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KARTY DO GRY

Instrukcja
10 gier karcianych




1. WOJNA

LICZBA GRACZY: 2

CEL GRY:
Celem gryjestzebranie wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Jeden z graczy rozdaje wszystkie karty pomiedzy uczestnikdw gry.
Graczom nie wolno przeglada¢ swoich kart. Kazdy z nich uktada je w stosie
przed sobg obrazkami do dotu.

ZASADY:

Zawodnicy réwnoczesnie odkrywaja po jednej karcie ze swoich stoséw
i poréwnujg je. Gracz, ktéry ma karte o wyzszej warto$ci, zabiera obie karty
i dodaje je na sp6d swojego stosu kart. Jezeli karty maja taka sama wartos¢,
rozpoczyna sie wojna. W takim przypadku kazdy z graczy ktadzie na swojej
odkrytej karcie jedng zakrytg i jeszcze jedng odkrytg karte. Wszystkie sze$¢
kart zabiera ta osoba, ktorej odkryta karta, znajdujaca sie na wierzchu, miata
wyzsza warto$¢. W przypadku, gdy karty sa takie same, proces jest powtarzany,
az do wytonienia zwyciezcy wojny. Wygrywa gracz, ktory zbierze wszystkie
karty.




2. SNAP

LICZBA GRACZY: od 2 do 4 (mozna gra¢ w wiecej oséb, ale potrzebna jest
dodatkowa talia kart)

WIEK: 3+

CEL GRY:
Celem gryjestzebranie wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Jeden z graczy rozdaje wszystkie karty pomiedzy uczestnikow. Nie ma
znaczenia, jezeli podczas rozdania, ktéras z os6b dostanie jedna karte wiecej
lub mniej. Graczom nie wolno przeglada¢ swoich kart. Kazdy z nich uktada je
w stosie przed sobg obrazkami do dotu. Rozpoczyna gracz po lewej stronie
od rozdajacego. Nastepnie uczestnicy grajg zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

ZASADY:

Pierwszy gracz podnosi i odwraca pierwsza karte ze swojego stosu
i uktada ja na srodku. Kolejni gracze postepuja tak samo, dodajac po jednej
nowej karcie do odkrytego stosu. Gra kontynuowana jest do momentu, kiedy
potozonakarta bedzie taka sama jak karta znajdujaca sie bezposrednio pod nia.
Pierwsza osoba, ktdra krzyknie SNAP i potozy reke na wspoélnym stosie, zabiera
wszystkie karty z tego stosu i dodaje je na spéd swojego zakrytego stosu kart.
Jezeli gracz zawota SNAP w niewtasciwym momencie, musi odda¢ kazdemu
z pozostatych graczy po jednej karcie. Jezeli ktéremus$ z graczy skoncza sie
karty, odpada z gry. Zwyciezca jest osoba, ktéra zakonczy gre ze wszystkimi
kartami.




3. MAKAO

LICZBA GRACZY: 2 lub wiecej

CEL GRY:
Celem gryjest pozbycie sie wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Do gry potrzebne beda jedna lub dwie standardowe talie do gry. Karty
nalezy potasowac i rozda¢ kazdemu graczowi po pie¢ kart. Pozostate karty
nalezy utozy¢ w zakrytym stosie na $rodku stotu. Pierwsza karte nalezy
odstonic¢ipotozy¢ obok stosu, nie moze by¢ to karta funkcyjna (karty funkcyjne
opisane sa w tabeli po prawej stronie). W przypadku, kiedy bedzie to karta
funkcyjna, nalezy odkrywac karty do momentu pojawienia sie karty neutralne;j.

ZASADY:

Gre rozpoczyna gracz po lewej stronie rozdajacego. Gracz stara sie
wytozy¢ karte, ktéra bedzie tego samego koloru lub tej samej rangi co
odstonieta karta. Np. jezeli na stole lezy dziewigtka kier, gracz moze potozy¢ na
nig inng dziewiatke lub jakakolwiek karte kier. Gracz moze wytozy¢ naraz kilka
kart z tg samg figura, np. jesli doktada do juz lezacej dziewiagtki kier, moze
wytozy¢ dwie lub trzy dziewiatki (a nawet wiecej jezeli w grze jest wiecej niz
jedna talia). Rowniez kiedy gracz doktada do koloru moze zrobi¢ podobnie, np.
dolezacej dziewiatkikier moze dorzuci¢ dame kier oraz kolejng dowolng dame,
ktérg ma w reku. Nie moze rzuci¢ dwoch kart w tym samym Kolorze o innej
randze. Gracz, ktéry nie moze dotozy¢ karty, musi dobrac jedna karte ze stosu
zakrytego. Jesli pobrana karta pasuje do stosu kart odkrytych, moze ja wytozy¢,
jezeli nie, gracz bierze te karte na reke, a kolejka przechodzi na nastepnego
gracza. Gracz, ktéry bedzie miat jedna (ostatnig) karte na rece, musi wypo-
wiedzie¢ stowo ,makao”. Jesli tego nie zrobi, a przeciwnicy zwr6ca mu na to
uwage, pobiera pie¢ kart z talii. Jezeli wszystkie karty w stosie skoncza sie, stos
kart doktadanych przez graczy powinien zosta¢ przetasowany i odwrdcony tak,
aby w stosie byta tylko jedna karta (ta sama, ktéra byta u géry stosu przed
tasowaniem). Podczas gry gracze wyrzucajg dwa rodzaje kart, karty funkcyjne
oraz karty neutralne. Wyrzucenie kart funkcyjnych wiaze sie zkonsekwencjami
opisanymi w tabelce. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie
wszystkich swoich kart. Pozostali gracze kontynuuja gre o nastepne miejsca.

KARTY NEUTRALNE to piatki, sz6stki, si6demki, 6semki, dziewiatki, dziesigtki
oraz krélekaroitrefl.

Dziatanie KART FUNKCYJNYCH opisane jest w tabelce obok.
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DWOJKA - Kolejny gracz dobiera dwie karty ze stosu zakrytego. Gracz
moze obronic¢ sie rzucajac inng dwdjke lub tréjke albo kréla bitnego
(w tym samym kolorze), zmuszajac kolejnego gracza do dobrania sumy
tych kartze stosu.

TROJKA - Kolejny gracz dobiera trzy Kkarty ze stosu zakrytego. Gracz
moze obroni¢ sie rzucajac inng trojke lub pasujaca dwojke albo kroéla
bitnego (w tym samym kolorze), zmuszajac kolejnego gracza do
dobrania sumy tych kart ze stosu.

CZWORKA - Kolejny gracz czeka jedna kolejke. Zeby sie obronié¢ nalezy
potozy¢ inng czwdrke, wowczas liczba kolejek sumuje sie i trafia do
nastepnego gracza.

WALET - Gracz moze zada¢ kart wedtug ich wartosci, ale tylko
neutralnych. Zadanie danej karty przez waleta obowigzuje catg kolejke
(wiacznie z graczem zagrywajacym waletem). Kolejny gracz moze
zmieni¢ zadanie, rzucajac kolejnego waleta. Ten z graczy, ktéry nie
moze wyrzuci¢ zagdanej karty, musi dobrac¢ jedng karte ze stosu.

DAMA - Zasada ,dama na wszystko, wszystko na dame” oznacza
mozliwos¢ wytozenia damy na kazda karte, bez wzgledu na kolor
iwartoscé.

KROL BITNY - Kroél kier zmusza kolejnego gracza do dobrania pieciu
kart, natomiast krdl pik zmusza poprzedniego gracza do dobrania
pieciu kart. Mozna sie obroni¢ poprzez wytozenie innego kréla
bitnego, ktéry eliminuje moc poprzedniego. Na kroéle bitne mozna

. potozy¢ dwojki lub trojki tego samego koloru, wtedy liczba kart do

dobrania sumuje sie.

AS - Gracz moze zazadac¢ zmiany koloru. Mozna sie przed tym bronic¢
poprzez potozenie asaiponownie zmienic kolor.

JOKER - Joker zastepuje dowolng wybrang przez graczy karte, w tym
takze karty funkcyjne. Gracze moga grac¢ z wytaczeniem jokerdw, aby

Q @ grabytamniejlosowa.



4. KREDKI

LICZBAGRACZY:0d3do 12

CEL GRY:
Celem gryjestzebranie czterech Kkarto tej samejwartos$ci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Do gry potrzebne beda kredki. Nalezy utozy¢ je na Srodku stotu. Kredek
musi by¢ o jedna mniej od liczby graczy. Np. jezeli w grze uczestnicza cztery
osoby, potrzebne s3 trzy kredki. Kazdemu rozdaje sie po cztery karty,
a pozostate uktada sie w stosie. Gracze uktadajg karty w wachlarz, tak aby nie
byty widoczne dla przeciwnikéw.

ZASADY:

Gre rozpoczyna rozdajacy karty, ktéry podnosi pierwsza karte ze stosu.
Jezeli chce jg zatrzymac¢ doktada ja do kart, ktore trzyma w wachlarzu i oddaje
inng swoja karte graczowi po lewej stronie. Jezeli nie potrzebuje zabranej ze
stosu Kkarty, przekazuje jg nastepnemu graczowi. W ten sam sposob, kazdy
kolejny gracz zdecyduje, czy chce zatrzymac karte lub czy chce ja przekazac
dalej. Ostatni gracz (osoba z prawej strony rozdajacego karty), nie przekazuje
kart, ale zamiast tego odktada niechciang karte na stos odkrytych kart. Kazdy
gracz moze miec tylko cztery karty w rece. Gre nalezy kontynuowac, dopdki
ktdrys z graczy nie zbierze kompletu czterech takich samych kart. Przekazywanie
kart odbywa sie tak szybko jak jest to mozliwe, ale poszczegélna karta moze by¢
przekazana tylko jeden raz. Kiedy graczowi uda sie zebra¢ komplet czterech
kart, w ciszy bierze jedng z kredek. Kazdy z pozostatych graczy powinien w tym
momencie chwyci¢ rowniez po jednej kredce, niezaleznie od tego, czy ma cztery
takie same karty, czy nie. Ta osoba, ktora zostanie bez kredki, odpada z gry.
W momencie, kiedy gracz konczy gre, zabiera jedna kredke. Zwyciezca
(w przypadku kiedy zostanie tylko dwoje graczy) jest ta osoba, ktorej jako
pierwszej udasie zgromadzic cztery karty o tej samej wartosci.
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5. NA RYBY

LICZBAGRACZY:0d3do6

CEL GRY:
Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby kompletéw czterech kart o tej
samej wartosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Jezeli gramy w trzy osoby rozdajemy po siedem kart dla kazdego. Jezeli
gramy w cztery lub wiecej os6b rozdajemy po pie¢ kart. Reszte kart rozsypujemy
na $rodku obrazkami do dotu tak, aby karty tworzyty ,staw z rybami”. Gracze
uktadajg karty w wachlarz, tak aby nie byty widoczne dla przeciwnikéw. Kazdy
z graczy uktada swoje karty tak, aby te same karty znajdowaty sie obok siebie.
Na przyktad trzy si6demki lub dwie pigtki.

ZASADY:

Gre rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie od rozdajacego. Pierwszy
z graczy pyta wybranego przez siebie gracza o karty, ktore chce zbiera¢. Na
przyktad mozna zapytaé: ,Czy masz trojki?”. Jesli gracz posiada takg karte lub
karty o tej wartos$ci, musi je wszystkie odda¢ pytajacemu. Pytajacy musi mie¢ na
rece co najmniej jedng karte o wartosci, o ktdra pyta. W przypadku, kiedy gracz
dostanie karte lub karty, o ktore prosit, moze zapyta¢ kolejnego wybranego
przez siebie gracza o kolejng karte konieczng do uzyskania kompletu. Mozna
pyta¢ o karty, tak dtugo, dopdki inni gracze beda mieli karty, o ktére sg pytani.
Jesli ktorys z nich nie bedzie miat karty, o ktéra zostat poproszony, odpowiada
pytajacemu: ,IdZ na ryby”. Nastepnie pytajacy losuje jedng karte ze ,stawu
z rybami” i konczy swoja kolejke. Kolejny z graczy, znajdujacy sie po lewej
stronie, kontynuuje gre. Jezeli podczas swojej kolejki graczowi uda sie
skompletowa¢ cztery karty o tej samej
wartosci, ktadzie taki komplet przed soba.
Gra toczy sie do momentu, az wszystkie
karty zostang utozone w komplety. Wygry-
wa osoba, ktéra utozy najwieksza liczbe
kompletow czterech kart.




6. OSZUST

LICZBA GRACZY: od 3 lub wiecej
WIEK: 8+

CEL GRY:
Celem gryjest pozbycie sie wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Do gry potrzebne beda jedna lub dwie standardowe talie do gry. Karty
nalezy potasowac i rozdac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nalezy rozdac
wszystkie karty. Karty nalezy utozy¢ w wachlarz, tak zeby pozostali gracze ich
nie widzieli.

ZASADY:

Gre rozpoczyna gracz po lewej stronie rozdajgcego. Ktadzie on na stole
w zakrytym stosie od jednej do czterech kart o tej samej wartosci. Jednocze$nie
deklaruje na gtos co odtozyt, np.: ,trzy tréjki”. Nastepni gracze moga potozy¢ na
stosie karte lub karty o wyzszej wartos$ci. Gracze moga oszukiwac i ich
deklaracje moga r6znic sie od tego co faktycznie odtozyli do zakrytego stosu
kart. Oszukiwaé¢ mozna na dwa sposoby:

» ktadacwstosieinnekarty niz deklarowana,
- ktadacwiecejkartniz w deklaracji.

Kazdy z pozostatych graczy moze sprawdzi¢, czy deklaracja byta
prawdziwa. Aby to zrobi¢ nalezy gtosno powiedzie¢: ,sprawdzam”, a gracz musi
pokaza¢ wszystkie karty, ktére dotozyt do stosu w swoim ruchu. Jezeli
oszukiwat, musi wzig¢ caty stos kart. Jezeli mowit prawde, wszystkie karty musi
wzigénareke osoba go sprawdzajaca. Gre wygrywa osoba, ktérej uda sie pozby¢
jako pierwszej wszystkich swoich kart.




7. ZLAP DZIEWIATKE

LICZBAGRACZY:0d2do 6

CEL GRY:
Celem gry jestzebranie jak najwiekszejliczby kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Do gry bedzie potrzebna jedna lub dwie talie do gry. Jeden z graczy
rozdaje mozliwie réwna liczbe kart kazdemu z uczestnikow zabawy. Gracze
trzymaja karty w stosach przed soba i nie mogg ich przegladac.

ZASADY:

Gre rozpoczyna osoba siedzgca po lewej stronie od osoby rozdajacej
karty. Gracz ten bierze karte, ktéra znajduje sie na gérze jego stosu i wyktada ja
odwracajac tak, aby pozostali gracze mogli ja zobaczy¢ w tym samym momencie.
Kolejny z graczy robi to samo, ktadac swojg karte, na karte, ktéra zostata
wyrzucona na $rodek przez poprzedniego gracza. Gra trwa do momentu, az
ktérys z graczy wyrzuci karte oznaczong liczba dziewie¢. W momencie, kiedy
karta z dziewiatka pojawi sie na Srodkowym stosie, gracze maja za zadanie jak
najszybciej potozy¢ na niej dton. Ten z graczy, ktéry dotknie karty jako pierwszy,
bierze wszystkie karty ze stosu i dodaje je na spéd swojego stosu. Osoba
znajdujaca sie po lewej stronie rozpoczyna kolejng runde poprzez wyrzucenie
karty znajdujacej sie na gorze swojego stosu kart. Gracz, ktéremu skoncza sie
karty, odpadaz gry. Ostatnia osoba, ktéra zostanie w grze, wygrywa.




8. CZWORKA

LICZBAGRACZY:0d3do 12

CEL GRY:
Celem gryjestzebranie czterech takich samych kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Nalezy wybrac z catej talii tyle kompletéw czterech takich samych kart,
ilu jest graczy. Np. jezeli gracie w cztery osoby, potrzebujecie szesnastu kart
(cztery komplety czterech kart o tej samej wartos$ci) - mozecie wybra¢ do gry:
wszystkie damy, walety, 6semki i dziesiatki. Pozostate karty nie beda
potrzebne.]Jedenz graczy tasujeirozdaje kazdemu cztery karty.

ZASADY:

Kazdy z graczy uktada swoje karty w wachlarz, tak aby byty niewidoczne
dla pozostatych. Celem gry jest zebranie czterech takich samych kart. Ten
z graczy, ktory je zbierze ktadzie dton na srodku stotu. Pozostali gracze musza
wtedy jak najszybciej potozy¢ na niej swoje dtonie, niezaleznie od tego, czy maja
cztery takie same Kkarty czy nie. Ten z graczy, ktéry bedzie ostatni zostaje
yukarany”. Karg moze by¢ nieuzywana w rozgrywce karta lub jaki§ drobny
przedmiot. Ten z graczy, ktory dostanie trzy kary zostaje wyeliminowany z gry
w nastepnych rundach. Jezeli nikt nie ma czterech jednakowych kart, kazdy
z graczy wybiera jedna karte, ktorej chce sie pozby¢ i ktadzie jg obrazkiem do
dotu na stole przed soba. Kiedy wszyscy potoza karte przed sobg, karty
przesuwa sie symultanicznie graczowi po lewej stronie. Nalezy ustali¢ rytm,
w ktérym karty beda przesuwane. Wymiana kart trwa do momentu, w ktérym
ktérys$ z graczy uzbiera cztery takie same karty i potozy dton na stole. Gre
konczy sie w momencie, kiedy w grze zostanie dwojka graczy, wygrywa osoba,
ktérauzbierata najmniej kar.
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9. CZARNY PIOTRUS

LICZBAGRACZY:0d3do6

CEL GRY:
Celem gryjestzakonczenie gry bez karty z wizerunkiem jokera.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Nalezy usunac z talii karty o wartosci od dwojki do 6semki oraz jednego
jokera. Drugi joker bedzie petnit role CZARNEGO PIOTRUSIA. Pozostate karty
nalezy potasowac i rozda¢ po réwno kazdemu z graczy. Uczestniczy zabawy
uktadajg karty w wachlarz i szukajg wsréd nich par takich samych Kkart.
Wszystkie znalezione pary uktada sie na stole przed sobg obrazkami do dotu.
Pozostate karty pozostaja wrekach graczy.

ZASADY:

Rozpoczyna gracz po lewej stronie od rozdajacego. Podczas swojej
kolejkilosuje jedna karte z wachlarza gracza siedzacego po jego prawej stronie.
Jezeli wylosowana karta stworzy pare z kartg, ktéra posiadat wcze$niej,
odktada te pare obrazkiem do dotu przed soba. Jezeli nie, zatrzymuje te nowa
karte na rece, a ruch przechodzi na nastepnego gracza. Gra toczy sie do
momentu, kiedy wszystkie pary zostang odtozone. Osoba, ktéra zostanie
zjokerem, przegrywa.
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10. PAMIEC

LICZBA GRACZY: 2 iwiecej

CEL GRY:
Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kart o takiej samej
wartosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Rozktadamy karty na srodku stotu lub podtodze obrazkami do dotu, aby
byty dobrze widoczne i dostepne dla wszystkich uczestnikow zabawy. Karty
nalezy pouktada¢ wrzedach, aby na siebie nie nachodzity.

ZASADY:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz odstaniajac dwie dowolne karty. Jezeli
karty beda miaty te samg warto$¢, np. beda to dwa walety lub dwie tréjki, gracz
je zabiera i przystuguje mu kolejny ruch. Jezeli karty beda inne, gracz zastania je
i pozostawia na miejscu. Kolejni gracze postepujg tak samo, odstaniajac
podczas swojego ruchu dwie karty. Gra konczy sie w momencie, kiedy
wszystkie karty zostang zebrane. Zwycieza osoba, ktéra zbierze najwieksza
liczbe par. UWAGA: Podczas gry z mniejszymi dzie¢mi polecamy gra¢ mniejsza
liczbg kart - np. mozna wybra¢ do gry dwadziescia cztery karty, tworzace

dwanascie par.
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