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Wstep

Historia kart siega juz pigtego wieku naszej ery, kiedy to w Chinach postanowili
przeniesc tradycyjng gre w Kosci na papier. Do Europy karty trafity okoto XIV w. i
zostaty spopularyzowane po rozpowszechnieniu sie druku wynalezionego przez
Johannesa Gutenberga. Dzis w dobie telewizji, komputeréw i wszechobecnego
Internetu troche stracity na popularnosci, a wiekszo$¢ mtodziezy nawet nie potrafi
zagra¢ w takie gry jak oczko czy zwykta wojna.

Granie w karty posiada kilka zalet. Zaczynajac od tego, ze najmtodsze dzieci
mogq utrwali¢ dzieki nim znajomos¢ i kolejnos¢ cyfr, granie ogdlnie wptywa na
rozwdj intelektualny. Dzieci jak i dorosli poprzez gre, uczg sie planowania,
myslenia abstrakcyjnego, przewidywania, a przede wszystkim uczg sie przegrywac
i wygrywacd. Cwicza zrecznosé i spryt. Poniewaz gry w karty wymagaja kontaktu z
drugim cztowiekiem, gracze uczg sie komunikacji oraz wspodtpracy (jak w
przypadku brydza).

W petnej wersji znajdziecie instrukcje do takich gier jak: Kuku, Wojna, Pan,
Oszust, Poker, Makao, Black Jack, Duren, Remik, Pasjans, Kent, Tysigc, Brydz i
Czarny Piotrus.

Kuku

Rozdajaqcy daje kazdemu z graczy po trzy karty, natomiast jednemu -
siedzacemu po swojej lewej stronie cztery. Reszta kart nie petni juz zadnej roli
W grze.

Gracz, ktéry ma cztery karty, oddaje jedng karte (zwykle te, ktéra mu nie
pasuje) idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kolejnemu graczowi. Jesli dana
karta powrdoci do tej samej osoby i grajace osoby wyrazg zgode, wéwczas gracz
moze zamieni¢ karte na inng karte z talii. Jezeli ktorys z graczy zbierze trzy karty
tej samej wartosci lub w takim samym kolorze, wygrywa, mowiac: ,kuku!”. Jesli
ta osoba nie krzyknie kuku, a reszta graczy krzyknie wowczas osoba
ta przegrywa. W sytuacji, gdy wszyscy gracze poza jednym majq zebrane kuku,
wowczas gra sig konczy a przegrany,gkagi.musi odgadnac kuku innych graczy,
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moze pomoc sobie jedynie wtasnymi kartami.

Wariantem gry, jest kuku bite.

Osobom, ktére przegrajg i nie zgadng, co majgq gracze posiadajacy kuku
wymysla sie kary. Karg jest bicie kartami po rece. Ilos¢ uderzen kartami zalezy
od wylosowanej przez gracza, ktéry przegrat, karty, czyli minimalnie dwa
uderzenia a maksymalnie 21 uderzen (punktdéw). Sita uderzen zalezna jest
od koloru wylosowanej przez gracza karty. I tak:

— wylosowany Kier (czerwo) - bardzo mocne uderzenia;
— wylosowane Dzwonek — mocne uderzenia;

— wylosowany Pik (wino) — dowolna karta anuluje kare;
— wylosowany Trefl (zotadz) - stabe uderzenia.

Karty Piatnik Talia podwojna Liscie D¢bu
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Jedng z najbardziej znanych firm na rynku kart jest Piatnik, ktory oferuje
szeroki wybor talii kart. Wyzej zostata przedstawiona podwdjna talia kart, ktorg
mozecie zakupi¢ w sklepie internetowym

http://tylkorelaks.pl/496-piatnik-talia-podwojna-liscie-debu.html

Wojna

,Idiotoodporna” gra dla dwoch osdéb, gdzie umiejetnosci nie majq zadnego
znaczenia. Do gry wykorzystuje sie talie 32 lub 52-kartowa.
Kup ksigzke
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Talie kart rozdziela sie na czerwone i czarne karty i jeden gracz gra czarnymi
a drugi czerwonymi lub po prostu po rowno. Gracze tasujg swoje karty
i odkrywajgq wierzchnig karte stosu. Kto ma wyzszg range zabiera obie karty
i zakrywajac je uktada drugi stos. Kolory kart nie odgrywajq zadnej roli, wazna
jest jedynie ranga. Wartosci kart idg od najnizszej: 2, 3,4, 5,6, 7,8,9,T,1],Q,
K, As. Jezeli obydwaj gracze odkryjg karty tej samej rangi dochodzi do wojny.
Na odkryte karty z wierzchu ktadzie sie wowczas jedng zakryta i jedng odkrytg
karte. Wygrywa ten, kto odkryt wyzszg wierzchnig karte i zabiera wowczas
wszystkie 6 kart. Jezeli odkryte karty bedgq nadal tej samej rangi wojne prowadzi
sie dalej, doktadajac kolejno zakrytg i odkryta karte az do momentu, gdy ktos
wygra. Jesli gracz wykorzystat swdj pierwotny stos korzysta z kart odtozonych
na drugi stos (po potasowaniu ich). Wygrywa ten, kto zabierze od przeciwnika
wszystkie karty.

Pan

Gra przeznaczona dla 2-4 osob.

W grze biorg udziat karty: 9, 10, walet, dama, krdl, as (tzw. mata talia).

Karty sg rozdzielane po rowno miedzy wszystkich graczy. Rozpoczyna gracz,
ktory posiada 9 kier, wyktadajac ja (odkrytg) na stét, po czym gracze doktadajg
karty kolejno, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Wyktadane karty tworzg STOS. Na stos mozna wytozy¢ doktadnie jedng karte
albo doktadnie cztery jednakowej wartosci (np. cztery asy, cztery dziesigtki).
Dotyczy to réwniez gracza, ktory rozpoczyna moze on zamiast 9 kier wytozyc
wszystkie cztery dziewiatki, jesli posiada (karty wytozone sgq wtedy w ten sposob,
ze 9 kier znajduje sie na samym spodzie stosu). Istnieje takze wyjatek, kiedy
mozliwe jest wytozenie trzech kart — jesli na stosie znajduje sie tylko 9 kier,
mozna wytozy¢ pozostate trzy 9 za jednym razem.

Karty wyktadane na stos nie mogg by¢ miodsze od karty znajdujacej sie
na szczycie stosu. Starszenstwo kart w kolejnosci od najmtodszej do najstarszej:
9, 10, walet, dama, krodl, as (kokopysiai€ majq znaczenia). Przyktad: Jesli
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na szczycie stosu znajduje sie dama, gracz moze wytozy¢ inng dame, krdla badz
asa; nie moze dziewigtki, dziesigtki ani waleta.

Gracz, ktory nie chce lub nie moze wytozy¢ karty (ma tylko mtodsze niz ta,
znajdujaca sie na szczycie stosu), pobiera ze stosu trzy karty. Jesli na stosie
znajdujq sie trzy karty lub mniej, pobierane sg wszystkie poza 9 kier. Po pobraniu
kart kolejka przechodzi do nastepnego gracza.

Celem gry jest wytozenie wszystkich posiadanych kart. Gracz, ktéry pozostanie
z kartami jako ostatni, zdobywa literke P. Nastepuje nowe rozdanie; jesli
ponownie zostanie z kartami, zdobywa kolejne literki: A, pdzniej N.

Istnieje sytuacja, kiedy gra moze by¢ nierozstrzygnieta (nikt nie zdobywa
wtedy literki). Nastepuje to w przypadku, kiedy ostatni gracz moze wytozyc¢
wszystkie swoje karty za jednym razem (czyli pozostat z jednym lub czterema
asami) i jest jego kolej wytozenia kart.

Gracz, ktory zdobedzie wszystkie trzy literki, przegrywa.

Istnieje odmiana gry pan ,w piki cofane", w ktorej kolej wytozenia karty
powraca do poprzedniego gracza, jesli wytozona lub odkryta karta jest w kolorze
pik.

Koniec wersj1 demonstracyjne;.

Dziekujemy za skorzystanie z oferty naszego wydawnictwa i zyczymy mito
spedzonych chwil przy kolejnych naszych publikacjach.
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