine ainzige "Meldung® gemacht, wird der Punki-
wert ihrer roten Dreien vom Gesamistand abgezagen, anstatt diesem
zugezahit.

44, Ist die letzte Karte des Talons eine rote Drei, so muss sie der Spieler,
der sie zieht, sofert auflegen, er darf jedoch keine Karte ablegen, sondern
nur nech so viel "Meldungen® machen, wie er kann - dann endet die “Aus-
teilung®. (Uber Beendigung der Austeilung s. a. Regel 36-41).

Aufschreiben

45. Spielgewinner ist die Partel, die zuerst einen Punkistand von 5.000
efreicht. Erreichen beide Parteien beim Ausspielen einer Austeilung 5.000,
so gewinnt die Partel mit der héheren Punktzahl. {Jede Austeilung muss zu
Ende gespiell werden, auch wenn mit Sicherheit anzunghmen ist, dass
eine Partel in threm Verlaul 5.000 Gberschraitet.)

48. Fiir den Gewinn des Spiels gibt es keine Pramie, Abgerechnet wird
durch Emmittlung der Differenz zwischen den Gesamtstanden beider Partei-

en.
47. Die Punkte, die jede Partei wihrend einer Austeilung macht, missen
aulgeschrieben werden.

"Verdeckte Hand"

48. "Meldet” ein Spisler, der bisher noch keine “Meldung® gemacht hat,
glle Karlen aus seiner Hand auf einmal, so geht er mit "verdeckter Hand"
aus. (Wer mit "verdeckter Hand" ausgeht, darf keine Karte zu ainer "Mel-
dung® seines Partners hinzufiigen oder vorher zugefugt haben.)

49, Wer mit verdeckter Hand “ausgehen” will, muss in jedem Fall aus
seiner eigenen Hand einen kompletten Canasta bilden und, sofem sain
Partner noch keine Anfangsmeldung gemacht hat, die Mindestwerterfor-
demisse (5. Regel 25-28) eriullen.

50. Zusatzlich zu der Prdmie von hundert Punkten fir "Ausgehen” erhélt er
eine Pramie von hundert Punkten fir *Verdeckte Hand",

Erklarungen und Hatschlﬁgo

Es ist das Hauptziel jedes Canasta-Spielers, so viele "Meldungen' und
Canasta wie moglich zu bilden. Um das tun zu kennen, darf man nicht
(wie zum Beispiel beim Rommeé) versuchen, alle Karten méglichst schnell
durch "Melden” und Ablegen aus der Hand zu entfarnen, sondern muss im
Gegenteail bedacht sein, miglichst viele Karten in die Hand zu bekommen.
Durch Ziehen vom Talon wird die Anzahl der Karten in dar Hand nicht ver-
groBert, da man ja nach jgdem Zighen wieder eine Karte ablegen muss. Die
Anzahl der Karten in der Hand kann man nur durch Aufnahmen eines Abla-
gestofles von mehr als zwei Karten erhohen. Den AblagastoB darf man
aber nur aufnehmen, wenn man (sobald man am Splel ist) die oberstes,
zuletzt abgelegte Karte flr eine "Meldung® verwendan kann, frihestens
alsa in Verbindung mit der Anfangsmeldung.

Diese Anfangsmeldung ist die einzige "Meldung"”, die einen Mindastwert
der in ihr enthaltenen Karten erfordert. Sie kann aus esiner cder mehraran
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"Meldungen" bestehen. Ihre Bedeutung ist zweifach: Erstans ist sie Vor-
aussetzung daflr, dass die herausgelegten roten Drelen des meldenden
Spiglers (bazishungsweise seiner Partei) plus und nicht minus zdhlen, zwei-
tens entblockiert sie fir den meldenden Spieler (beziehungsweise seine
Partei) den bis dahin blockierten Ablageston.

Die Anfangsmeldung soll nur gemacht werden, wenn dadurch die
eigene Hand nicht auf weniger als sechs Karten reduziert wird. Nach-
dem ain Spieler eine Anfangsmeldung gemacht hat, sollle der Gegner -
falls er selbst keine Anfagsmeldung zu machen winscht - den Ablagastoli
durch Ablage siner wilden Karte (auch fiir Anfangsmelder wieder) blockie-
ren. Daraufhin ist er mit seiner langeren Hand fiir die Eroberung des Abla-
gestolies in einer wesenilich glnstigeren Lage als der Anfangamelder.

ldeale Anfangsmeldungen (die man fast stets ohne Bedenken machen
solite) sind:

Bei einer Mindesterfordernis von 50 Punkten:

Ass Ass 455 sowie alle Meldungen mit dred Karten;

Bei einer Mindesterfordernis von 90 Punkten:

Ass Ass Jokar sowie alla Maldungen mit vier Karten;

Bei giner Mindesterfordernis von 120 Punkten:

Ass Ass Joker Joker und alle Meldungen mit vier Karten;

In jedem Fall jede Anfangsmeldung, die mit Hilfe der obersten Karte des
Ablagestoles gemacht werden kann und die Hand nicht auf waniger als
6 Karten reduziert.

Da die mdaglichst hiufige Eroberung des AblagestoBes von entscheai-
dender Bedeutung ist, muss jeder Spicler nicht nur bestrebt sein, inn
sooft wie mdglich selbst aufzunehmen, er muss auch versuchen, die Auf-
nahme durch den Gegner durch Ablage von "sicheraren® Karten zu verhin-
dern, "Sicher" sind alle Karten, die der Gegner nicht flr eine Meldung ver-
wenden kann, Werfligt er nicht (ber salche “sicheren® Karten (wie zum
Beispial schwarze Dreien), 50 muss er sich unter gewissen Umstanden (auf
diz spater eingegangen wird) entschlieflen, den Stof durch Ablage einer
wilden Karte zu blockieren und damit seine Aufnahme zu erschweren. Die
erste abgelegte (oder als Aufkarte aufgedeckte) wilde Karte wird dabei
quer gelegt und bleibt im weiteren Spiglverlauf zur Halfte sichtbar,

JUm die grofe Bedeutung der Blockierung richtig beurteilen zu kénnen,
muss man sich folgendes (berlegen:

Bei nicht blockiertern AblagestoB darf jeder Spieler, wenn er ans Splel
kommt, die oberste abgelegle Karte (und anschlieBend den Rest des
StoBes) aufnehmen (anstatt eine Karte vom Talon zu ziehean), wenn er diese
Karte entweder einer schon gemachten Meldung seiner Partei zufugen
ader aber, wenn ar mit ihr plus zwei echten oder einer echten und einer
wilden Karte aus seiner Hand eine Meldung machen kann.

Bei blockiertem StoB dagegen darf ein Spieler die oberste Karte {und

anschlielend den Rest des Stofies) nur aufnehmen, wenn er mit ihr plus
Zwei echien Karlen aus seiner Hand eine Meldung machen kann.
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Der Gewinner einer Austeilung (und das muss man sich stets vor Augen
hallen] ist nicht der Spieler, dar zuerst alle Karten aus seiner Hand meldet,
ausgeht und damit die Austeilung beendet, sondern derjenige, der im Rah-
men dieser Austeilung die hbchste Punktzahl erreicht. Obwahl alle Karien,
die ein Spieler am Ende einer Austeilung noch in der Hand halt, minus
zdhlen, ist doch die Summe der Punkiwerte dieser Karten seltsn von
groBer Bedeutung, vorausgeselzt, dass der Spieler, der sich nach halt,
schon einen oder mehrere Canasta gebildet hat, fiir die er die Prémien gut-
schraiben kann.

Man muss bedenken, dass ein Spieler, der niemals den Ablageston auf-
nimmt, im Rahmen einer Austeilung selbst mit ungewdhnlich guten Karten
nur selten 1.000 Punkte erreichen wird. Wer dagegen den Ablagestof
@inmal aufnimmt, wird ihn durch richtige Fortsetzung des Spiels fartan
“beherrschen®, das heisst, er kann die Aufnahme van seiten des Gegners
durch die Ablage von im StoB gefundenen "sicheren® Ablagekarten verhin-
dern, wahrend er selbst mit Hilfe der grofien Anzahl von Paaren in der Hand
praktisch jederzeit in der Lage ist, den Stof von neuem aufzunehmen. Er
wird in einer Austeilung oft 3.000 und mehr Punkte machen. Ja, es liegt fir
inn sogar durchaus im Bereich der M&glichkelt, in einer Austeilung 5 000
Punite zu erreichen und damit das ganze Spiel zu gewinnen.

Wie von jeder Regel, so gibt es auch von dieser Ausnahmen. Mit giner
Karte sowie eine oder mehrera Gruppen von drei oder mehr echten Karten
enthalt, solite man versuchen, so schnell wie maglich auszugehen, urm den
Gegner mit einer groflen Anzahl minus zdhlender Karlen in der Hand zu
fassen. Mit einer selchen Hand hat man mangels einer ausreichenden
Anzahl echter Paare nur geringe Aussicht, den AblagestoB zu erobemn und
dadurch eine groBe Punktzahl zu erspielen. Mit Hinden, die finf oder
secns gleiche oder sogar einen kompletten Canasta sowie mehr als eine
wilde Karte enthalten, mag es oft ratsam sein, mil verdeckter Hand auszu-
gehen. In diesen beiden Fallen muss man alle unbrauchbaren Karter durch
Ablegen aus der Hand entfernen — ohne Ricksicht darauf, ab sie dem Geg-
ner nitzen und ihm die Aufnahme des Ablagestaiies ermaglichen oder
nicht. Aber in allen anderen Fillen ist und bleibt das oberste Gebot die
Ablage sicherer Karten. Hat man keine schwarze Drei in der Hang, ist es
fastimmer richtig, aus Gruppen von drei oder mehr gleichrangigen Kar-
ten abzulegen. Halt man ndmlich selbst dre oder mahr Karten eines Ran-
es in der Hand, dann ist die Wahrscheinlichkeit gering, dass auch der
gner ein paar Karten dieses Ranges besitzt. Sollte das dennoch, entge-
gen der Wahrscheinlichkeit, der Fall sein, so wird der Gegner zwar den
Ablagestoll erobern, aber doch nur eine geringe Chance haben, mit Hilfe
der aus einer Gruppe abgeleglen Karte einen Canasta zu hilden, denn man
wird von nun an selbstverstandlich keine weiteren Karten aus dieser Grup-
pe ablegen und bei erster sich bietenden Gelegenhell selbst eine Meldung
im gleichen Range machen. Dariibar hinaus mag der rechts sitzende Geg-
ner - nicht ahnend, dass die Karte aus einer Gruppe abgelegt wurde -
durch die fur sicher gehaltene Ablage einer Karte dieses Ranges dem
Erstableger den Stofl in die Hand spiglen. (Mangels anderer sicherar Abla-
gekarten ist man nicht selten gezwungen, Karten abzulegen, die Meldun-
gen der eigenan Partei zugefugt werden konnten!). Kann der Gegner die
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aus elner Gruppe abgelagte Karte - entsprechend der Wahrscheinlichkeit -
nicht aufnehmen. so hat man mit den restlichen Karten dieser Gruppe ver-
hiltnisméfig sichere Ablagekarten fir die néchsten Runden zur Verdlgung.
Mjf:hdem zum erstenmal ein gréBerer AblagestoB aufgenommen wurde,
Sollte:

Der Eroberer:

1. Nicht unnétig viele "Meldungen" machen. Es ist die Hauptsache, eine
ganigend grofle Anzahl sicherer Ablagekarten zu hallen, da diese die wei-
tera Kontrolle des Ablagestofles garantieren:

2 .Solange keine Gefahr besteht, dass der Gegner ausgeht, méglichst zwei
Karten im Range einer Meldung in der Hand behalten (fir den Fall, dass
cer neu entstehende Ablagestofi blockiert wird!):

2. Eine gewisse Anzahl "Meldungen" machen, die notig sind, um dem
Partner das Spigl zu ereichtern; (Der Partner darf den [nicht blockierten!]
Ablagestol, sobald er ans Spiel kommit, aufnehmen, wenn er die oberste
Karte giner Mealdung seiner Partes zuflUgen kannt),

4. Keine Canasta mit Hilfe wilder Karten komplettieren, es sei denn, der
Gegner droht auszugehen;

5. Kein Ausgehen in Erwagung ziehen. Wer den Ablagestoll beherrschi,
kann in der Regel durch Fortsetzung des Spiels nur gewinnen;

Der Gegner des Eroberers:

1. Maglichst umgehend eine Anfangsmeldung machen (mil moglichst
wenig wilden Karten);

£. Micht aus Paaren oder Gruppen ablegen, um dadurch die erneute Aut-
nahme des Slofes fir den Gegner zu erschweren oder zu verhindern, son-
dern alle Karten ablegen, die fur die eigene Partei unbrauchbar sind und sie
am Ausgehen hindern;

3. Dieselben Karten wie der Partner ablegen — chne Rlcksicht darauf,
oh sie fir den Gegner von Nutzen sind,

4. So schnell wie méglich einen Canasta bilden und ausgehen;

5. Falls die eigene Hand eine graliere Anzahl Karten halt, die der Gegner
seinen schon gemachten Meldungen zufiigen und dadurch Canasia bilden
kénnte: Durch Ablegen einer wilden Karte den Ablagestofl blockieren -
jedoch nur, wenn dadurch die elganen Chancen fiir ein baldiges Ausgehen
nicht wesentlich verringert werden.
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Canasta zu zweit

Obwehl das Spiel urspriinglich fast ausschlieBlich von Mannschaften, das
haiBl von vier bis sechs Teilnehmern, gespielt wurde, dirfte heute dis
grafie Mehrzahl aller Canasta-Schlachien von zwei Spielsrn ausgetragen
werden. Beim Spiel zu zweil werden haufig folgende Sonderregeln ange-
wandt:

1. Jeder Spieler legt aus seiner 15-Karten-Hand vor Baginn des Spisls
jeder Austeilung eine Karte ab und ersetzt sie durch Ziehen vem Talon.
MNachdem beide Spieler das getan haben, wird die Aufkarte auf die beiden
abgelegien Karten gelegt. Dadurch wird arreicht, dass der Ablagastof
schon bei Spielbeginn mindestens drei Karten enthalt,

2. Jeder Spieler zieht jedesmal, wenn er ans Spiel kemmt, zwei Karten und
legt nur eine ab.

3. Jeder Spieler muss, bevor er ausgehen darf, mindestens zwei Canasta
bilden.

Canasta zu dritt

Beim Spiel zu dritt gewinnt fast stets der Spieler, der (in Uhrzeigersinn) hin-
ter dem schwachsten (oder dam unglicklichsten) Spieler sitzf. Der Grund
dafiir ist, dass der schwéchste Spieler am ehesten aine "falsche” Karte
(das heiBl eine Karte, die dem hinter ihm silzenden Gegner die Aufnahme
des .ﬂ.hlz%estcﬂes armiglicht] ablegen wird. Diese Erkenntnis wird den
Spieler, der vor dem schwichsten Teilnehmer sitzt, nicht selten veranlas-
sen, diesem durch Ablage einer "passenden® Kare dan Ablagestolt in die
Hande zu spielen, um dadurch eine “Katastrophe® zu verhindarn.

Canasta zu viert bis sechst

Beim Mannschafts-Spiel ist es von besonderer Wichtigksit, auf das Spiel
des {gegeniibersilzenden) Partners einzugehen. Folgendes st zu beach-
ten:

1. Alle “Meldungen® einer Partei werden vor demjenigen Spieler aufgelagt,
der die Anfangmeldung in der laufenden Austeilung machte.

2. Jeder Spieler kann, sobald er am Spiel ist, zu allen Meldungen seiner
Fartei beliebig viele Karten aus seiner Hand hinzufligen, um aus ifnen
Canasta zu entwickealn.

3. Es ist oft vorteilhaft, wenn siner der Partner maglichst visle Karten " mel-
dat® und damit seine Hand auf ein Minimum {doch niemals aul weniger als
zwei Karten) reduziert, um jederzeit bereit und in dar Lage zu sein, auszu-
gehen. Diese Notwendigkeit mag eintreten, wenn die Geganparlei auszu-
gehen droht oder wenn Gefahr bestehl, dass die Gegenpartel den Abla-
gestal erobert und mit Hilfe der darin enthaltenen Karten sinan ader
menrere Canasta bilden kann. Jedoch muss der Partner, der ssine Hinde
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weitgahend won Karten enthltiit, stets und vor allem darauf bedacht sein,
genug sichera Ablagekarten in der Hand zu behalten, um die Eroberung
des Ablagestofes durch den Gegner zu verhindern, beziehungsweise
lange genug zu verzogern.

4. Es ist fUr gine Partes von Vorteil, aus ihrer langen (viele Karten hallenden)
Hand in die kurze (wenige Karten haltende) Hand des Gegners ablegen zu
kannen, Daraus folgt, dass derjenige Spieler die Anfangsmeldung fir seine
Partei machen solite, der hinter dem Anfangsmelder der Gegenparte sitzt.

5. Die Frage an den Partner "Darf ich ausgehen?® ist die einzige, die im
Verlauf einer Austeilung gestellt werden darf, Wer die Frage stellt und auf
eine bejahende Antwort des Partners hin nicht ausgehen kann, erhélt eine
Strafe von 100 Punkten. Die Frage bedeutet in der Regel, dass der Fragen-
de aul eine vernzinende Antwort seines Partners hin in der nachsten Runde
auf jeden Fall = und zwar ohne vorher zu fragen — ausgehen wird. Ein Spie-
ler wird sie stellen, wenn er entweder keine sicheren Ablagekarten mzhr in
der Hand halt oder wenn er Grund hat anzunehmen, dass eine weitere
For’e-setZunE des Spiels in disser Austeilung fir die eigene Partei nicht von
Vorteil ist. Er muss auBerdem hoffen, dass sein Partner nach einer vernei
nenden Antworl in der Lage sein wird, noch einen ader mehrere Ganasta
aus seiner Hand zu komplettieren, beziehungsweise selbst, sobald er ans
Spiel kommit, auszugehen, Er wird daher nach Moglichkeit nicht mehr als
eine Karte in der Hand behalten. Bevor er die Fragea stellt, muss er beden-
ken, dass sie, falls die Antwort des Partners nein lautet, nicht nur diesen,
sondern auch beide Gegner veranlassen wird, alle "meldbaren” Karten aus
der Hand aufzulegen und soviel Canasta wie maglich zu komplettieren.
Diese Erkenntnis mag inn nicht selten am Stellen der Frage hindern.

Samba-Canasta
Canasta mit 3 Spielen & 52 Blatt

Samba-Ganasta ist die noch reizvollere und vielsetigere Form des Ublichean
Canastas. Es wird mit 3 Spielen gespialt, also mit 185 Karten einschliefllich
der Joker {je 3 pro Spiel).

Zu diasen sogen. "echten” Jokern kemmen noch s&mtliche im Spiel
befindlichen roten und schwarzen Zweier als *unechte” Joker. Samba-
Canasta wird van 2-6 Spielern gespielt. Jeder Spieler erhilt 15 Karten, die
einzeln ausgegeben werden. Die restlichen Karen kommen als sogen,
“Stol” in die Mitle des Tisches.

Die cberste Karte wird offen danebengelegt und bildel mit den von den
Spielern abzulegenden Karten das “Paket®.

Der Spisler hat die Aufgabe, Karten des gleichen Wertes #u sammeln, um
diese dann im Verlauf des Spiels als Drillinge, Vierlinge usw. offen vor sich
auf den Tisch aufzulegen. Man nennt dies "Melden". Der Spieler muss
danach trachten, diese Meldung zu einem Siebenling - Canasia zu ergén-
zen. Dle Farbe spiell dabei keine Raolle. Fir die "Dreier* gilt eine Scnderre-
gelung, die gesondert erldutert wird, Zur Bildung eines Canaslas kdnnen
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auch "echte” und “unechte” Joker herangezogen werdaen. Canasta ohne
Joker nennt man "echte, solche mit Jokern "unechte® Canasta. Dabei ist zu
beachten:

Crillinge diren keine Joker enthalten,
Vierlinge dirfen einen Jaker enthalten,
Fiinflinge, Sechslinge und Canasta durfen 2 Joker enthalten,

Naturgeman fallen Joker-Canasta nicht unter diese Regel.

Das Spiel zu mehreren;

Bei 2 und 3 Personen spielt jeder Spisler fir sich allein. Bei 4 und 6 Parso-
nen bilden 2 bzw. 3 einander gegenlibersitzende durch Auslosen gewahlite
Partnerschaften.

Samba mit 5 Spielern ist nur maglich, wenn eine Seite 3 Spicler, die ande-
re Seile 2 hat, Bei den 3 Spielern muss der Reihe nach einer aussaizen,
und es wird ein normales 4-Personen-Samba-Canasta gesplelt.
Das Spiel zu 6 Personen kann mit 2 oder 3 Partner-schaften gespiell wer-
den. Bei 2 Parnerschaften selzt auf jeder Seite jeweils abwechseind 1 Teil-
nehmer aus. Der Aussatzende darf seine Partnerschaft aber nicht begin-
flussen.

Am reizvollsten is das Spiel zu viert,

Hat einer der Spisler aufgelegt, so kann sein Partner ebenfalls auflegen
bzw. einzelne Karten anlegen, ahne die fir eine Anfangsmeldung notwen-
dige Mindestpunkizahl erreicht zu haben.

Bewertuny der Karten:

Echter Joker 50 Punkte
Zweigr {unechter Joker) 20 Punkte
Ass 20 Punkte
Kanig, Dame, Bube

10,9, 8 10 Punkie
7.6,56,4,3 5 Punktz

Mindestwerte fiir Erstmeldungen:

Spielestand Punkizah
0 ~1.485 80
1.500-2 995 g0
3.000-6.995 120
7.000 und mehr 150

Verlauf des Spiels:

Der Spieler, der an der Reihe ist, nimmt vem Stal 2 Karten. Er prifi, ob er
in der Lage ist, zu melden, bzw. ob ihm dies zweckmanig erscheint. Beim

16



Melden sind mindestens 3 Karten {Drilling) aufzulegen, die bei der Erstmel-
dung die dern Stand des Spielers entsprechende Mindestipunktzahl erge-
ben mussen. Hat sein Partnar bereits gemeldet, so kann er einzelne dazu
passende Karten anlegen. Sodann legt er ein Blatt auf die offen neben dem
Stel liegende Karte ab. Diese Karten bilden das sogen. "Paket". Er wird
dazu eine Karten wihlen, die er am besten entbehren kann.
Erscheint dam an die Aelhe kemmenden Spieler die oberste Karte des
Pakets zur Bildung einer Meldung geeignet, so kann er die Karte mitsamt
dem ganzen Paket kaufen, vorausgesetzt, dass er 2 Karten des gleichen
Wertes der abersten Karten in der Hand hat. Er muss diesen dadurch
%'ewonnsnen Drilling auflegen. Bei einer Erstmeldung muss dabei aber die
indestpunkizahl aus den in der Hand befindlichen Karten arstellt werden.
Erst dann darf das Paket aufgenommen und verwendet werden. Die aber-
ste Karte darf nur in Varbindung mit dem ganzen Paket gekauft werdan.
Auch wenn der Spieler das Paket erwirbl, muss er noch eine Karta vam
StoB abnehmen. Da jeder Teilnehmer bestrebt sein muss, méglichst viele
Canasla zu bilden, ist es vorteilhaft, jede Méglichkesit, den Stall zu kaufen,
auszuniitzen

Sperren des Pakets:

Durch Ablegen eines schwarzen "Dreiers” kann man das Paket fir den
nachsten Spieler sparren, d.h. dieser kann das Paket nicht erwerban.
Durch Ablage eines echten oder unaechten Jokers ist das Paket fir den
nachsten Spieler auf jeden Fall und fir die nachfalgenden Spieler so langs
gesperrt, biz einer mit elnem echtan Drilling in der Hand, der der zulelzt
abgelegien Karte entspricht, das ganze Paket mitsamt dem sperrenden
Joker kaufen kann.

Rote Dreier:

Zu Beginn des Spiels legen die Teilnehmer, die in der Hand role Dreier
haben, diese aufgedeckt wor sich hin und nehmen dafilr eine Ersatzkarta
vom StoB, sobald sie an die Reihe kommen. Auch jeder wahrend des Spiel-
verlaufs gezogene rate Dreier ist zu arsetzen.

Bel der Schiussbewertung zéhit jeder rote Dreler 100 Pluspunkie, wenn
man mindestens einen echtan und einen unechten Canasta zusammengs-
bracht hat. Kennte man keine 2 Canasta bilden, gelten sie als Minuspunkte
in gleicher Hahe.

Sequenzmeldungen:

Im Gegensatz zum gewdchnlichen Canasta-Spiel sind beim Samba-Cana-
sta Sequenzmeldungan maglich. Diese bestehen avs 3 bis 7 Karten der
gleichen Farbe von 4, 5, 6 ... bis Bube, Dame, Kénig, Ass in ununierbro-
chaner Reihenfolge. Joker dirfen nicht verwendet werden. An einer 7-Kar-
ten-Sequenz (Samba-Canasta) dirfen keine weiteren Karien angslegt wer-
den.
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Beendigung des Spiels:

Ein Spiel ist beendet, wenn &in Spieler alle saine Karten aulgelegt hat und
er bzw. sein Pariner mindestens einen achten und einen unechten Canasta
aufweisen kann. Es ist beim Schiussmachen gleichgiltig, ob er noch eine
Karte zum Ablegen hat oder nicht. Auf keinen Fall ‘'darf er gina schwarze
Crei als letzte Karte ablegen, es sei denn, er kann mit einem Drilling oder
Vierling von schwar-zen Dreiern das Spiel beenden. Es kann dabei aber
keine andere Karte mehr abgelegl werden. Schwarze Dreier in der Hand
des Partners sind kein Hindernis beim Schiussmachen. Sie z&hlen lediglich
als Minuspunkte. Ein Spieler, der Schlussmachen will, kann seinen Partner
fragen: “Darf ich Schiuss machen?" Denn es bestent die Mbglichkeit, dass
der Partner noch hche Werte, Joker etc., in der Hand hat, die er noch anle-
gen méchte, da seine Karten genau wie die in der Hand seines Gegners ba|
der Abrechnung als Minuspunkte zahlen,

Schlussbewertung:

MNach jedem Spiel wird die errechnate Punktzahl der Spieler bzw. Parlner-
schaften mit je einer Spalte auf dem Spielblock notiert,

Aus den Aufzeichnungen muss jederzeit der Stand des Splels ersichtlich
sein, damit die fir die Erdfinung notwendige Punktzahl

festzustellen ist.

Bie Abrechnung wird folgendermaRen vorgenommen:

Banus fur Beendigung des Spiels 300 Punkte
Echier Canasta zahit 500 Punkte
Unechter Canasta zanit 300 Punkte
Ezhter As-Canasta zahht 1,000 Punkte
Samba-Canasta (Sequenz-Canasta) 1.500 Punkte
Echter Joker-Canasta 4.000 Punkie
Echter Zweier-Canasta 3.000 Punkie
Gemischter Joker-Canasta 2.000 Punkie
Jeder rate Dreier z8hht 100 Punkte
Alle & roten Dreier bei einer Parinerschaft 1.000 Punkte

Die roten Dreier zdhlen als Pluspunkie, wenn es einer Partnerschaft gelun-
gen ist, einen echten und einen unechten Canasta zu bilden - ohne Ruck-
sicht darauf, ob sie zuerst Schluss gemacht hat oder nicht - andernialls
gelten die Dreier als Minuspunkte.

Fir alle Teilnehmer zdhlen die aufgelegten Karten = einschlieBlich der
Canasta bildenden - als Pluspunkte, Minuspunkte bilden die in der Hand
verbliebenden Kartan.

Es wird so lange gespielt, bis eine Partei 10.000 Punkie erreicht hat. Man
kann diese Grenze natlrlich auch auf 15.000 Punkta arhihen.
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Besonderheiten:

Ist nach dem Austerlen die aufgelegte Karte [die erste Karte des Pakets) ein
roter Dreier, ein echter cder unechter Joker, so wird die néchstliegende
Karte daraufgelegt.

An einen Canasta kénnen dazu passende Karten angelegt werden.

Joker anzulegen ist nicht gestattet.

Ein begonnener Joker-Canasta muss erst vervollstandigl werden, ehe
Jc:.{er zur Bildung eines weiteren, unechien Canastas Verwendung finden
dirfen.

Strafen:

1. Legt ein Spicler den roten Dreier nicht sofort nach Erhalt ab oder nimmt
er caflr keine Ersatzkarte auf, erhilt er 100 Minuspunkte,

2. Befindet sich bei Beendigung des Spiels tratzdem noch ein roter Dreder
in der Hand eines Spielers, bekommt er dafiir 300 Minuspunkte.

3. Kauh ein Spieler vom Stoll, ohne an der Relhe zu sein, so erhdlt er 100
Strafpunkte.

4. Legt ein Spieler auf oder an, bevor er 2 Karten vom StoB genommen hat,
wird er mit 10 Punkten bestraft.

5, Kauft ein Spieler das Paket zu Unrecht {z.8. fehlende Mindestpunktzahl),
erhdit er 300 Minuspunkte.

6. Fragt ein Spieler seinen Partner "Darf ich Schluss machen?® und dies
gelingt ihm trolz der bejahenden Antwort seines Partners mcht, so wird er
mit einer Strafe ven 100 Punkten belegt.

7. Versucht ein Spieler zu erofinen, ohne die notwendige Punktzahl erreicht
zu haben, werden inm 100 Punkte angerechnet.

Bridge

Bridge ist ein anspruchsvolles Spiel. Es gibt dariiber umfangreiche Lehrbiicher, so dass
es nicht maglich ist, das Spiel vollstindig in dieser Spielregel zu erldutern. Auf der
Website www.ravensburger.com finden Sie unter ,Spielanleitungen® eine Bridge-
Anleitung als Download.
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Die alte deutsche

Marken-Spielkarte

seit Uber 130 Jahren

Spielkarten aller Art und fur jeden Zweck.
Quartette, Schwarzer-Peter-Spiele
und andere Kinderkartenspiele
in reicher Auswahl.

Uberall im Fachgeschéft erhaltlich.
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