
e�54 jumbo playing cards, 1 pup figure, 1 instruction sheet.
f�54 grandes cartes à jouer, 1 figurine de chiot, 1 règle du jeu.
E�54 cartas gigantes, 1 figura de cachorro, 1 guía de instrucciones.
d�54 Jumbo-Spielkarten, 1 Welpenfigur, 1 Anleitung.
n�54 jumbo speelkaarten, 1 pupfiguur, 1 gebruiksaanwijzing.
i�54 carte da gioco giganti, 1 cucciolo, 1 guida per l'uso.
p�54 cartas jumbo, 1 boneco do cachorrinho, 1 folha de instruções.
r�54 карты для игры в джамбо, 1 фигурка щенка, 1 инструкция.
P�54 duże karty do gry, 1 figurka szczeniaka, 1 instrukcja.

c�54 hracích karet jumbo, 1 figurka štěněte, 1 list s pokyny.
s�54 veľkých hracích kariet, 1 figúrka šteniatka, 1 hárok s pokynmi.
h�54 óriási játékkártya, 1 kutyusfigura, 1 használati útmutató.
R�54 de cărţi de joc jumbo, 1 figurină căţel, 1 fişă cu instrucţiuni.
g�54 τζάμπο κάρτες παιχνιδιού, 1 φιγούρα κουταβιού, 1 φυλλάδιο οδηγιών.
C�54 velike igraće karte, 1 figurica psića, 1 list s uputama.
B�54 карти за игра Jumbo, 1 фигурка на кученце, 1 ръководство 

с инструкции.
l�54 velikih jumbo igralnih kart, 1 figura kužka, 1 list z navodili.
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e CRAZY EIGHTS
Object: To be the first player to get rid of all of their cards.
Set up: Shuffle the cards. Deal 5 cards to each player. If there are only two players deal them 7 cards each. The remaining cards are placed in 
a draw pile face down. The top card from the draw pile is placed face up next to it, starting the discard pile. This card is the first card played in 
the game. Play starts with the youngest players and continues clockwise.
Let’s Play: The first player looks at their hand and determines whether or not they have a card that matches the rank, suit, or colour of the top 
card on the discard pile. For example, if the top card on the discard pile is a black 7 of clubs the player can play either a black, a 7, or a clubs 
card. If they do not have a playable card in their hand they draw one from the deck and it becomes the next players turn.
The exception to this is that EIGHTS ARE CRAZY! They can be played on any card of any suit, value, or colour and the person who plays the 
eight gets to decide what the new suit will be.
Winning the Game: The first player to get rid of all their cards is the winner and the other players score penalty points based on the cards they 
have left in their hands. An eight is worth 20. Face cards are worth 10 and all others are worth face value (7 for a 7, 1 for an Ace).
GO FISH
Object: To win the most sets of four cards by asking other players for them.
Set up: Shuffle the cards. Deal 5 cards face down to each player. If playing with only 2 players deal 7 cards to each. Place the remaining cards 
in a draw pile face down between the players.
Let’s Play: The player to the left of the dealer starts by asking another player for a specific card. For example, they may ask another player 
"Do you have any sevens?” The player asking must already hold at least one card of the requested rank, in this case the seven. If the player 
who was asked has cards of the requested rank they must give all of them to the player who asked for them. That player then gets another 
turn. They may now ask any player for any rank card as long as they hold at least one card of that rank. If the person asked does not have any 
of the cards asked for, they will say "Go Fish!” The person who asked then draws a card from the top of the pile. If the card is of the rank asked 
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Cum se câştigă: primul jucător care scapă de toate cărţile este câştigător, iar ceilalţi jucători primesc puncte de penalizare în funcţie de cărţile 
cu care au rămas în mână. Un opt valorează 20 de puncte. Cărţile cu figuri valorează 10 puncte, iar restul cărţilor valorează cifra în sine (un 7 
valorează 7 puncte, un as valorează 1 punct).

GO FISH
Obiectiv: să câştigaţi cele mai multe seturi de câte patru cărţi cerându-le de la alţi jucători.
Organizare: amestecaţi cărţile de joc. Împărţiţi 5 cărţi cu faţa în jos fiecărui jucător. Dacă sunt doar 2 jucători, împărţiţi câte 7 cărţi la fiecare. 
Restul cărţilor se aşează într-un teanc cu faţa în jos între jucători.
Să jucăm: Jucătorul din stânga celui care împarte cărţile întreabă alt jucător dacă are o anumită carte. De exemplu, poate să întrebe alt jucător 
„Ai şeptari?”. Jucătorul care întreabă trebuie să aibă deja cel puţin o carte de aceeaşi valoare, în cazul de faţă şapte. Dacă jucătorul întrebat 
are cărţi de valoarea cerută, trebuie să le dea pe toate jucătorului care le-a cerut. Este din nou rândul jucătorului care a întrebat. Poate să 
întrebe alt jucător pentru o carte de orice valoare, atât timp cât are cel puţin o carte cu aceeaşi valoare. Dacă jucătorul întrebat nu are nicio 
astfel de carte, va spune „Go Fish!”. Jucătorul care a întrebat trebuie să tragă prima carte din teanc. Dacă respectiva carte are valoarea cerută, 
jucătorul o arată celorlalţi jucători şi este din nou rândul său. Dacă respectiva carte nu are valoarea cerută, jucătorul păstrează cartea. Acum, 
este rândul jucătorului care a spus „Go Fish!”
Cum se câştigă: când un jucător strânge un set de patru cărţi cu aceeaşi valoare, le aşează cu faţa în jos pe masă. Jocul continuă până când 
un jucător rămâne fără cărţi sau nu mai există cărţi în teancul de joc. Jucătorul cu cele mai multe seturi este câştigător. 
Joc alternativ: jucaţi astfel încât să faceţi perechi de cărţi în loc de seturi de patru.
RUMMY 
Obiectiv: să fii primul jucător care obţine 25 de puncte.
Organizare: amestecaţi cărţile de joc. Dacă există 2 jucători, fiecare primeşte 10 cărţi. Dacă există 3 sau 4 jucători, fiecare primeşte 7 cărţi. 
Jucătorul care împarte cărţile va aşeza restul cărţilor cu faţa în jos, creând teancul de tras, iar apoi va întoarce prima carte lângă teanc cu faţa 
în sus, creând teancul de joc.
Să jucăm: Jocul se desfăşoară în sens orar, iar jucătorii încearcă să formeze seturi de cărţi, trei de un fel sau patru de un fel. Cel mai tânăr jucător 
începe prin tragerea primei cărţi din teancul de tras sau a unei cărţi cu faţa în sus din teancul de joc. Seturile formate sunt aşezate cu faţa în sus 
pe masă. Jucătorul îşi încheie rândul renunţând la o carte. După ce un jucător aşază cel puţin un set pe masă, seturile deja aşezate pe masă pot fi 
folosite. Primul jucător care scapă de cărţile din mână câştigă şi primeşte un punct pentru fiecare carte rămasă în mâna oponenţilor.
Cum se câştigă: primul jucător care obţine 25 de puncte câştigă.
SNAP
Obiectiv: să fii jucătorul cu toate cărţile.
Organizare: jucătorii stau într-un cerc, faţă în faţă. Cel mai în vârstă jucător împarte cărţile. Acesta trebuie să amestece cărţile şi să le împartă 
cu faţa în jos fiecărui jucător până când rămâne fără cărţi. Nu contează dacă jucătorii nu primesc acelaşi număr de cărţi. Fiecare jucător îşi 
aşează cărţile într-un teanc cu faţa în jos, fără a se uita la ele.
Să jucăm: Cel mai tânăr jucător este primul şi va întoarce cu faţa în sus prima carte din propriul teanc, pentru a începe un nou teanc de cărţi în 
faţa sa. Următorul jucător va întoarce prima carte din propriul teanc, pentru a începe un nou teanc în faţa sa. Ceilalţi jucători vor face la fel. 
Atunci când un jucător întoarce o carte care se potriveşte cu cartea din teancul altui jucător, prima persoană care vede potrivirea şi strigă 
„SNAP!” câştigă cele două teancuri cu cărţile de deasupra care se potrivesc. Respectivele cărţi sunt adăugate în teancul câştigătorului. Jocul 
continuă de unde a rămas. Dacă un jucător strigă „SNAP!” când nu trebuie, va trebui să dea fiecărui jucător câte o carte din teancul său cu faţa 
în jos. Dacă doi jucători strigă „SNAP!” în acelaşi timp, se va forma un „snap pool”, cu cele două teancuri cu cărţi care se potrivesc aşezate 
împreună în centrul mesei. Jocul continuă în mod obişnuit până când cineva întoarce o carte care se potriveşte cu prima carte din „snap pool”. 
Jucătorul care strigă „SNAP POOL!” primul va lua toate cărţile din „snap pool”. Dacă un jucător rămâne fără cărţi în teancul cu faţa în jos, pur şi 
simplu îşi va întoarce teancul cu faţa în sus şi va continua. Jucătorii care rămân fără cărţi sunt eliminaţi din joc.
Cum se câştigă: jucătorul cu toate cărţile va fi câştigător.

RĂZBOI
Obiectiv: să fii jucătorul care câştigă toate cărţile.
Organizare: amestecaţi cărţile de joc. Cel mai în vârstă jucător va împărţi cărţile, câte una pe rând, în faţa fiecărui jucător. Jucătorii îşi 
păstrează cărţile într-un teanc cu faţa în jos.
Să jucăm: Ambii jucători îşi întorc prima carte, cu faţa în sus, una lângă cealaltă, în centru, exact în acelaşi timp. Valoarea cărţilor este de la 2 
(cea mai mică) la as (cea mai mare). 
Cel care a întors cartea mai valoroasă câştigă cartea oponentului şi adaugă ambele cărţi cu faţa în jos sub teancul său. Ambii jucători întorc 
următoarea carte, iar jocul continuă. Dacă ambii jucători întorc cărţi de aceeaşi valoare, atunci va începe „RĂZBOIUL”. Ambii vor pune jos 
patru cărţi, primele trei cu faţa în jos, iar a patra cu faţa în sus. Jucătorul a cărui a patra carte este mai valoroasă câştigă toate cele zece cărţi. 
Dacă a patra carte are aceeaşi valoare, procesul este repetat până când cineva câştigă.
Cum se câştigă: jucătorul cu toate cărţile este câştigător.
SLAP JACK
Obiectiv: să fii jucătorul cu toate cărţile.
Organizare: jucătorii stau într-un cerc, faţă în faţă. Cel mai în vârstă jucător împarte cărţile. Acesta trebuie să amestece cărţile şi să le împartă 
cu faţa în jos fiecărui jucător până când rămâne fără cărţi. Nu contează dacă jucătorii nu primesc acelaşi număr de cărţi. Fiecare jucător îşi 
aşează cărţile într-un teanc cu faţa în jos, fără a se uita la ele.
Să jucăm: Cel mai tânăr jucător este primul. Acesta ia prima carte din propriul teanc şi o întoarce cu faţa în sus, în centrul zonei de joc. Apoi, 
jucătorul din stânga sa îşi aşează prima carte cu faţa în sus peste cartea jucătorului anterior. Jocul continuă până când un jucător pune jos un 
valet. Imediat ce apare valet, toţi jucătorii îşi pun una din palme deasupra cărţii cât de repede pot. Primul jucător care atinge valetul câştigă 
runda şi adaugă respectivele cărţi la baza teancului său.
Jocul începe din nou cu jucătorul din stânga câştigătorului rundei. Dacă un jucător pune palma pe o altă carte decât un valet, trebuie să dea 
fiecărui jucător câte o carte din propriul teanc. Dacă un jucător rămâne fără cărţi nu este eliminat din joc, ci trebuie să urmărească cu atenţie în 
timp ce jocul continuă. Dacă este primul care atinge un valet, va lua teancul şi se va alătura din nou jocului. Dacă nu este primul care atinge un 
valet, atunci este eliminat din joc.
Cum se câştigă: jucătorul cu toate cărţile va fi câştigător.
OLD MAID
Obiectiv: să formaţi perechi de cărţi şi să le scoateţi din joc şi să nu rămâneţi cu Joker (Old Maid) la sfârşitul jocului.
Organizare: adăugaţi un singur Joker în pachet, care va fi Old Maid. Amestecaţi cărţile şi împărţiţi-le pe rând fiecărui jucător. Unii jucători pot 
să aibă mai multe cărţi decât alţii.
Să jucăm: Jucătorii se uită la propriile cărţi, dar nu le arată celorlalţi jucători. Dacă jucătorii au perechi (o pereche înseamnă două cărţi egale, 
cum ar fi doi decari sau doi regi, indiferent de simbol), le vor aşeza cu faţa în jos. Un jucător va răsfira cărţile în mâna, fără ca ceilalţi să le poată 
vedea. Jucătorul din stânga trebuie să ia o carte din mână jucătorului care şi-a răsfirat cărţile şi, fără să se uite la ea, să o adauge la cărţile din 
mâna sa. Dacă face o pereche, atunci poate să pună jos perechea. Jucătorul care a luat o carte, îşi oferă propriile cărţi din mână următorului 
jucător din stânga şi aşa mai departe.
Cum se câştigă: jocul continuă până când „OLD MAID” rămâne în mâna unui jucător. Respectivul jucător va pierde, iar restul vor câştiga.
SPIT
Obiectiv: să fii primul jucător care scapă de toate cărţile din cele cinci teancuri.
Organizare: împărţiţi cărţile egal între jucători (26 de fiecare), cu faţa în jos. Jucătorii nu au voie să se uite la cărţi. Fiecare jucător creează cinci 
teancuri de cărţi, cu 1, 2, 3, 4 şi 5 cărţi în fiecare teanc. Jucătorii întorc cu faţa în sus prima carte din fiecare teanc. Cele 11 cărţi rămase sunt 
„cărţile spit” ale jucătorilor şi nu au voie să se uite la ele.
Să jucăm: Atunci când ambii jucători sunt gata, unul dintre ei spune „spit” şi imediat fiecare jucător ia prima carte din „cărţile spit” şi o joacă în 
centrul mesei. Apoi, jucătorii încep imediat jocul cărţilor cu faţa în sus, cât de repede pot, din rândul lor pe unul dintre teancurile din mijloc. 
O carte poate fi jucată doar dacă este cu o unitate mai mare sau mai mică decât prima carte din teanc. Dacă o carte cu faţa în sus poate fi 

jucată, cartea cu faţa în jos de sub ea va fi întoarsă imediat cu faţa în sus şi poate fi jucată. Dacă un jucător are mai puţin de cinci teancuri, 
poate să mute cartea cu faţa în sus din teancul altui rând pentru a umple spaţiul gol. Jocul continuă până când toţi jucătorii sunt „blocaţi” şi nu 
mai au cărţi potrivite. Atunci când toţi jucătorii sunt blocaţi, spun „Gata, Spit” şi vor juca din nou primele cărţi din fiecare teanc din mijloc. 
Teancurile spit se schimbă rapid pe măsură ce fiecare jucător adaugă o nouă carte.
Cum se câştigă: atunci când un jucător „iese” jucând ultima carte din rândul său, va câştiga. Dacă ambii jucători îşi epuizează teancurile şi 
sunt blocaţi înainte să iasă, jucătorul cu cele mai puţine cărţi va câştiga.

g ΑΓΩΝΙΑ (ΤΡΕΛΑ ΟΚΤΑΡΙΑ)
Στόχος: Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα ρίξει όλα τα φύλλα του.
Προετοιμασία: Ανακατέψτε τα φύλλα. Μοιράστε 5 φύλλα σε κάθε παίκτη. Αν υπάρχουν μόνο δύο παίκτες, μοιράστε 7 φύλλα στον καθένα. Τα 
υπόλοιπα φύλλα τοποθετούνται ανάποδα σε μια στήλη. Το τελευταίο φύλλο τοποθετείται ανοικτό ακριβώς δίπλα, ξεκινώντας τη στήλη με τα 
καμένα. Αυτό είναι το πρώτο φύλλο που παίζεται στο παιχνίδι. Ξεκινάει ο νεότερος παίκτης και το παιχνίδι συνεχίζει δεξιόστροφα.
Ας παίξουμε: Ο πρώτος παίκτης κοιτάζει τα φύλλα του και αποφασίζει αν έχει κάποιο που να ταιριάζει στο σύμβολο, στον αριθμό ή στο χρώμα 
του φύλλου που είναι κάτω. Για παράδειγμα, αν το φύλλο που είναι κάτω είναι 7 μαύρο σπαθί, ο παίκτης μπορεί να ρίξει ένα μαύρο, ένα 7 ή ένα 
σπαθί. Αν δεν κρατάει κάποιο φύλλο που να μπορεί να παίξει, τραβάει ένα από τη στήλη και συνεχίζει ο επόμενος παίκτης. Η μόνη εξαίρεση σε 
αυτό είναι ότι τα ΟΚΤΑΡΙΑ ΕΙΝΑΙ ΤΡΕΛΑ! Μπορείτε να ρίξετε οκτάρια πάνω από οποιοδήποτε φύλλο, οποιουδήποτε συμβόλου, αριθμού ή 
χρώματος και ο παίκτης που το ρίχνει αποφασίζει για το νέο σύμβολο των φύλλων.
Νικητής του παιχνιδιού: Νικητής είναι ο πρώτος παίκτης που ρίχνει όλα τα φύλλα του και οι υπόλοιποι παίκτες έχουν πόντους ποινής 
ανάλογα με τα φύλλα που τους έμειναν στο χέρι. Κάθε οκτάρι αξίζει 20 πόντους. Οι φιγούρες αξίζουν 10 και όλες οι άλλες τον αριθμό που 
έχουν επάνω τους (7 πόντοι για κάθε εφτάρι, 1 πόντος για τον άσο).
ΤΡΕΧΑ ΝΑ ΨΑΡΕΨΕΙΣ
Στόχος: Μαζέψτε τα περισσότερα σετ τεσσάρων φύλλων μαζεύοντάς τα από τους άλλους παίκτες.
Προετοιμασία: Ανακατέψτε τα φύλλα. Μοιράστε 5 φύλλα ανάποδα σε κάθε παίκτη. Αν παίζουν μόνο 2 παίκτες, μοιράστε 7 φύλλα σε κάθε 
παίκτη. Τοποθετήστε τα υπόλοιπα φύλλα ανάποδα σε μια στήλη ανάμεσα στους παίκτες.
Ας παίξουμε: Ξεκινάει ο παίκτης που είναι αριστερά από αυτόν που μοίρασε ζητώντας ένα συγκεκριμένο φύλλο από έναν άλλο παίκτη. Για 
παράδειγμα, μπορεί να ρωτήσουν έναν άλλο παίκτη "Έχεις εφτάρια;" Ο παίκτης που ρωτάει, πρέπει να έχει ήδη τουλάχιστον ένα φύλλο από 
εκείνα που ζητάει, σε αυτήν την περίπτωση, ένα εφτάρι. Αν ο παίκτης που ρωτήθηκε έχει φύλλα από αυτά που του ζητήθηκαν, πρέπει να τα 
δώσει όλα στον παίκτη που του τα ζήτησε. Εκείνος ο παίκτης ξαναπαίζει. Μπορεί τώρα να ρωτήσει οποιονδήποτε παίκτη για όποιο φύλλο 
θέλει, αρκεί να έχει τουλάχιστον ένα φύλλο από εκείνο το είδος. Αν ο παίκτης που ρωτήθηκε δεν έχει τα φύλλα που του ζήτησαν, λέει "Τρέχα 
να ψαρέψεις!". Ο παίκτης που ζήτησε, τραβάει τότε ένα φύλλο από το επάνω μέρος της στήλης. Αν το φύλλο που θα τραβήξει είναι αυτό που 
ήθελε, το δείχνει στους άλλους παίκτες και ξαναπαίζει. Αν δεν είναι το φύλλο που ζήτησε, το κρατάει και παίζει ο παίκτης που είπε "Τρέχα να 
ψαρέψεις!"
Νικητής του παιχνιδιού: Όταν κάποιος παίκτης μαζέψει ένα σετ από τέσσερα φύλλα του ίδιου είδους, τα αφήνει ανάποδα πάνω στο τραπέζι. 
Το παιχνίδι συνεχίζει μέχρι να τελειώσουν τα φύλλα κάποιου παίκτη ή μέχρι να τελειώσουν τα φύλλα από τη στήλη. Νικητής είναι ο παίκτης με 
τα περισσότερα σετ.
Εναλλακτικός τρόπος παιχνιδιού: Προσπαθήστε να φτιάξετε ζευγάρια φύλλων αντί για σετ των τεσσάρων.
ΚΟΥΜ ΚΑΝ
Στόχος: Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα μαζέψει 25 πόντους.
Προετοιμασία: Ανακατέψτε τα φύλλα. Αν υπάρχουν 2 παίκτες, μοιράστε 10 φύλλα στον καθένα. Αν υπάρχουν 3 ή 4 παίκτες, μοιράστε 7 φύλλα 
στον καθένα. Αυτός που μοιράζει τοποθετεί τα υπόλοιπα φύλλα ανάποδα, φτιάχνοντας μια στήλη και, στη συνέχεια, ανοίγει το επάνω φύλλο, 
για να ξεκινήσει η στήλη με τα καμένα.
Ας παίξουμε: Οι παίκτες παίζουν δεξιόστροφα προσπαθώντας να σχηματίσουν σετ στα φύλλα, τρία από κάθε είδος ή τέσσερα από κάθε είδος. 
Ξεκινά ο νεαρότερος παίκτης τραβώντας το επάνω φύλλο από τη στήλη ή κάποιο από τα φύλλα που έχουν καεί. Όποια σετ σχηματίζονται, 

τοποθετούνται ανοικτά πάνω στο τραπέζι. Κάθε παίκτης τελειώνει τη σειρά του καίγοντας ένα φύλλο. Μόλις ένας παίκτης αφήσει κάτω 
τουλάχιστον ένα σετ, μπορείτε να παίξετε και με τα σετ που βρίσκονται ήδη στο τραπέζι. Κερδίζει την παρτίδα ο πρώτος παίκτης που ρίχνει 
όλα τα φύλλα του και παίρνει έναν πόντο για κάθε φύλλο που έχει μείνει στους αντιπάλους του.
Νικητής του παιχνιδιού: Ο πρώτος παίκτης που μαζεύει 25 πόντους.
ΣΝΑΠ 
Στόχος: Γίνετε ο παίκτης που θα έχει στο τέλος όλα τα φύλλα.
Προετοιμασία: Οι παίκτες κάθονται κυκλικά κοιτάζοντας ο ένας τον άλλο. Μοιράζει ο μεγαλύτερος σε ηλικία παίκτης. Ο παίκτης που μοιράζει 
ανακατεύει τα φύλλα και τα μοιράζει ανάποδα σε κάθε παίκτη μέχρι να μοιραστούν όλα τα φύλλα. Δεν πειράζει αν δεν πάρουν όλοι οι παίκτες 
τον ίδιο αριθμό φύλλων. Κάθε παίκτης τοποθετεί τα φύλλα του σε μια στοίβα χωρίς να τα κοιτάξει.
Ας παίξουμε: Ξεκινάει ο νεότερος παίκτης γυρίζοντας το πρώτο φύλλο της στοίβας του για να ξεκινήσει μια νέα στήλη φύλλων μπροστά του. 
Ο επόμενος παίκτης γυρίζει το πρώτο φύλλο της στοίβας του για να ξεκινήσει μια νέα στήλη φύλλων μπροστά του. Συνεχίζουν οι υπόλοιποι 
παίκτες με τη σειρά τους. Όταν κάποιος γυρίσει ένα φύλλο που ταιριάζει με το επάνω φύλλο στη στήλη κάποιου άλλου παίκτη, ο πρώτος που 
θα το δει και θα φωνάξει "Σναπ" κερδίζει τις δύο στήλες με τα φύλλα που ταιριάζουν. Αυτά τα φύλλα προστίθενται στη στοίβα του νικητή. Το 
παιχνίδι συνεχίζει από εκεί που σταμάτησε. Αν κάποιος παίκτης φωνάξει "Σναπ" σε λάθος στιγμή, πρέπει να δώσει σε κάθε παίκτη ένα από τα 
φύλλα της στοίβας του με τα ανάποδα χαρτιά. Αν φωνάξουν δύο παίκτες "Σναπ!" ταυτόχρονα, σχηματίζουν μία νέα στήλη στο κέντρο (snap 
pool) με τα φύλλα από τις δύο στήλες μαζί στη μέση. Το παιχνίδι συνεχίζει κανονικά, μέχρι κάποιος παίκτης να εμφανίσει ένα φύλλο που να 
ταιριάζει με το επάνω φύλλο στην snap pool. Όποιος φωνάξει "snap pool!" πιο γρήγορα, παίρνει ολόκληρη τη στήλη. Αν ένας παίκτης ξεμείνει 
από φύλλα, γυρίζει ανάποδα τη στοίβα που έχει φτιάξει μπροστά του και συνεχίζει. Όποιος παίκτης ξεμείνει εντελώς από φύλλα, βγαίνει από 
το παιχνίδι.
Νικητής του παιχνιδιού: Ο παίκτης που μαζεύει όλα τα φύλλα είναι ο νικητής.
ΠΟΛΕΜΟΣ
Στόχος: Γίνετε ο παίκτης που θα πιάσει όλα τα φύλλα.
Προετοιμασία: Ανακατέψτε τα φύλλα. Μοιράζει ο μεγαλύτερος σε ηλικία παίκτης και δίνει ένα φύλλο σε κάθε παίκτη κάθε φορά. Οι παίκτες 
κρατάνε τα φύλλα τους ανάποδα σε μια στήλη μπροστά τους.
Ας παίξουμε: Και οι δύο παίκτες ανοίγουν το επάνω φύλλο τους, στραμμένο προς τα επάνω, δίπλα δίπλα, στη μέση - ταυτόχρονα. Τα φύλλα 
μετράνε σαν πόντοι από 2 (το χαμηλότερο) έως Άσος (το υψηλότερο). Όποιος έχει το φύλλο με τους περισσότερους πόντους κερδίζει το φύλλο 
του αντιπάλου και προσθέτει και τα δύο φύλλα ανάποδα στη στήλη του. Και οι δύο παίκτες παίζουν το επόμενο φύλλο τους και το παιχνίδι 
συνεχίζει. Αν έχουν και οι δύο παίκτες φύλλα ίδιας αξίας, τότε ξεκινάει ο "ΠΟΛΕΜΟΣ". Κατεβάζουν και οι δύο τέσσερα φύλλα, τα τρία πρώτα 
φύλλα ανάποδα και το τέταρτο ανοικτό. Ο παίκτης που έχει τους περισσότερους πόντους στο τέταρτο φύλλο παίρνει και τα δέκα φύλλα. Αν τα 
τέταρτα φύλλα είναι ίσα, η διαδικασία συνεχίζει μέχρι να κερδίσει κάποιος.
Νικητής του παιχνιδιού: Ο παίκτης που πιάνει όλα τα φύλλα είναι ο νικητής. 
ΣΚΑΜΠΙΛΙ
Στόχος: Γίνετε ο παίκτης που θα έχει στο τέλος όλα τα φύλλα.
Προετοιμασία: Οι παίκτες κάθονται κυκλικά κοιτάζοντας ο ένας τον άλλο. Μοιράζει ο μεγαλύτερος σε ηλικία παίκτης. Ο παίκτης που μοιράζει 
ανακατεύει τα φύλλα και τα μοιράζει ανάποδα σε κάθε παίκτη μέχρι να μοιραστούν όλα τα φύλλα. Δεν πειράζει αν δεν πάρουν όλοι οι παίκτες 
τον ίδιο αριθμό φύλλων. Κάθε παίκτης τοποθετεί τα φύλλα του σε μια στήλη χωρίς να τα κοιτάξει.
Ας παίξουμε: Ξεκινάει ο νεότερος παίκτης. Παίρνει το επάνω φύλλο από τη στήλη του και το βάζει ανοικτό στη μέση της περιοχής παιχνιδιού. 
Ο επόμενος παίκτης προς τα αριστερά ανοίγει το δικό του φύλλο επάνω από το φύλλο του προηγούμενου παίκτη. Το παιχνίδι συνεχίζεται μέχρι 
να ανοίξει κάποιος έναν Βαλέ. Μόλις εμφανιστεί ο Βαλές, όλοι οι παίκτες χτυπάνε το χέρι τους πάνω του όσο πιο γρήγορα μπορούν. Ο πρώτος
παίκτης που χτυπάει το χέρι του πάνω στο Βαλέ, κερδίζει το γύρο και προσθέτει αυτά τα φύλλα στο κάτω μέρος της στήλης του. Το παιχνίδι 
αρχίζει ξανά από τον παίκτη στα αριστερά εκείνου που κέρδισε πριν. Αν κάποιος παίκτης ενθουσιαστεί και χτυπήσει κάποιο άλλο φύλλο, εκτός 
του Βαλέ, πρέπει να δώσει ένα φύλλο από τη στήλη του σε κάθε παίκτη. Όποιος παίκτης ξεμείνει από φύλλα, δεν βγαίνει από το παιχνίδι, αλλά 
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πρέπει να παρακολουθεί προσεκτικά ενώ το παιχνίδι συνεχίζεται. Αν χτυπήσει πρώτος το χέρι του πάνω στο Βαλέ μόλις εμφανιστεί, παίρνει τα 
φύλλα που είναι κάτω και ξαναμπαίνει στο παιχνίδι. Αν δεν χτυπήσει πρώτος το Βαλέ, βγαίνει από το παιχνίδι.
Νικητής του παιχνιδιού: Ο παίκτης που μαζεύει όλα τα φύλλα είναι ο νικητής.
ΜΟΥΝΤΖΟΥΡΗΣ
Στόχος: Ο στόχος είναι να σχηματίσετε και να κάψετε ζευγάρια από φύλλα και να μην μείνετε με τον Τζόκερ (Μουντζούρης) στο τέλος 
του παιχνιδιού.
Προετοιμασία: Βάλτε έναν Τζόκερ στην τράπουλα για να είναι ο Μουντζούρης. Ανακατέψτε τα φύλλα και μοιράστε, ένα φύλλο κάθε φορά, σε 
όλους τους παίκτες. Μερικοί παίκτες μπορεί να έχουν περισσότερα φύλλα από άλλους.
Ας παίξουμε: Οι παίκτες κοιτάζουν τα φύλλα τους αλλά δεν τα δείχνουν στους άλλους παίκτες. Αν οι παίκτες έχουν ζευγάρια (Ζευγάρι είναι 
δύο φύλλα ίδιας αξίας, όπως δύο δεκάρια ή δύο ρηγάδες. Δεν έχει σημασία το σύμβολο), τα τοποθετούν ανάποδα. Ο ένας παίκτης ανοίγει σαν 
βεντάλια τα φύλλα του με τις εικόνες προς το μέρος του. Ο παίκτης στα αριστερά πρέπει να πάρει ένα φύλλο από τη βεντάλια και, χωρίς να το 
δει, να το βάλει στα δικά του φύλλα. Αν σχηματίζεται ζευγάρι, το καίει. Ο παίκτης που μόλις πήρε φύλλο, προσφέρει ένα στον επόμενο παίκτη 
προς τα αριστερά κ.λπ.
Νικητής του παιχνιδιού: Το παιχνίδι συνεχίζει μέχρι να μείνει ο "ΜΟΥΝΤΖΟΥΡΗΣ" στο χέρι ενός παίκτη. Αυτός ο παίκτης χάνει και οι 
υπόλοιποι μοιράζονται τη νίκη.
ΣΠΙΤ
Στόχος: Ο πρώτος παίκτης που ρίχνει τα φύλλα του και από τις πέντε στήλες του κερδίζει.
Προετοιμασία: Μοιράστε ίσα τα φύλλα στους παίκτες (26 ο καθένας), ανάποδα. Οι παίκτες δεν επιτρέπεται να κοιτάξουν τα φύλλα τους. 
Κάθε παίκτης δημιουργεί πέντε στήλες από φύλλα, με 1, 2, 3, 4, και 5 φύλλα σε κάθε στήλη, αντίστοιχα. Ανοίγει το επάνω φύλλο κάθε στήλης. 
Τα υπόλοιπα 11 φύλλα είναι τα ""φύλλα σπιτ"", δεν επιτρέπεται να τα δουν.
Ας παίξουμε: Όταν είναι έτοιμοι και οι δύο παίκτες, ο ένας από αυτούς λέει ""σπιτ"" και αμέσως κάθε παίκτης παίρνει το επάνω φύλλο από τα 
δικά του ""φύλλα σπιτ"" και το ανοίγει στη μέση του τραπεζιού. Στη συνέχεια, οι παίκτες αρχίζουν αμέσως να παίζουν με τα ανοικτά φύλλα 
τους, όσο πιο γρήγορα μπορούν, από τα δικά τους σε μία από τις στήλες στη μέση. Κάθε φύλλο παίζεται μόνο αν είναι κατά ένα μεγαλύτερο ή 
κατά ένα μικρότερο από το φύλλο στην κορυφή της στήλης. Αν μπορείτε να παίξετε ένα ανοικτό φύλλο, ανοίγει αμέσως και το κλειστό φύλλο 
ακριβώς από κάτω του και μπαίνει στο παιχνίδι. Αν ένας παίκτης έχει λιγότερες από πέντε στήλες, μπορεί να μετακινήσει το ανοικτό φύλλο από 
μια άλλη στήλη για να γεμίσει την κενή θέση. Το παιχνίδι συνεχίζει μέχρι να ""κολλήσουν"" όλοι οι παίκτες και να μην μπορούν να παίξουν. Όταν 
κολλήσουν όλοι οι παίκτες, λένε ""Έτοιμοι, Σπιτ"" και μοιράζουν ξανά νέα φύλλα εκκίνησης στο επάνω μέρος κάθε στήλης στη μέση. Οι στήλες 
σπιτ αλλάζουν γρήγορα καθώς κάθε παίκτης χτυπάει ένα νέο φύλλο επάνω τους.
Νικητής του παιχνιδιού: Όταν ένας παίκτης ""βγει"" παίζοντας το τελευταίο φύλλο του, κερδίζει. Αν τελειώσουν και οι δύο παίκτες τα
φύλλα τους και κολλήσουν πριν βγει κάποιος παίκτης, κερδίζει ο παίκτης με τα λιγότερα φύλλα.

C MAU-MAU
Cilj: Biti prvi igrač koji će se riješiti svih karata.
Početak igre: Promiješajte karte. Svakom igraču podijelite 5 karata. Ako igraju dva igrača, svakome podijelite po 7 karata. Ostale karte 
stavljaju se na sredinu licem prema dolje. Prva karta u špilu stavlja se licem prema gore pored špila i na nju igrači stavljaju svoje karte.
To je prva karta koja se odigra. Igra počinje s najmlađim igračem, a nastavlja se u smjeru kazaljke na satu.
Zaigrajmo: Prvi igrač pogleda svoje karte i provjerava ima li kartu koja odgovara po boji ili broju prvoj odigranoj karti. Na primjer, ako je prva 
odigrana karta crna, tref i sedmica, igrač može odigrati crnu kartu, sedmicu ili tref. Ako igrač nema kartu koja odgovara, vuče jednu iz špila, a 
onda je red na sljedećeg igrača. Iznimka je kad se igra OSMICOM! Osmica se može baciti na bilo koju boju, broj ili znak, a onaj igrač koji baci 
osmicu odlučuje o sljedećoj boji, broju ili znaku.
Pobjeda: Pobjednik je prvi igrač koji ostane bez karata, a ostali igrači dobivaju kaznene bodove na temelju toga koliko karata imaju u ruci. 
Osmica vrijedi 20 bodova. Kralj, dama i dečko vrijede 10 bodova, a sve ostale nominalno (7 bodova za sedmicu, 1 bod za asa).

ČETVORKE
Cilj: Osvojiti najviše grupa od četiri karte tako da ih se traži od drugih igrača.
Početak igre: Promiješajte karte. Svakom igraču podijelite 5 karata licem okrenutim prema dolje. Ako igraju samo 2 igrača, svaki igrač dobiva 
7 karata. Stavite preostale karte na špil između igrača licem okrenutim prema dolje.
Zaigrajmo: Igrač koji se nalazi lijevo od djelitelja započinje igru tako da od drugog igrača traži određenu kartu. Na primjer, može drugog igrača
pitati „Imaš li sedmice?“ Igrač koji pita mora imati barem jednu kartu iz te grupe, u ovom slučaju sedmicu. Ako igrač od kojeg se karta tražila 
ima traženu kartu, mora ih sve dati igraču koji je postavio pitanje. Taj igrač onda igra sljedeći. Od bilo kojeg igrača se možete tražiti bilo koja 
kartu po uvjetom da imate barem jednu kartu iz te grupe. Ako osoba od koje se karta traži nema nijednu, treba reći „U ribolov!“ Osoba koja je 
tražila kartu mora uzeti jednu kartu s vrha špila. Ako dobije kartu iz zatražene grupe, mora je pokazati drugim igračima te može igrati ponovo. 
Ako ne dobije kartu iz zatražene grupe, mora je zadržati te igra osoba koja je rekla „U ribolov!“
Pobjeda: Kad igrač sakupi sve četiri karte iz iste grupe, stavlja ih na stol licem okrenutim prema dolje. Igra se nastavlja dok neki igrač ne 
ostane bez karata ili dok se ne potroše sve karte iz špila. Pobjednik je igrač koji sakupi najviše četvorki.
Alternativni način igranja: Pokušajte s varijantom u kojoj trebate sakupiti parove karata umjesto grupa od četiri karte.
REMI
Cilj: Biti prvi igrač koji je sakupio 25 bodova.
Početak igre: Promiješajte karte. Ako igraju 2 igrača, svaki dobiva po 10 karata. Ako igraju 3 ili 4 igrača, svaki dobiva po 7 karata. 
Djelitelj stavlja preostale karte na špil licem okrenutim prema dolje, otkriva gornju kartu sa špila na koju igrači dalje stavljaju karte.
Zaigrajmo: Igrači igraju u smjeru kazaljke na satu, pokušavajući skupiti grupe karata, tri iste vrste ili četiri iste vrste. Najmlađi igrač započinje 
igru tako da uzme prvu kartu za špila i stavi je na stol licem okrenutim prema gore. Kako igrači skupljaju određene grupe karata, stavljaju ih na 
stol licem okrenutim prema gore. Igrač završava svoj red tako da odbaci jednu kartu. Kad neki igrač sakupi i položi barem jednu grupu,
može se igrati s kartama položenima na stol. Prvi igrač koji ostane bez karata pobjeđuje te dobiva po jedan bod za svaku kartu koju protivnici 
imaju u rukama.
Pobjeda: Pobjeđuje prvi igrač koji sakupi 25 bodova.
ULOV 
Cilj: Biti igrač koji na kraju ima sve karte.
Početak igre: Igrači sjede u krugu okrenuti jedni prema drugima. Najstariji igrač je djelitelj. Djelitelj promiješa karte i podijeli ih
svakom igraču licem okrenutim prema dolje dok ne podijeli sve karte. Nije važno ako svi igrači ne dobiju isti broj karata. Svaki igrač uredno 
složi svoje karte licem okrenutim prema dolje i ne smije ih gledati.
Zaigrajmo: Najmlađi igrač igra prvi tako da otkrije prvu kartu sa svog špila i stavlja je na stol. Sljedeći igrač otkriva prvu kartu sa svog špila 
i stavlja je na stol. Ostali igrači igraju redom. Kad netko otkrije kartu koja odgovara zadnjoj otkrivenoj karti nekog od drugih igrača, prva osoba 
koja to primijeti i kaže „ULOV!“ dobiva špilove koji sadrže gornje karte koje se podudaraju. Te karte dodaju se špilu pobjednika. Igra se 
nastavlja tamo gdje je stala. Ako neki igrač kaže „ULOV“ u pogrešnom trenutku, mora svakom igraču dati jednu kartu sa špila okrenutog prema 
dolje. Ako dva igrača istovremeno kažu „Ulov!“, dva špila se spoje i stavljaju u sredinu. Igra se nastavlja dok netko ne dobije kartu koja 
odgovara zadnjoj karti u zajedničkom špilu. Igrač koji prvi kaže „Veliki ulov!“ osvaja cijeli špil. Ako neki igrač ostane bez svih karata iz špila 
okrenutog prema dolje, mora okrenuti špil okrenut prema gore i nastaviti. Igrač koji ostane bez svih karata ispada iz igre.
Pobjeda: Pobjednik je igrač koji sakupi sve karte.
RAT
Cilj: Sakupiti sve karte.
Početak igre: Promiješajte karte. Najstariji igrač je djelitelj i ispred svakog igrača po redu stavlja po jednu kartu. Igrači karte drže ispred sebe 
licem okrenutim prema dolje.
Zaigrajmo: Oba igrača okreću prvu kartu, stave je jednu pored druge na sredinu – u isto vrijeme. Vrijednost karata je od 2 (najniža) do asa 
(najviša). Igrač koji okrene kartu više vrijednosti dobiva kartu protivnika i obje karte stavlja licem prema dolje na dno svog špila. Oba igrača 

okreću sljedeću kartu i igra se nastavlja. Ako oba igrača pokažu karte iste vrijednosti, počinje „RAT“. Oba igrača otkrivaju četiri karte, prve tri 
stavljaju se licem okrenutim prema dolje, a četvrta se stavlja licem okrenutim prema gore. Igrač čija je četvrta karta najjača osvaja svih deset 
karata. Ako su obje četvrte karte iste vrijednosti, postupak se nastavlja sve dok netko ne pobijedi.
Pobjeda: Pobjednik je igrač koji osvoji sve karte. 
DEČKO
Cilj: Biti igrač koji na kraju ima sve karte.
Početak igre: Igrači sjede u krugu okrenuti jedni prema drugima. Najstariji igrač je djelitelj. Djelitelj miješa karte i dijeli ih svakom igraču 
okrenute prema dolje, dok ne podijeli sve karte. Nije važno ako svi igrači ne dobiju isti broj karata. Svaki igrač drži karte uredno složene ispred 
sebe i ne smije ih pogledati.
Zaigrajmo: Najmlađi igrač igra prvi. Uzimaju prvu kartu sa svog špila i stavljaju je u sredinu. Sljedeći igrač slijeva stavlja svoju gornju kartu na 
karte ostalih igrača, licem okrenutim prema gore. Igra se nastavlja dok netko od igrača ne stavi dečka. Kad se pojavi dečko, svi igrači rukom 
lupe na vrh špila što brže mogu Prvi igrač koji lupi dečka pobjeđuje u tom krugu i osvojene karte stavlja na dno svog špila. Igra počinje ponovo, 
a prvi igra igrač s lijeve strane prethodnog pobjednika. Ako se neki igrač zanese i lupi kartu koja nije dečko, svakom igraču mora dati po jednu 
kartu iz svog špila. Igrač koji ostane bez karata ne ispada iz igre, već mora pažljivo pratiti nastavak. Ako bude prvi koji lupi dečka kad se pojavi, 
uzima špil i ponovo se priključuje igri. Ako ne bude prvi koji lupi dečka, ispada iz igre.
Pobjeda: Pobjednik je igrač koji sakupi sve karte.
CRNI PETAR
Cilj: Cilj je sakupljati i odbacivati parove karata i ne ostati na kraju igre s džokerom u ruci (Crni Petar).
Početak igre: Ostavite jednu kartu džokera u špilu, to je Crni Petar. Promiješajte karte i dijelite svim igračima redom po jednu kartu. Neki igrači 
će možda imati više karata od drugih.
Zaigrajmo: Igrači gledaju svoje karte, ali ih ne pokazuju drugima. Ako igrač ima neki par (par čine dvije iste karte, na primjer dvije desetke ili 
dva kralja. Boja nije važna.), odlažu ih licem okrenutim prema dolje. Jedan igrač raširi karte u ruci i samo on ih vidi. Igrač s njegove lijeve strane 
mora uzeti jednu kartu i bez gledanja je dodati svojim kartama. Ako dobije par, odbacuje ga. Igrač koji je vukao ponudi svoje karte sljedećem 
igraču slijeva i tako dalje.
Pobjeda: Igra se nastavlja dok jednom igraču u ruci ne ostane samo Crni Petar. Taj igrač gubi, a ostali su pobjednici.
SPIT
Cilj: Pobjednik je prvi igrač koji se riješi svih karata iz svojih pet špilova.
Početak igre: Podijelite karte ravnomjerno među igračima (26 svakom), licem okrenutim prema dolje. Igrač ne smije gledati svoje karte. 
Svaki igrač slaže pet špilova karata, s po 1, 2, 3, 4 i 5 karata. Okrenite prvu kartu svakog špila. Preostalih 11 karata su „spit karte“; igrači ih 
ne smiju gledati.
Zaigrajmo: Kad su oba igrača spremna, jedan od njih kaže „spit“ i svaki igrač odmah uzima gornju kartu sa špila svojih „spit karata“ i baca je 
na sredinu stola. Igrači zatim odmah počinju igrati s otkrivenim kartama što brže mogu i stavljaju ih na jedan od špilova u sredini. Igrač kartu 
može baciti samo ako je za jedan veća ili manja od karte na vrhu špila. Ako se može igrati otkrivena karta, skrivena karta odmah ispod nje se 
odmah otkriva i na nju se može igrati. Ako igrač ima manje od pet špilova, može pomaknuti otkrivenu kartu s drugog špila kako bi popunio 
prazno mjesto. Igra se nastavlja dok jedan od igrača ne „zaglavi“ i više ne može igrati. Kad svi igrači zaglave, kažu „Spreman, spit“ i dijele nove 
početne karte s vrha svakog špila u sredini. Spit špilovi se brzo mijenjaju kako svaki igrač na njih stavlja nove karte.
Pobjeda: Kad igrač „izađe“ tako da odigra posljednju kartu iz svojih špilova, pobjeđuje. Ako oba igrača potroše špilove i zaglave prije nego što 
izađu, pobjeđuje igrač koji ima manje karata.

B ЛУДИ ОСМИЦИ
Цел: Да бъдете играчът, който пръв ще се отърве от всичките си карти.
Подготовка: Разбъркайте картите. Раздайте по 5 карти на всеки играч. Ако играчите са само двама, раздайте им по 7 карти. 
Останалите карти са поставени с лицето надолу на купчинка, от която да теглите. Най-горната карта от купчинката за теглене е 

поставена с лице нагоре до купчинката, като с нея започва купчинката с изиграни карти. Тази карта е първата карта, изиграна в 
играта. Играта започва от най-младия играч и продължава по посока наляво.
Да играем: Първият играч поглежда ръката си и решава дали разполага, или не с карта, която отговаря на стойността, боята или
цвета на най-горната карта от купчинката с изиграни карти. Например, ако горната карта в купчинката изиграни карти е черна 7-ца 
спатия, играчът може да играе с черно ,7-ца или спатия. Ако играчът не разполага с карта в своята ръка, с която да играе, тегли 
карта от тестето и следващият играч е на ход. Изключение от правилото е, че ОСМИЦИТЕ СА ЛУДИ! Те могат да се играят с всяка 
карта, независимо от боята, стойността или цвета, и играчът, който играе с осмица, трябва да реши каква ще е новата боя.
Печелене на играта: Играчът, който пръв успее да се отърве от всичките си карти, печели, а другите играчи получават наказателни 
точки, въз основа на картите, които имат в ръцете си. Осмицата е със стойност 20. Картите с фигури са със стойност 10, а всички 
останали са със своята номинална стойност (7 за 7, 1 за асо).
„ГЛЕДАЙ СИ РАБОТАТА“
Цел: Да спечелите най-много сетове от четири карти, като ги искате от другите играчи.
Подготовка: Разбъркайте картите. Раздайте по 5 карти с лицето надолу на всеки играч. Ако играете само двама, раздайте по 7 карти 
на човек. Поставете останалите карти на купчинка с лицето надолу между играчите.
Да играем: Играчът, който се намира от лявата страна на този, който раздава, започва, като пита друг играч за определена карта. 
Например, играчът може да попита друг играч – „Имаш ли седмица?“. Играчът, който иска карта, трябва да има поне една карта от 
исканата категория, в случаят това е седмица. Ако играчът, който бива попитан, има карти от съответната категория, трябва да даде 
всички, които има, на играча, който му ги иска. Тогава този играч получава още един ход. Сега играчът може да поиска от всеки 
играч всякаква категория карта, докато държи поне една карта от тази категория. Ако играчът, който сте попитали за карта, няма 
съответната карта, ще Ви каже – „Гледай си работата!“. В такъв случай играчът, който е попитал за картата, трябва да изтегли една 
карта от горната част на купчината с карти. Ако изтеглената карта е от категорията, за която той е питал, я показва на играчите и 
получава още един ход. Ако изтеглената карта не е от исканата категория, то тогава играчът запазва картата и предава реда си на 
играча, който му е казал – „Гледай си работата!“.
Печелене на играта: Веднъж след като играч е събрал всички четири карти от една категория, ги поставя на масата с лице надолу. 
Играта продължава, докато не свършат всички карти на играча или в купчинката няма повече карти. Играчът с най-много сетове 
е победител.
Алтернативна игра: Играйте, като се опитвате да събирате двойки карти, а не сетове от 4 карти.
РУМИ
Цел: Бъдете играчът, който пръв ще събере 25 точки.
Подготовка: Разбъркайте картите. Ако играчите са двама, на всеки се раздават по 10 карти. Ако играчите са 3-ма или 4-ма, на всеки 
се раздават по 7 карти. Този, който раздава картите, поставя останалите карти с лице надолу, като ги подрежда в купчинка, от която 
ще се теглят, а най-горната карта обръща с лице нагоре и я поставя до купчинката, като така започва купчинката за изиграните карти.
Да играем: Играчите се редуват по посока на часовниковата стрелка и се опитват да образуват сетове от картите, по три от един 
вид или по четири от един вид. Най-младият играч започва, като взима горната карта от купчинката с карти за теглене или взима 
обърната карта от другата купчинка. Ако се образуват сетове, се поставят с лице нагоре на масата. Играчът завършва своя ход, 
като изиграе една карта. След като играч е поставил най-малко един сет от карти, сетовете, които са вече поставени на масата, 
могат да се играят. Първият играч, който остане без карти, печели ръката и получава една точка за всяка карта, оставена в ръката 
на неговия противник.
Печелене на играта: Играчът, който пръв събере 25 точки, печели.
SNAP 
Цел: Да бъдете играчът, събрал всички карти накрая.
Подготовка: Играчите сядат в кръг един срещу друг. Най-възрастният играч е този, който раздава картите. Играчът разбърква 

картите и ги раздава с лицето надолу на всеки играч, докато всички карти не бъдат раздадени. Няма значение, ако играчите не 
получат еднакъв брой карти. Всеки играч поставя картите си в тесте с лицето надолу, без да ги гледа.
Да играем: Най-младият играч започва първи, като обърне горната карта на тестето си, за да започне нова купчина от карти, 
разположена пред него. Следващият играч обръща горната карта от тестето си, за да започне нова купчина пред себе си. Другите 
играчи правят същото, като се редуват. Когато някой обърне карта, която съответства на горната карта на някой от другите играчи, 
играчът, който първи забележи съответствието и извика „SNAP!“ печели и двете купчинки със съответстващите карти отгоре. Тези 
карти се добавят към тестето на победителя. Играта продължава оттам, откъдето е спряла. Ако някой от играчите извика „SNAP!“ в 
неподходящ момент, трябва да даде на всеки играч по една карта от тестето си с обърнати карти. Ако двама играчи извикат „SNAP!“ 
по едно и също време, те оформят „басейн“ с двете съответстващи купчинки карти, поставени заедно в центъра. Играта продължава 
по обичайния начин, докато някой не обърне карта, която да съответства на горната карта от „басейна“. Този, който най-бързо 
извика „басейн!“, взима целия басейн. Ако някой от играчите остане без карти, обърнати с лицето надолу, просто ги обръща с лицето 
нагоре и продължава. Ако някой от играчите остане без никакви карти, той напуска играта.
Печелене на играта: Играчът, който събере всички карти, печели.
ВОЙНА
Цел: Да станете играчът, който ще вземе всички карти.
Подготовка: Разбъркайте картите. Най-възрастният играч раздава картите последователно пред всеки един играч. Играчите държат 
картите си в купчинка, като са обърнати надолу.
Да играем: Двамата играчи обръщат своите горни карти с лицето нагоре, една до друга, в центъра – точно по едно и също време. 
Картите са разделени по категории от 2 (най-ниската) до асо (най-високата). Този от играчите, който обърне карта с по-висока 
стойност, печели картата на противника и добавя и двете карти с лицето надолу към долната част на тестето си. Двамата играчи 
обръщат следващата карта и играта продължава. Ако и двамата играчи поставят карти с еднакви стойности, тогава започва 
„ВОЙНАТА“. И двамата играчи поставят по четири карти, първите три карти се поставят с лицето надолу, докато
четвъртата се поставя с лицето нагоре. Играчът, чиято четвърта карта е с по-висока стойност, взема всичките десет карти. 
Ако четвъртите карти са еднакви, процесът се повтаря, докато някой не спечели.
Печелене на играта: Играчът, който вземе всички карти, е победител. 
УДАРИ ВАЛЕТО
Цел: Да бъдете играчът, събрал всички карти накрая.
Подготовка: Играчите сядат в кръг един срещу друг. Най-възрастният играч е този, който раздава картите. Играчът, който раздава 
картите, ги разбърква и ги раздава на играчите с лицето надолу, докато всички карти не бъдат раздадени. Няма значение, ако 
играчите не получат еднакъв брой карти. Всеки играч поставя своите карти в тесте, с лицето надолу, без да ги гледа.
Да играем: Най-младият играч започва първи. Играчът взема горната карта от тестето и я поставя с лицето нагоре в центъра на
игралното поле. Следващият играч отляво поставя своята горна карта, обърната с лицето нагоре, върху картата на предишния играч. 
Играта продължава, докато някой от играчите не постави вале. Веднага щом се появи вале, всички играчи удрят ръката си отгоре 
възможно най-бързо. Първият играч, който удари валето, печели и добавя картите към долната част на своето тесте. Играта започва 
отново с играча, който е отляво на печелившия играч. Ако някой от играчите се развълнува и удари карта, различна от
вале, то той трябва да даде на всеки играч по една карта от тестето си. Ако на някой от играчите му свършат всички карти, той не 
е извън играта, вместо това трябва внимателно да наблюдава продължаващата игра. Ако успее пръв да удари вале, когато то се 
появи, той взема купчината карти и се връща обратно в играта. Ако не успее първи да удари валето, то тогава той напуска играта.
Печелене на играта: Играчът, който събере всички карти, печели.
СТАРА МОМА
Цел: Целта е да образувате и разигравате чифтове карти и да не оставате с жокера („Старата мома“) накрая на играта.
Подготовка: Добавете един жокер на дъската, за да бъде „Стара мома“. Разбъркайте картите и раздайте по една карта на 
раздаване на всеки играч. Някои играчи могат да имат повече карти от други.

Да играем: Играчите гледат картите си, но не ги показват на другите играчи. Ако играчите имат каквито и да било чифтове (чифтът 
представлява две еднакви карти, като например две десетки или два попа. Боята няма значение), те ги поставят с лицето надолу. 
Един играч разгръща като ветрило картите ръката с картинките, обърнати към него. Играчът от лявата му страна трябва да избере 
една карта от разгърнатите като ветрило карти и, без да ги гледа, да ги добави към своята ръка с карти. Ако направи чифт 
в ръката си, разиграва чифта карти. Играчът, който току-що е взел карта, предлага своята ръка на следващия играч отляво и т.н.
Печелене на играта: Играта продължава, докато не остане само „СТАРАТА МОМА“ в ръката на някой от играчите. Този играч губи и 
всички останали поделят победата.

SPIT
Цел: Играчът, който пръв се отърве от своите пет купчинки с карти, печели.
Подготовка: Раздайте картите, обърнати с лицето надолу, поравно между играчите (по 26 на играч). Играчът не може да гледа 
картите си. Всеки играч прави пет купчинки с карти, съответно с 1, 2, 3, 4 и 5 карти във всяка купчинка. Обърнете горната карта на 
всяка купчинка с лицето нагоре. Останалите 11 карти са „заплютите карти“ на играча, които той не гледа.
Да играем: Когато и двамата играчи са готови, един от тях казва „заплюто“ и веднага всеки играч взема горната карта от
неговите/нейните „заплюти карти“ и ги изиграва в средата на масата. След това играчите незабавно започват да играят със своите 
карти, обърнати с лицето нагоре, колкото се може по-бързо, от своята купчина върху една от купчинките в центъра. Картата може да 
бъде изиграна само ако е по-висока или по-ниска от картата, която се намира най-отгоре на купчинката. Ако карта, обърната с 
лицето нагоре, може да бъде изиграна, то картата под нея, която е обърната с лицето надолу, се обръща незабавно с лицето нагоре 
и става годна за игра. Ако някой от играчите има по-малко от пет купчинки, той/тя може да премести обърнатата с лицето нагоре 
карта от друга купчинка, за да запълни празното място. Играта продължава, докато всички играчи не се „заклещят“ и не могат 
повече да играят. Когато всички играчи са „заклещени“, казват: „Готови, заплюто“ и отново раздават нови карти за начало върху 
всяка купчинка в центъра. Купчинката с карти се променя бързо всеки път, когато играч удари нова карта върху тях.
Печелене на играта: Когато играч „излезе“, като изиграе последната карта от своята редица, той/тя печели играта. Ако двама 
играчи са изчерпали своите тестета и бъдат „заклещени“ преди да излязат, играчът с по-малко останали карти печели.

l NORE OSMICE
Cilj: Zmaga igralec, ki se prvi znebi vseh kart.
Postavitev: Premešajte karte. Vsakemu igralcu razdelite 5 kart. Če igrata samo dva igralca, vsakemu razdelite 7 kart. Preostale karte dajte na 
kup, s katerega boste vlekli karte, s sprednjo stranjo navzdol. Zgornjo karto s kupa za vlečenje postavite s sprednjo stranjo navzgor poleg 
njega, da začnete kup odvrženih kart. S to karto se igra začne. Igro začne najmlajši igralec, ostali nadaljujejo v smeri urinega kazalca.
Začnimo z igro: Prvi igralec pogleda svoje karte, da ugotovi, ali ima karto, ki se po številu, simbolu ali barvi ujema s karto na vrhu kupa 
odvrženih kart. Na primer, če je vrhnja karta na kupu odvrženih kart križeva 7, lahko igralec igra s črno karto, sedmico ali karto s križem. 
Če nima primerne karte, povleče eno karto s kupa in na vrsti je naslednji igralec. Izjema so NORE OSMICE! Osmico lahko položite na katero 
koli karto ne glede na simbol, vrednost ali barvo, in oseba, ki igra z osmico, določi nov simbol.
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki se prvi znebi vseh kart, ostali igralci pa dobijo toliko kazenskih točk, kolikor znaša seštevek kart, ki jih še 
imajo v roki. Osmica je vredna 20 točk. Karte z osebami so vredne 10 točk, ostale pa glede na vrednost karte (7 točk za 7, 1 točka za asa).
ULOVI RIBO
Cilj: Zmaga igralec, ki mu uspe zbrati največ sklopov štirih kart tako, da zanje prosi ostale igralce.
Postavitev: Premešajte karte. Vsakemu igralcu razdelite 5 kart s sprednjo stranjo navzdol. Če igrata samo 2 igralca, vsakemu razdelite 7 kart. 
Ostale karte dajte med igralce na kup za vlečenje s sprednjo stranjo navzdol.
Začnimo z igro: Igralec na levi strani delivca zaprosi drugega igralca za določeno karto. Vpraša lahko na primer: "Imaš kakšno sedmico?" 
Igralec, ki sprašuje, mora že imeti vsaj eno takšno karto, v tem primeru sedmico. Če ima igralec, ki ga prosijo, ustrezne karte, mora vse dati 
igralcu, ki je zanje prosil. Ta igralec je spet na vrsti. Igralec lahko zaprosi katerega koli igralca za katero koli karto, če ima v rokah vsaj eno karto 

takšne vrednosti. Če oseba, ki so jo zaprosili za karto, te karte nima, reče: "Ulovi ribo!" Oseba, ki je za karto zaprosila, nato vzame karto z vrha 
kupa. Če je karta ustrezna, jo pokaže ostalim igralcem in lahko spet igra. Če karta ni ustrezne vrednosti, jo obdrži in na vrsti je oseba, ki je rekla 
"Ulovi ribo!"
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zbere sklop štirih kart iste vrednosti in jih s sprednjo stranjo navzdol položi na mizo. Igra se nadaljuje, dokler 
igralcu ne zmanjka kart ali na kupu za vlečenje ni več kart. Zmaga igralec z največ sklopi kart.
Alternativna igra: Poskusite dobiti pare kart namesto sklopa štirih.
REMI
Cilj: Zmaga igralec, ki doseže 25 točk.
Postavitev: Premešajte karte. Pri 2 igralcih vsak dobi 10 kart. Če igrajo 3 ali 4 igralci, vsak dobi 7 kart. Delivec nato položi preostale karte 
s sprednjo stranjo navzdol tako, da ustvari kup za vlečenje, in poleg njega položi vrhnjo karto s sprednjo stranjo navzgor tako, da ustvari
kup odvrženih kart.
Začnimo z igro: Igralci se izmenjujejo v smeri urinega kazalca in poskušajo oblikovati sklope treh ali štirih enakih kart. Najmlajši igralec 
začne igro tako, da vzame vrhnjo karto s kupa za vlečenje ali pa odprto karto s kupa odvrženih kart. Vse sklope, ki jih oblikuje, položi na 
mizo s sprednjo stranjo navzgor. Igralec odvrže eno karto in na vrsti je naslednji. Ko je igralec na mizo položil vsaj en sklop, so sklopom, ki so 
že na mizi, lahko dodaja nove karte. Zmaga prvi igralec, ki se znebi vseh kart, in prejme eno točko za vsako karto v nasprotnikovih rokah.
Kako zmagati: Zmaga prvi igralec, ki doseže 25 točk.
IGRA SNAP 
Cilj: Zmaga igralec, ki ima na koncu vse karte.
Postavitev: Igralci sedijo v krogu, obrnjeni en proti drugemu. Karte razdeli najstarejši igralec. Delivec premeša karte in jih s sprednjo stranjo 
navzdol razdeli med igralce, dokler ne razdeli vseh. Ni važno, če igralci nimajo enakega števila kart. Igralci svoje karte pospravijo v kup s 
sprednjo stranjo navzdol, ne da bi jih pogledali.
Začnimo z igro: Igro začne najmlajši igralec, ki obrne vrhnjo karto svojega kupa, da pred seboj začne nov kup kart. Naslednji igralec obrne 
vrhnjo karto svojega kupa, da pred seboj začne nov kup kart. Drugi igralci si sledijo po vrsti. Ko eden izmed igralcev obrne karto, ki se ujema z 
vrhnjo karto drugega igralca, prva oseba, ki opazi ujemanje in zavpije "SNAP!", zmaga in dobi kupa z ujemajočimi kartami. Zmagovalec te karte 
doda k svojemu kupu. Igra se nadaljuje, kjer se je prej končala. Če igralec zavpije "SNAP" ob napačnem času, mora vsakemu igralcu dati eno 
karto s svojega kupa še neodkritih kart. Če dva igralca zavpijeta "snap!" ob istem času, ujemajoča kupa kart postavite na sredino. Igra se 
nadaljuje kot običajno, dokler eden izmed igralcev ne obrne karte, ki se ujema z zgornjo karto na enem izmed kupov na sredini. Kdor koli prvi 
zavpije "snap sredina!", vzame vse kupe na sredini. Če igralec ne more odkriti nobene karte več, samo obrne kup z že odkritimi kartami in 
nadaljuje. Igralec, ki nima nobene karte več, izpade iz igre.
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zbere vse karte.
VOJNA
Cilj: Zmaga igralec, ki zaseže vse karte.
Postavitev: Premešajte karte. Delivec je najstarejši igralec, ki pred vsakega igralca razdeli po eno karto naenkrat. Igralca imata karte pred 
seboj, s sprednjo stranjo navzdol.
Začnimo z igro: Igralca istočasno obrneta svojo zgornjo karto in karti postavita na sredino eno poleg druge. Najmanj je vredna 2, največ pa as. 
Igralec, ki obrne karto z višjo vrednostjo, pridobi nasprotnikovo karto in obe karti s sprednjo stranjo navzdol pospravi na dno svojega kupa. 
Igralca obrneta naslednjo karto in igra se nadaljuje. Če oba igralca obrneta karto enake vrednosti, se začne "VOJNA". Oba položita štiri karte, 
prve tri so obrnjene s sprednjo stranjo navzdol, četrta pa s sprednjo stranjo navzgor. Igralec, čigar četrta karta ima najvišjo vrednost, zaseže 
vseh deset kart. Če sta njuni četrti karti enakovredni, se postopek nadaljuje, dokler nekdo ne zmaga.
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zaseže vse karte.
IGRA SLAP JACK
Cilj: Zmaga igralec, ki ima na koncu vse karte.

for they show it to the other players and receive another turn. If it is not a card of the requested rank they keep the card and it is now the turn 
of the person who said "Go Fish!”
Winning the Game: Once a player collects a set of all four cards of the same rank, they place them face down on the table. The game 
continues until a player is out of cards or there are no cards left in the draw pile. The player with the most sets is the winner.
Alternative Play: Try playing where you try to get pairs of cards instead of fours.
RUMMY
Object: To be the first player to get 25 points.
Set up: Shuffle the cards. If there are 2 players, each is dealt 10 cards. If there are 3 or 4 players, each receives 7 cards. The dealer then places 
the remaining cards face down, creating the draw pile, and turns the top card face up next to it, creating the discard pile.
Let’s Play: Players take turns in clockwise direction trying to form sets of cards, three-of -a-kind, or four-of-a-kind. Youngest player starts by 
drawing the top card from the draw pile or a face up card from the discard pile. Any sets formed are then laid face up on the table. The player 
finishes his/her turn by discarding one card. Once a player has laid down at least one set, sets already laid on the table may be played upon. 
The first player to rid his hand of cards wins the hand and receives one point for each card left in his opponents' hand.
Winning the Game: The first player to get 25 points wins.
SNAP 
Object: To be the player in the end with all the cards.
Set up: Players sit in a circle facing each other. The oldest player is the dealer. The dealer shuffles the cards and deals them face down to each 
player until all cards have been dealt. It does not matter if players do not all receive the same number of cards. Each player places their cards 
in a neat face down stack without looking at them.
Let’s Play: The youngest player goes first by turning over the top card of their stack to start a new pile of cards in front of them. The next 
player turns over the top card of their stack to start a new pile in front of him. The other players follow in turn. When someone turns over a card 
that matches the top card of another player’s pile, the first person to see the match and call out “SNAP!” wins the two piles with the matching 
cards on top. These cards are added to the winner’s stack. Play continues where it left off. If any player calls out “SNAP” at the wrong time 
they must give each player one of the cards from their face down stack. If two players shout “snap!” at exactly the same time, they form a snap 
pool, with the two matched piles of cards placed together in the center. Play then continues as normal, until someone turns up a card which 
matches the top card in the snap pool. Whoever then shouts “snap pool!” fastest takes the whole pool. If a player runs out of cards in their face 
down stack they simply flip over their face up stack and continue. Any player that completely runs out of cards is out of the game.
Winning the Game: The player who collects all the cards is the winner.
WAR
Object: To be the player to capture all the cards.
Set up: Shuffle the cards. The oldest player is the dealer, and deals the cards one at a time in front of each player. Players keep their cards 
in a pile face down in front of them.
Let’s Play: Both players turn over their top card, face up, side by side, in the center- at exactly the same time. Cards rank from 2 (lowest) to 
Ace (highest). Whoever turned over the higher valued card wins the opponents card and adds both cards face down to the bottom of their pile. 
Both players turn over the next card and play continues. If both players present cards of equal value then the “WAR” begins. They both lay 
down four cards, the first three cards are placed face down while the fourth is placed face up. The player whose fourth card is the highest 
captures all ten cards. If the fourth cards are equal the process is repeated until someone wins.
Winning the Game: The player that captures all the cards is the winner. 
SLAP JACK
Object: To be the player in the end with all the cards.
Set up: Players sit in a circle facing each other. The oldest player is the dealer. The dealer shuffles the cards and deals them face down to each 
player until all cards have been dealt. It does not matter if players do not all receive the same number of cards. Each player places their cards 
in a neat face down pile without looking at them.

Let’s Play: The youngest player goes first. They take the top card from their pile and place it face up in the center of the playing area. The next 
player to the left then places their top card face up on top of the previous players card. Play continues until a player lays down a Jack. As soon 
as the Jack appears, all players slap their hand down on top of it as fast as they can. The first player to slap the Jack wins the round and adds 
these cards to the bottom of their pile.
Play begins again with the player to the left of the successful player. If a player gets excited and slaps any card other than a Jack, they must 
give each player a card from their pile. A player who runs out of cards is not out of the game, instead they must carefully watch while the game 
continues. If they are the first one to slap a Jack when it appears, they take the pile and rejoin the game. If they are not the first to slap the Jack 
then they are out of the game.
Winning the Game: The player who collects all the cards is the winner.
OLD MAID
Object: The goal is to form and discard pairs of cards, and not to be left with the Joker (Old Maid) at the end of the game.
Set up: Add a single Joker to the deck to be the Old Maid. Shuffle the cards and deal, one card at a time, to all of the players. Some players 
may have more cards than others.
Let’s Play: Players look at their cards but do not show them to the other players. If players have any pairs (A pair is two equal cards like two 
tens or two kings. Suit does not matter), they lay them face down. One player fans out the cards in their hand with the pictures facing only 
them. The player to their left must take one card from the fanned out player's hand and, without seeing it, add it to their own hand. If it makes 
a pair in their hand they discard the pair. The player who just took a card then offers their hand to the next player to the left, and so on.
Winning the Game: Play continues until only the “OLD MAID” is left in one player’s hand. That player loses and everyone else shares the win.
SPIT
Object: The first player to get rid of all the cards from their five piles wins.
Set up: Deal the cards evenly between the players (26 each), facedown. A player may not look at his cards. Each player creates five piles of 
cards, with 1, 2, 3, 4, and 5 cards in each stack, respectively. Turn the top card of each pile face-up. The remaining 11 cards are the players 
“spit cards”; they do not look at these.
Let’s Play: When both players are ready, one of them says, "spit" and immediately each player takes the top card from his “spit cards” and 
plays it to the center of the table. Then, the players immediately begin playing face-up cards, as fast as they can, from their row onto one of the 
piles in the center. A card can be played only if it is one higher or one lower than the card on the top of the pile. If a face-up card can be 
played, the facedown card just below it is immediately turned face-up, and becomes eligible for play. If a player has less than five piles he may 
move the face up card from another row pile to fill the empty slot. Play continues until all players get "stuck" and cannot make a play. When all 
players are stuck, they say, "Ready, Spit," and again deal new starter cards to the top of each pile in the center. The spit piles change rapidly 
as each player slaps a new card on them.
Winning the Game: When a player "goes out" by playing the last card from his row, he wins. If both players have run out their decks and get 
stuck before going out, the player with the fewest cards left wins.

f 8 AMÉRICAIN
But du jeu : Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.
Préparation : Tout d'abord, on mélange les cartes. Chaque joueur reçoit 5 cartes. S'il n'y a que deux joueurs, ils reçoivent chacun 7 cartes. 
On pose les cartes restantes, face cachée, sur la table pour former le talon. On retourne la première carte et on la place à côté du talon pour 
former l'écart. C'est sur cette carte que démarre la partie. Le joueur le plus jeune commence, puis la partie se poursuit dans le sens des 
aiguilles d'une montre.
Comment jouer : Le premier joueur essaie de trouver dans son jeu une carte à mettre sur l'écart. Il peut poser une carte de la même couleur, 
de la même valeur ou de la même enseigne. Imaginons que la carte de l'écart soit le 7 de trèfle, le joueur peut poser dessus une carte noire, 
un 7 ou un trèfle. S'il ne peut jouer aucune carte, il en pioche une dans le talon et c'est au tour du joueur suivant.
La seule exception à cette règle est le HUIT ! On peut placer un huit, sur n'importe quelle carte, quelle que soit sa couleur, sa valeur ou son 
enseigne. Le joueur qui pose le huit peut choisir de changer l'enseigne (trèfle, pique, carreau ou cœur) demandée.

Victoire : Le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes l'emporte. Les autres joueurs reçoivent des points de pénalité en fonction 
des cartes qui leur restent. Un huit vaut 20 points. Les figures valent dix points, les autres cartes ayant leur valeur nominale (par exemple : le 7 
vaut 7 points et l'as en vaut 1).
LA PÊCHE
But du jeu : Remporter un maximum de familles, en demandant les cartes manquantes aux autres joueurs.
Préparation : Tout d'abord, on mélange les cartes. Chaque joueur reçoit 5 cartes, face cachée. S'il n'y a que 2 joueurs, ils reçoivent chacun 
7 cartes. On place les cartes restantes, face cachée, au milieu des joueurs pour former le « lac ».
Comment jouer : C'est le voisin de gauche du donneur qui commence. Il demande à l'un de ses adversaires une carte précise, en fonction de 
celles qu'il a en main. Il peut par exemple demander : « Est-ce que tu as un sept ? », à condition d'avoir au moins un sept dans son jeu. 
Autrement dit, il ne peut pas essayer d'obtenir des cartes de valeur différente que celles qu'il a déjà. Si l'adversaire a effectivement la carte 
demandée il doit la donner au joueur. S'il en a plusieurs (dans notre exemple, plusieurs sept), il les donne toutes au joueur. Ce dernier rejoue. 
Encore une fois, il peut demander n'importe quelle carte à l'adversaire de son choix, à condition d'avoir déjà une carte de cette valeur dans 
son jeu. Si l'adversaire n'a pas la carte demandée, il dit « Va à la pêche ! ». Le joueur pioche alors dans le lac. Si la carte piochée correspond à 
la carte qu'il avait demandée, il la montre aux autres joueurs puis rejoue. Si la carte piochée ne correspond pas à la carte qu'il avait demandée, 
il la met dans son jeu, sans la montrer aux autres joueurs. C'est alors au tour de la personne ayant dit « Va à la pêche ! » de jouer.
Victoire : Lorsqu'un joueur réussit à former une famille de quatre cartes de la même valeur (par exemple, les quatre sept), il place ces quatre 
cartes sur la table, face cachée. La partie se poursuit, jusqu'à ce que l'un des joueurs n'ait plus de cartes ou que le lac soit vide. Celui qui a le 
plus de familles à ce moment-là remporte la victoire.
Autre règle : On peut également décider de former des paires plutôt que des familles de quatre cartes.
RAMI
But du jeu : Être le premier joueur à remporter 25 points.
Préparation : Tout d'abord, on mélange les cartes. S'il n'y a que 2 joueurs, ils reçoivent chacun 10 cartes. S'il y a 3 ou 4 joueurs, ils reçoivent 
chacun 7 cartes. Ensuite, le donneur place les cartes restantes, face cachée, sur la table pour former le talon. Il retourne la première carte et la 
pose à côté du talon pour former l'écart.
Comment jouer : Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs doivent essayer de former des combinaisons de trois 
(brelan) ou quatre (carré) cartes de même valeur. Le joueur le plus jeune commence en prenant la première carte du talon (qui est face cachée) 
ou de l'écart (qui est face visible). Lorsqu'un joueur a formé une combinaison, il pose ces cartes, face visible, sur la table. Le joueur finit son 
tour en « sortant » une de ces cartes (c'est-à-dire en la plaçant dans l'écart). Lorsqu'un joueur a étalé au moins une combinaison sur la table, 
on peut y ajouter des cartes pour former d'autres combinaisons. Le premier joueur à se débarrasser de sa main remporte la manche et gagne 
un point pour chaque carte restant dans le jeu de ses adversaires.
Victoire : Le premier joueur à marquer 25 points remporte la partie.
BATAILLE SNAP
But du jeu : Remporter toutes les cartes.
Préparation : Les joueurs s'assoient en cercle, de manière à se faire face les uns les autres. Le donneur est le joueur le plus âgé. Il mélange les 
cartes et les distribue aux joueurs, face cachée, jusqu'à les avoir toutes données. Il n'est pas essentiel que tous les joueurs reçoivent le même 
nombre de cartes. Chaque joueur place ses cartes devant lui, face cachée, sans les regarder, de manière à former un tas net.
Comment jouer : Le joueur le plus jeune commence. Il retourne la première carte de son jeu et la pose devant lui pour former une nouvelle 
pile. Le joueur suivant retourne lui aussi la première carte de son jeu et la pose devant lui pour former une nouvelle pile. Tous les autres joueurs 
en font de même, chacun à leur tour. Lorsque quelqu'un retourne une carte de même valeur qu'une carte retournée par un autre joueur, le 
premier joueur à s'en rendre compte et à dire « SNAP ! » remporte les deux piles concernées. Il ajoute le pli qu'il vient de remporter à son tas 
initial de cartes. La partie se poursuit. Si un joueur dit « SNAP ! » alors qu'il n'y a pas lieu de le faire, il doit donner à chacun de ses adversaires 
une carte issue de son tas initial. Si deux joueurs disent « SNAP ! » exactement au même moment, ils placent les deux piles concernées au 
milieu pour former une « réserve ». La partie se poursuit normalement jusqu'à ce qu'un joueur retourne une carte de la même valeur que les 

cartes visibles sur la « réserve ». Celui qui dit « Réserve » avant les autres joueurs remporte les cartes de la réserve. Si un joueur n'a plus de 
cartes dans son tas initial, il retourne sa deuxième pile qui devient le tas de cartes aux faces cachées. Il poursuit la partie normalement. 
Lorsqu'un joueur n’a plus de cartes, il est éliminé.
Victoire : Le joueur qui récupère toutes les cartes l'emporte.
BATAILLE
But du jeu : Remporter toutes les cartes.
Préparation : Tout d'abord, on mélange les cartes. Le donneur est le joueur le plus âgé. Il distribue les cartes, une à une, en les plaçant devant 
chaque joueur. Les cartes doivent rester face cachée et former une pile devant chaque joueur.
Comment jouer : Les deux joueurs retournent la première carte de leur pile respective. Ils les posent simultanément, côte à côte au milieu de 
la table. Chaque carte a une valeur, la plus faible étant le 2, et la plus forte l'as. Le joueur qui retourne la carte la plus forte remporte la carte de 
son adversaire et place ces deux cartes sous sa pile. Les deux joueurs retournent la carte suivante et la partie continue. Si les cartes 
retournées ont la même valeur, une « BATAILLE » commence. Les deux joueurs posent quatre cartes sur la table, les trois premières doivent 
être placées face cachée, tandis que la quatrième est retournée. Le joueur dont la carte retournée est la plus forte récupère les dix cartes du 
pli. Si les cartes retournées sont à nouveau égales, les joueurs répètent l'opération jusqu'à ce que l'un des deux remporte la bataille.
Victoire : Le joueur qui récupère toutes les cartes gagne la partie.
SLAP JACK
But du jeu : Remporter toutes les cartes.
Préparation : Les joueurs s'assoient en cercle, de manière à se faire face les uns les autres. Le donneur est le joueur le plus âgé. Il mélange les 
cartes et les distribue aux joueurs, face cachée, jusqu'à les avoir toutes données. Il n'est pas essentiel que tous les joueurs reçoivent le même 
nombre de cartes. Chaque joueur place ses cartes devant lui, face cachée, sans les regarder, de manière à former un tas net.
Comment jouer : Le plus jeune commence. Il retourne la première carte de son tas et la pose au milieu de l'espace de jeu. C'est ensuite au 
tour de son voisin de gauche. Il retourne la première carte de son tas et la pose sur la carte du joueur précédent. La partie continue jusqu'à ce 
que l'un des joueurs retourne un valet. Dès que le valet apparaît, tous les joueurs essaient de taper le valet le plus rapidement possible. 
Le premier joueur à taper le valet, remporte le pli et place toutes les cartes qui étaient au milieu de l'espace de jeu sous sa pile.
Son voisin de gauche commence la manche suivante. Si un joueur tape une carte qui n'est pas un valet, il doit donner une carte tirée de sa pile 
à chacun de ses adversaires. Lorsqu'un joueur n'a plus de cartes, il reste dans la partie et doit continuer à suivre attentivement son 
déroulement. Lorsqu'un valet apparaît, si le joueur qui n'a plus de cartes parvient à le taper en premier, il remporte le pli et recommence à 
jouer. En revanche, si quelqu'un d'autre tape le valet en premier, ce joueur est définitivement éliminé du jeu.
Victoire : Le joueur qui récupère toutes les cartes l'emporte.
LE POUILLEUX
But du jeu : Se débarrasser de paires de cartes et ne pas détenir le joker (le pouilleux) à la fin de la partie.
Préparation : On ajoute un joker au jeu de cartes, il fera office de « pouilleux ». L'un des joueurs mélange les cartes et les distribue aux 
joueurs, une par une. Tous les joueurs ne reçoivent pas forcément le même nombre de cartes.
Comment jouer : Les joueurs peuvent regarder leurs cartes sans toutefois les montrer aux autres. Lorsqu'ils ont des paires (c'est-à-dire deux 
cartes de même valeur, par exemple deux dix ou deux rois) ils les posent sur la table, face cachée. La couleur ou l'enseigne n'a pas 
d'importance. L'un des joueurs tient son jeu en éventail dans ses mains, mais ne montre pas la face des cartes aux autres. Son voisin de 
gauche doit prendre une carte au hasard, sans essayer de voir de quelle carte il s'agit. Il l'ajoute à sa main. S'il arrive ainsi à former une paire, il 
se débarrasse de celle-ci. À son tour, il propose son jeu en éventail à son voisin de gauche, et ainsi de suite.
Victoire : La partie continue jusqu'à ce que toutes les paires aient été placées sur la table et qu'il ne reste plus que le « POUILLEUX » dans la 
main d'un joueur. Celui-ci perd la partie et les autres joueurs partagent les gains.
CRAPETTE RAPIDE
But du jeu : Être le premier à se débarrasser de toutes les cartes de ses cinq piles.
Préparation : On donne le même nombre de cartes à chaque joueur (26 par personne), face cachée. Les joueurs ne doivent pas regarder leurs 

cartes. Chaque joueur crée cinq piles de cartes, comportant 1, 2, 3, 4, et 5 cartes, respectivement. Il retourne la première carte de chaque pile. 
Les joueurs ne regardent pas les 11 cartes restantes, qui constituent les cartes de « crapette ».
Comment jouer : Lorsque les deux joueurs sont prêts, l'un des deux dit « crapette ». Chaque joueur pose immédiatement sa première carte de 
« crapette » au milieu de la table. Ensuite, les joueurs essaient de placer aussi rapidement que possible les cartes qu'ils ont retournées, sur 
l'une des piles du milieu. On ne peut poser une carte que si elle est immédiatement inférieure ou immédiatement supérieure à celle des piles 
centrales. Lorsqu'un joueur arrive à se débarrasser de l'une de ses cartes, il retourne immédiatement la carte du dessous. Il peut alors essayer 
de la placer à son tour sur l'une des piles centrales. Lorsqu'un joueur arrive à éliminer entièrement l'une de ses piles, il peut utiliser la carte déjà 
retournée de l'une de ses piles restantes pour « combler » l'emplacement vide et avoir à nouveau cinq piles. La partie se poursuit jusqu'à ce 
qu'aucun joueur ne puisse plus jouer. Lorsque les deux joueurs sont bloqués, ils disent « Prêts ? Crapette ». À nouveau, ils posent chacun une 
carte de crapette au centre de la table, mais cette fois-ci sur la pile qu'ils avaient démarrée précédemment. Les piles centrales changent 
rapidement, dans la mesure où elles sont régulièrement alimentées par de nouvelles cartes de crapette.
Victoire : Le premier joueur à se débarrasser de toutes ses piles l'emporte. Si les deux joueurs ont utilisé toutes leurs cartes de crapette sans 
avoir réussi à se débarrasser de toutes leurs piles, c'est le joueur avec le moins de cartes qui gagne la partie.

E�OCHO LOCO
Objetivo: Ser el primer jugador en quedarse sin cartas.
Preparación: Barajea las cartas. Reparte 5 cartas a cada jugador. Si solo hay dos jugadores, reparte 7 cartas a cada uno. Pon las cartas que 
sobren boca abajo formando una pila. Levanta la primera carta y colócala boca arriba; esta será la pila de descarte. La carta que acabas de 
levantar será la carta inicial. Empieza la partida el jugador más joven y continúa el de su izquierda.
Cómo jugar: El primer jugador echa un vistazo a su mano para ver si tiene una carta del mismo número, palo o color que la carta inicial. Por 
ejemplo, si la carta inicial es un 7 de tréboles negro, se podrá jugar una carta negra, un 7 o un trébol. 
Si el jugador no tiene ninguna de estas cartas en su mano, debe tomar una de la pila y el turno pasa al jugador siguiente.
¡OJO! ¡PORQUE LOS OCHOS ESTÁN LOCOS! Se pueden usar a modo de comodín para cualquier palo, número o color. Además, la persona 
que juega el ocho decide cuál será el siguiente palo.
Cómo ganar la partida: Gana el primer jugador que consiga deshacerse de todas sus cartas y los demás jugadores sumarán puntos de 
penalización según las cartas que les queden. Los ochos valen 20. Las cartas de figuras valen 10 y todas las demás valen el número que pone 
en la carta (un 7 vale 7, el as vale 1).
PESCA
Objetivo: Reunir más grupos de cuatro cartas del mismo número que tus contrincantes.
Preparación: Barajea las cartas. Reparte 5 cartas boca abajo a cada jugador. Si solo hay 2 jugadores, reparte 7 cartas a cada uno. Coloca las 
cartas que sobren en una pila boca abajo entre los jugadores.
Cómo jugar: Comienza el jugador sentado a la izquierda del que reparte. Empieza pidiéndole una carta específica a otro jugador. Por ejemplo, 
"¿Tienes algún siete?” Eso sí, el jugador que hace la pregunta debe tener ya una carta de ese número entre las suyas (en este caso, un siete). 
Si el jugador al que se le ha pedido la carta tiene cartas de dicho número, debe dárselas todas al jugador que se las pidió, y el jugador repite 
turno. Le volverá a pedir una carta concreta a un jugador, siempre que tenga una carta de ese número en su mano. Si la persona a la que se le 
pide la carta no tiene cartas de ese número, dirá en voz alta “¡Pesca!”, y el jugador que hizo la pregunta tomará la primera carta de la pila. Si la 
carta es del número que buscaba, la enseñará a los demás jugadores y podrá continuar su turno. Si no lo es, se quedará con la carta y el turno 
pasará a la persona que dijo “¡Pesca!”.
Cómo ganar la partida: Cada vez que un jugador tenga cuatro cartas del mismo número, las colocará boca abajo sobre la mesa. La partida 
sigue hasta que un jugador se quede sin cartas o no queden cartas. Gana el jugador que consiga reunir más grupos de cuatro cartas del 
mismo número.
Alternativa de juego: También puedes intentar reunir dos cartas del mismo número en vez de cuatro.
RUMMY
Objetivo: Ser el primer jugador en llegar a 25 puntos.

Preparación: Baraja las cartas. Si hay 2 jugadores, cada uno recibe 10 cartas. Si hay 3 o 4 jugadores, cada uno recibe 7 cartas. La persona 
que reparte colocará las demás cartas boca abajo formando un mazo, le dará la vuelta a la primera carta y la colocará boca arriba; esta será la 
pila de descarte.
Cómo jugar: Por turnos (en el sentido del reloj), cada jugador intentará reunir tres o cuatro cartas iguales. Comienza el jugador más joven. 
Empieza tomando la primera carta del mazo o una carta boca arriba de la pila de descarte. Si consigue tener tres o cuatro cartas iguales, las 
colocará boca arriba sobre la mesa. Cada jugador termina su turno deshaciéndose de una carta. Cuando un jugador haya puesto como 
mínimo tres o cuatro cartas iguales en la mesa, se podrán añadir cartas a estas. Gana la mano el primer jugador en quedarse sin cartas. 
Recibirá un punto por cada carta que le quede a sus oponentes.
Cómo ganar la partida: Gana el primer jugador en conseguir 25 puntos.
SNAP 
Objetivo: Quedarte con todas las cartas.
Preparación: Todos los jugadores se sientan formando un círculo, de manera que puedan verse. Reparte el jugador que más años tenga. 
Baraja las cartas y las reparte entre los jugadores boca abajo hasta que no quede ninguna. No pasa nada si a todos los jugadores no les toca 
el mismo número de cartas. Cada jugador coloca sus cartas, sin mirarlas, en un mazo ordenado boca abajo.
Cómo jugar: Empieza el jugador más joven. Le da la vuelta a la carta de arriba de su mazo y la pone delante para empezar una nueva pila de 
cartas. El siguiente jugador debe voltear la primera carta de su mazo y ponerla también delante para empezar una nueva pila de cartas. Todos 
los demás jugadores hacen lo mismo cuando les toque su turno, hasta que alguien le dé la vuelta a una carta que coincida con la carta de 
arriba de otro jugador. La persona que antes se dé cuenta de esto gritará “¡SNAP!” y se quedará con las dos pilas que hay debajo de las 
cartas que son iguales, que colocará debajo de su propio mazo. La partida sigue por donde se dejó. Si un jugador se equivoca y grita 
“¡SNAP!”, debe dar a cada jugador una de las cartas de su mazo boca abajo. Si dos jugadores gritan “¡SNAP!” exactamente al mismo tiempo, 
formarán un bote snap en el centro con los mazos que hay debajo de las dos cartas iguales. La partida sigue por donde se dejó hasta que 
alguien gire una carta que coincida con la carta de arriba del bote snap. El jugador que antes diga “¡BOTE SNAP!” se quedará con todo el 
bote. Si un jugador se queda sin cartas en su mazo boca abajo, simplemente tiene que darle la vuelta a su mazo boca arriba y seguir jugando. 
Si un jugador se queda sin cartas, queda eliminado.
Cómo ganar la partida: Gana el jugador que consiga hacerse con todas las cartas.
GUERRA
Objetivo: Capturar las cartas de todos los oponentes.
Preparación: Baraja las cartas. Reparte el jugador que más años tenga. Debe repartir las cartas de una en una y dejarlas delante de cada 
jugador. Los jugadores deben dejar sus cartas en una pila boca abajo delante de ellos.
Cómo jugar: Ambos jugadores le darán la vuelta, al mismo tiempo, a la primera carta de sus mazos y las colocarán boca arriba en el centro de 
la mesa, una al lado de la otra. Las cartas van del 2 (la carta más baja) al as (la carta más alta). El jugador que le haya dado la vuelta a la carta 
más alta se queda con la carta de su oponente y pone ambas cartas boca abajo al final de su mazo. Ambos jugadores giran la siguiente carta 
y la partida continúa. Si se sacan dos cartas del mismo valor, comienza la “GUERRA”. Ambos jugadores colocan tres cartas boca abajo y una 
cuarta boca arriba. El jugador cuya cuarta carta sea la más alta se queda con las diez cartas. Si las dos cartas volteadas son iguales, se 
repetirá el proceso hasta que alguien gane.
Cómo ganar la partida: Gana el jugador que consiga capturar todas las cartas.
SLAP JACK
Objetivo: Quedarte con todas las cartas.
Preparación: Todos los jugadores se sientan formando un círculo, de manera que puedan verse. Reparte el jugador que más años tenga. 
Baraja las cartas y las reparte entre los jugadores boca abajo hasta que no quede ninguna. No pasa nada si a todos los jugadores no les toca 
el mismo número de cartas. Cada jugador coloca sus cartas, sin mirarlas, en un mazo ordenado boca abajo.
Cómo jugar: Empieza el jugador más joven. Toma la primera carta de su mazo y la pone boca arriba en el centro de la mesa. A continuación, 
el jugador a su izquierda colocará su primera carta encima de la carta del jugador que acaba de jugar, boca arriba. La partida sigue hasta que 

un jugador saque una sota. En cuanto salga la sota, todos los jugadores deberán ir a por ella. El primer jugador que consiga darle una 
cachetada a la sota se llevará todas las cartas, que colocará al final de su mazo.
La partida continúa por el jugador a la izquierda del que ganó. Si un jugador se equivoca y le da una cachetada a una carta que no es una 
sota, debe dar a cada jugador una carta de su mazo. Si un jugador se queda sin cartas, no queda eliminado, sino que deberá seguir atento a la 
partida... ahora más que nunca. Si, cuando aparece la sota, es el primero en darle una cachetada, podrá quedarse con el mazo y seguir 
jugando. Si otro jugador se le adelanta, quedará eliminado de la partida.
Cómo ganar la partida: Gana el jugador que consiga hacerse con todas las cartas.
SOLTERONA
Objetivo: Formar y descartar parejas de cartas y no tener el Joker (la solterona) al final de la partida.
Preparación: Añade un Joker a la baraja; este hará las veces de solterona. Baraja las cartas y repártelas entre todos los jugadores, de una en 
una. Puede que a algunos jugadores les toquen más cartas que a otros.
Cómo jugar: Los jugadores pueden mirar sus cartas, pero no las pueden enseñar. Si tienen dos cartas iguales (p. ej., dos dieces o dos reyes, 
independientemente del palo), las pondrán sobre la mesa boca abajo. Uno de los jugadores abre sus cartas en abanico (de forma que los demás 
no puedan verlas) y el jugador a su izquierda elegirá una carta al azar Y, sin verla, la añadirá a su mano. Si coincide con una de sus cartas, 
descartará la pareja. A continuación, el jugador que acaba de tomar la carta ofrece su mano al jugador de su izquierda, y así hasta el final.
Cómo ganar la partida: La partida continúa hasta que solo quede la “SOLTERONA” en la mano de un jugador. Este jugador pierde y los 
demás se convierten en ganadores.
SPIT
Objetivo: Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en sus cinco mazos.
Preparación: Reparte las cartas boca abajo entre todos los jugadores (26 a cada uno). Los jugadores no pueden mirar sus cartas. Cada 
jugador formará cinco pilas de cartas de 1, 2, 3, 4 y 5 cartas respectivamente y le dará la vuelta a la primera carta de cada pila. Las 11 cartas 
restantes son las “cartas spit” de los jugadores y no podrán mirarlas.
Cómo jugar: Cuando los dos jugadores estén listos, uno de ellos dirá "¡Spit!" e inmediatamente cada jugador pondrá la primera carta de sus 
“cartas spit” en el centro de la mesa. A continuación, los jugadores empezarán a poner todas las cartas boca arriba que puedan, lo más 
rápidamente posible, en uno de los mazos en el centro. Para poder colocar una carta, esta tiene que ser un número más alto o un número más 
bajo que la carta del centro. Si se puede jugar una carta boca arriba, la carta boca abajo justo debajo de esta se gira inmediatamente y entra 
en juego. Si un jugador tiene menos de cinco mazos, puede colocar en los huecos que queden una de las cartas que haya boca arriba en los 
otros mazos. La mano sigue hasta que todos los jugadores se queden “atascados” y no puedan seguir jugando. Cuando todos los jugadores 
estén atascados, deben decir, "Preparado, listo, ¡Spit!” y pondrán la siguiente de sus “cartas spit” en el centro, encima de cada montón. Los 
mazos spit van cambiando rápidamente conforme cada jugador va colocando nuevas cartas.
Cómo ganar la partida: Gana el jugador que se quede sin cartas en sus cinco mazos. Si ambos jugadores se quedan sin “cartas spit” y se 
quedan atascados antes de poder agotar las cartas de sus cinco mazos, gana el jugador al que le queden menos cartas.

d�MAU-MAU
Ziel des Spiels: Als erster Spieler alle Karten abzulegen.
Spielvorbereitung: Zunächst werden die Karten gemischt. Jeder Spieler erhält fünf Karten. Wenn nur zwei Spieler beteiligt sind, bekommt jeder 
sieben Karten. Die restlichen Karten werden verdeckt als Nachziehstapel abgelegt. Die oberste Karte des Nachziehstapels wird aufgedeckt und 
offen daneben gelegt. Diese Karte ist die erste, die gespielt wird. Der jüngste Spieler beginnt, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter.
So wird gespielt: Der erste Spieler schaut auf sein Blatt und sieht nach, ob er eine Karte hat, die mit dem Wert oder der Farbe der ersten Karte 
des Ablagestapels übereinstimmt. Handelt es sich bei der oberste Karte auf dem Ablagestapel zum Beispiel um eine schwarze Kreuz 7, kann 
der Spieler entweder eine schwarze Karte, eine 7 oder eine Kreuz-Karte ablegen. Wenn er keine Karte ablegen kann, muss er eine vom 
Nachziehstapel ziehen, und der nächste Spieler ist an der Reihe.
Für eine 8 gelten Ausnahmeregeln. Karten dieses Werts können auf jeden Wert und jede Farbe gelegt werden, und derjenige, der eine 8 
ausspielt, darf die nächste Farbe bestimmen.

Gewinner: Wer als Erster alle Karten abspielt, gewinnt. Die übrigen Spieler bekommen für jede Karte, die sie noch auf der Hand halten, 
Strafpunkte. Für eine 8 bekommt man 20 Strafpunkte, für Bildkarten 10 Strafpunkte, für alle anderen Karten entsprechend ihrem regulären 
Blattwert (7 Strafpunkte für eine 7, 1 Strafpunkt für ein Ass).
QUARTETT
Ziel des Spiels: Möglichst viele Quartette, also Sätze von vier zusammengehörigen Karten, zu sammeln, indem die Mitspieler nach Karten 
gefragt werden.
Spielvorbereitung: Zunächst werden die Karten gemischt. Jeder Spieler erhält fünf verdeckte Karten. Wenn nur zwei Spieler beteiligt sind, 
bekommt jeder sieben Karten. Die restlichen Karten werden als Nachziehstapel verdeckt zwischen die Spieler gelegt.
So wird gespielt: Der Spieler links vom Geber beginnt, indem er einen anderen Spieler nach einer bestimmten Karte fragt. Eine Frage an einen 
anderen Spieler könnte beispielsweise „Hast du irgendeine 7?“ lauten. Der Fragende darf nur dann Karten eines Ranges fordern, wenn er 
selbst mindestens eine dieses Ranges besitzt. In diesem Fall wäre das eine 7. Wenn der Gefragte Karten des angeforderten Ranges besitzt, 
muss er alle an denjenigen Spieler aushändigen, von dem er danach gefragt wurde. Dieser Spieler ist nun noch einmal an der Reihe und kann 
jetzt einen beliebigen Spieler nach einer Karte eines beliebigen Ranges fragen, solange er selbst mindestens eine Karte von diesem Rang 
besitzt. Hat der angesprochene Spieler keine der geforderten Karten, antwortet er mit "Nix da!". Der Spieler, der nach Karten gefragt hat, zieht 
dann die oberste Karte vom Nachziehstapel. Wenn die gezogene Karte dem geforderten Rang entspricht, zeigt er sie den anderen Spielern und 
darf noch einmal nach Karten fragen. Wenn sie nicht dem geforderten Rang entspricht, behält er die Karte, und derjenige Spieler, der mit 
"Nix da!" geantwortet hat, ist an der Reihe.
Gewinner: Sobald ein Spieler alle vier Karten des gleichen Ranges gesammelt hat, legt er diesen Satz verdeckt vor sich auf den Tisch. Das 
Spiel wird so lange fortgesetzt, bis ein Spieler keine Karten mehr hat oder sämtliche Karten vom Nachziehstapel gezogen wurden. Der Spieler 
mit den meisten Quartetten gewinnt.
Spielvariante: Statt Quartetten Kartenpaare sammeln.
ROMMÉ
Ziel des Spiels: Als erster Spieler 25 Punkte zu erhalten.
Spielvorbereitung: Zunächst werden die Karten gemischt. Wenn nur zwei Spieler beteiligt sind, bekommt jeder zehn Karten. Wenn drei oder 
vier Spieler teilnehmen, erhält jeder sieben Karten. Der Geber legt dann die übrigen Karten verdeckt als Nachziehstapel ab. Die oberste Karte 
deckt er auf und legt sie als erste Karte des Ablagestapels daneben.
So wird gespielt: Im Uhrzeigersinn versuchen die Spieler abwechselnd, Sätze aus drei oder vier zusammengehörigen Karten zu bilden. Der 
jüngste Spieler beginnt, indem er die oberste Karte vom Nachziehstapel oder eine offene Karte vom Ablagestapel abhebt. Alle gebildeten Sätze 
werden offen ausgelegt. Ein Spielzug endet mit dem Ablegen einer Karte. Sobald ein Spieler mindestens einen Satz gebildet hat, darf er weitere 
Karten daran anlegen. Der erste Spieler, der alle Karten auslegen kann, gewinnt und erhält für jede Karte, die seine Gegner noch in der Hand 
halten, einen Punkt.
Gewinner: Wer als Erster 25 Punkte erreicht, hat gewonnen.
SNAP
Ziel des Spiels: Am Ende alle Karten zu besitzen.
Spielvorbereitung: Die Spieler sitzen in einem Kreis einander zugewandt. Der älteste Spieler mischt die Karten und verteilt sie einzeln verdeckt 
reihum an jeden Spieler, bis keine mehr übrig ist. Es spielt dabei keine Rolle, ob ein Spieler mehr oder weniger Karten erhält als die anderen. 
Jeder Spieler legt seine Karten verdeckt in einem Stapel ab, ohne sie anzusehen.
So wird gespielt: Der jüngste Spieler beginnt, indem er die oberste Karte von seinem Stapel nimmt und sie offen daneben legt. Dann dreht der 
nächste Spieler die oberste Karte von seinem Stapel um und legt sie offen neben diesen. So geht es der Reihe nach weiter. Wenn jemand eine 
Karte umdreht, die der obersten Karte des Stapels eines anderen Spielers entspricht, ruft der erste Spieler, der das bemerkt, „SNAP!“ Damit 
gewinnt er beide Stapel mit den übereinstimmenden obenauf liegenden Karten. Diese Karten werden dem Stapel des Gewinners hinzugefügt, 
und das Spiel wird fortgesetzt. Wenn jemand zum falschen Zeitpunkt „SNAP“ ruft, muss er jedem Mitspieler eine Karte seines verdeckten 
Stapels aushändigen. Rufen zwei Spieler gleichzeitig „Snap!“, werden die beiden Stapel mit den übereinstimmenden Karten als sogenannter 

„Snap Pool“ in die Mitte gelegt. Es wird ganz normal weitergespielt, bis jemand eine Karte aufdeckt, die der obenauf liegenden Karte im Snap 
Pool entspricht. Wer dann am schnellsten „Snap Pool!“ schreit, bekommt die beiden Stapel im Pool. Wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, 
dreht er den Stapel mit den offen liegenden Karten einfach um, und schon kann er weiterspielen. Sobald ein Spieler überhaupt keine Karten 
mehr hat, scheidet er aus.
Gewinner: Der Spieler, der am Schluss alle Karten besitzt, gewinnt.
LEBEN UND TOD
Ziel des Spiels: Alle Karten zu besitzen.
Spielvorbereitung: Zunächst werden die Karten gemischt. Der älteste Spieler teilt die Karten einzeln an alle Mitspieler aus. Die Spieler legen 
ihre Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel.
So wird gespielt: Alle Spieler decken gleichzeitig die jeweils oberste Karte auf. Die niedrigste Karte ist die 2, die höchste das Ass. Wer die 
Karte mit dem höheren Wert umgedreht hat, bekommt die Karte der Mitspieler und nimmt alle Karten verdeckt ganz unten in den eigenen 
Stapel auf. Dann decken alle Spieler die nächste Karte auf, und das Spiel geht weiter. Wenn zwei oder mehr Spieler gleichwertige Karten 
aufdecken, beginnt das Spiel auf „Leben und Tod“. In diesem Fall legen diese Spieler vier weitere Karten ab, wobei die ersten drei verdeckt, 
die vierte aber offen hingelegt werden. Derjenige, dessen vierte Karte den höchsten Wert aufweist, erhält jetzt alle Karten. Wenn die jeweils 
vierten Karten übereinstimmen, wird der Vorgang so lange wiederholt, bis jemand gewinnt.
Gewinner: Der Spieler, der am Schluss alle Karten besitzt, gewinnt.
SCHLAG DEN BUBEN
Ziel des Spiels: Am Ende alle Karten zu besitzen.
Spielvorbereitung: Die Spieler sitzen in einem Kreis einander zugewandt. Der älteste Spieler mischt die Karten und verteilt sie einzeln verdeckt 
reihum an jeden Spieler, bis keine mehr übrig ist. Es spielt dabei keine Rolle, ob ein Spieler mehr oder weniger Karten erhält als die anderen. 
Jeder Spieler legt seine Karten verdeckt in einem Stapel ab, ohne sie anzusehen.
So wird gespielt: Der jüngste Spieler beginnt. Er nimmt die oberste Karte von seinem Stapel und legt sie in die Mitte. Der nächste Spieler zu 
seiner Linken legt dann seine oberste Karte aufgedeckt auf die Karte des vorherigen Spielers. So geht es reihum weiter, bis ein Spieler einen 
Buben hinlegt. Sobald der Bube in der Mitte liegt, schlagen alle Spieler so schnell wie möglich mit der Hand auf diese Karte. Wer als Erster auf 
den Buben schlägt, gewinnt die Runde und bekommt die Karten in der Mitte, die unten in den eigenen Stapel aufgenommen werden.
Jetzt ist der Spieler links von demjenigen an der Reihe, der die Runde gewonnen hat. Wenn ein Spieler zu schnell reagiert und auf eine andere 
Karte als den Buben schlägt, muss er an jeden Mitspieler eine Karte aus seinem Stapel abgeben. Ein Spieler, der keine Karten mehr besitzt, 
scheidet nicht aus, sondern muss aufmerksam beobachten, welche Karten weiter ausgespielt werden. Wenn es ihm gelingt, beim nächsten 
Buben als Erster mit der Hand darauf zu schlagen, darf er den Kartenstapel nehmen und wieder in das Spiel einsteigen. Schafft er das nicht, 
scheidet er aus.
Gewinner: Der Spieler, der am Schluss alle Karten besitzt, gewinnt.
SCHWARZER PETER
Ziel des Spiels: Karten paarweise abzulegen und am Spielende nicht den Schwarzen Peter in der Hand zu halten.
Spielvorbereitung: Dem Kartensatz wird ein Joker als Schwarzer Peter hinzugefügt. Die Karten werden gemischt und einzeln an die Spieler 
verteilt. Einige Spieler erhalten eventuell mehr Karten als andere.
So wird gespielt: Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Die Spieler nehmen ihre Karten aufgefächert und verdeckt auf die Hand. Wer ein oder 
mehrere Paare auf der Hand hat, legt sie sofort offen vor sich ab. Ein Paar besteht aus zwei gleichen Karten z. B. zwei Karten mit dem Wert 10 
oder zwei Königen; die Farbe spielt keine Rolle. 
Der jüngste Spieler beginnt und zieht von seinem linken Nachbarn eine seiner Karten. Dann steckt er die gezogene Karte zu seinen eigenen 
Karten. Kann er damit ein Paar bilden, legt er es sofort ab. 
Dann ist der reihum nächste Spieler am Zug und darf von seinem linken Nachbarn eine Karte ziehen.
Gewinner: Das Spiel geht so lange, bis alle Karten abgelegt sind und ein Spieler den Schwarzen Peter in der Hand hält. Dieser Spieler ist 
der Verlierer.

SPIT (für 2 Spieler)
Ziel des Spiels: Als Erster alle Karten von fünf Vorratsstapeln abzulegen.
Spielvorbereitung: Die Karten werden gleichmäßig verdeckt an die Spieler verteilt (26 pro Spieler). Die Spieler dürfen ihre Karten nicht 
ansehen. Jeder Spieler legt fünf verdeckte Vorratsstapel mit jeweils 1, 2, 3, 4 und 5 Karten an. Dann wird die oberste Karte von jedem 
Vorratsstapel umgedreht. Die übrigen 11 Karten werden daneben als verdeckte Speed-Karten bereitgelegt.
So wird gespielt: Wenn beide Spieler so weit sind, gibt einer das Kommando „Speed“. Daraufhin nehmen sofort beide Spieler die oberste 
Karte von ihren verdeckten Speed-Karten und legen sie nebeneinander in die Mitte des Tisches. Nun werden aufgedeckte Karten von den 
Vorratsstapeln auf die Speed-Stapel in der Mitte ausgespielt, und zwar so schnell wie möglich. Eine Karte kann nur ausgespielt werden, wenn 
sie um einen Wert höher oder niedriger als die oberste Karte eines Speed-Stapels ist. Wenn eine aufgedeckte Karte gespielt werden kann, 
wird sofort die darunter liegende verdeckte Karte aufgedeckt, die nun ihrerseits ausgespielt werden kann. Wenn ein Spieler weniger als fünf 
Vorratsstapel hat, kann er eine aufgedeckte Karte von einem anderen Vorratsstapel verwenden, um einen neuen Vorratsstapel zu beginnen. 
Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis niemand mehr eine Karte ausspielen kann. Dann rufen alle Spieler „Ready, Speed“, decken ihre 
nächste Speed-Karte auf und legen sie auf die Speed-Stapel in der Mitte. Die Speed-Stapel verändern sich in der Geschwindigkeit, mit der 
jeder Spieler eine neue Karte darauf ablegt.
Gewinner: Wer als Erster die letzte Karte seiner Vorratsstapel ausspielt, gewinnt. Wenn die Vorratsstapel beider Spieler leer sind und auch 
keine weiteren Speed-Karten ausgespielt werden können, gewinnt derjenige, der die wenigsten Karten übrig hat.

n�CRAZY EIGHTS
Doel: word de eerste speler die zonder kaarten komt te zitten.
Opzet: Schud de kaarten. Geef elke speler 5 kaarten. Als er slechts twee spelers meedoen, krijgt elke speler 7 kaarten. De overige kaarten 
worden op een stapel gelegd met de beeldzijde omlaag. De bovenste kaart van de stapel wordt met de beeldzijde omhoog naast de stapel 
gelegd. Dit wordt de gebruikte stapel. Deze kaart is de eerste gespeelde kaart van het spel. Het spel start met de jongste speler en de beurten 
gaan met de klok mee.
Laten we spelen: De eerste speler kijkt naar zijn hand en bepaalt of hij een kaart heeft die past bij de punten, de soort of de kleur van de 
bovenste kaart op de gebruikte stapel. Als de bovenste kaart op de gebruikte stapel bijvoorbeeld een zwarte klaver 7 is, kan de speler een 
zwarte kaart, een 7 of een klaver spelen. Als de speler geen speelbare kaart heeft, moet hij een kaart van de stapel halen. De volgende speler is 
nu aan de beurt.
Er is één uitzondering: ACHTEN ZIJN KNETTERGEK! Je kunt achten spelen op elke kaart, ongeacht de soort, waarde of kleur. De speler die 
de acht neerlegt, mag bepalen welke soort kaart er vanaf nu gespeeld moet worden.
Het spel winnen: De eerste speler die al zijn kaarten heeft neergelegd, is de winnaar. De andere spelers krijgen strafpunten, afhankelijk van de 
kaarten die ze nog in hun hand hebben. Een 8 is 20 punten waard. Plaatjes zijn zeker 10 punten waard en de andere kaarten zijn hun punten 
waard (een 7 is bijvoorbeeld 7 punten waard en een aas is 1 punt waard).
GO FISH
Doel: win de meeste sets van vier kaarten door de andere spelers erom te vragen.
Opzet: Schud de kaarten. Geef elke speler 5 kaarten met de beeldzijde omlaag. Als je met 2 spelers speelt, krijgt elke speler 7 kaarten. Plaats 
de resterende kaarten in een stapel met de beeldzijde omlaag en leg de stapel tussen de spelers in.
Laten we spelen: De speler links van de dealer begint en vraagt een andere speler naar een bepaalde kaart. Zo kan hij bijvoorbeeld vragen: 
‘Heb je zevens?’ De speler die de vraag stelt, moet zelf al minstens een van de gevraagde kaarten hebben (in dit geval een zeven). Indien de 
andere speler deze kaart bezit, moet hij alle versies van de gevraagde kaart overhandigen aan de speler die erom vraagt. Deze speler is 
opnieuw aan de beurt. Hij kan nu elke speler om kaarten vragen, zolang hij zelf minstens één exemplaar van de gevraagde kaarten bezit. Als de 
persoon geen gevraagde kaart(en) heeft, zegt hij ‘Go Fish!’ De persoon die om de kaart heeft gevraagd, moet nu de bovenste kaart van de 
stapel pakken. Als hij de gevraagde kaart van de stapel haalt, laat hij hem aan de andere spelers zien en is hij nog een keer aan de beurt. Als hij 
niet de gevraagde kaart trekt, moet hij hem houden. Nu is de speler aan de beurt die “Go Fish!” zei.
Het spel winnen: Zodra een speler een set van alle vier de kaarten van dezelfde waarde heeft verzameld, legt hij ze omgekeerd op de tafel. 

Het spel gaat door totdat een speler geen kaarten meer heeft of er geen kaarten meer de stapel liggen. 
De speler met de meeste sets heeft gewonnen.
Alternatief spel: probeer een spel waarbij je sets van twee moet verzamelen in plaats van sets van vier.
RUMMY
Doel: als eerste speler 25 punten behalen.
Opzet: Schud de kaarten. Als er 2 spelers zijn, krijgt elke speler 10 kaarten. Als er 3 of 4 spelers, krijgt elke speler 7 kaarten. Vervolgens plaatst 
de dealer de overgebleven kaarten met de beeldzijde naar beneden in een stapel waarvan de spelers moeten pakken. Hij pakt de bovenste 
kaart en legt deze met de beeldzijde omhoog ernaast: dit wordt de stapel waar overbodige kaarten op worden gelegd.
Laten we spelen: Spelers proberen om beurten en met de klok mee sets van kaarten te vormen, zoals drie of vier dezelfde kaarten. De jongste 
speler mag beginnen en pakt de bovenste kaart van een van de twee stapels. Alle sets die gevormd worden, worden vervolgens op tafel 
gelegd. De speler verliest zijn beurt als hij een kaart op de stapel voor overbodige kaarten moet leggen. Als een van de spelers een set op tafel 
heeft gelegd, mogen de sets op tafel worden uitgebreid. De eerste speler die door zijn kaarten heen is, wint het potje en krijgt een punt voor 
elke kaar die zijn tegenstander nog in zijn handen heeft.
Het spel winnen: De eerste speler met 25 punten heeft gewonnen.
SNAP
Doel: word de speler die uiteindelijk alle kaarten bezit.
Opzet: Spelers zitten in een cirkel, tegenover elkaar. De oudste speler is de dealer. De dealer husselt de kaarten en deelt ze uit met de 
beeldzijde omlaag, tot alle kaarten op zijn. Het maakt niet uit of de spelers niet evenveel kaarten krijgen. Elke speler legt zijn of haar kaarten in 
een nette stapel met de beeldzijde omlaag, zonder eerst naar de kaarten te kijken.
Laten we spelen: De jongste speler draait eerst de bovenste kaart van zijn stapel om en begint ernaast een nieuwe stapel kaarten. De 
volgende speler draait de bovenste kaart van zijn stapel om en begint ook een nieuwe stapel naast zijn eerste stapel. De andere spelers volgen. 
Wanneer iemand een kaart omdraait die overeenkomt met de bovenste kaart van de stapel van een andere speler, moeten de spelers zo snel 
mogelijk SNAP! roepen. De speler die dit als eerste roept, wint de twee stapels met dezelfde kaarten bovenop. Deze kaarten worden 
toegevoegd aan de stapel van de winnaar. Het spel gaat hierna door waar het was gebleven. Als een van de spelers op het verkeerde moment 
SNAP! roept, moet hij alle andere spelers een van de kaarten van zijn stapel geven waarbij de beeldzijde nog omlaag ligt. Als twee spelers 
tegelijkertijd SNAP! roepen, vormen ze een SNAP!-pot, met daarin de twee stapels met daarop dezelfde omgedraaide kaarten. Het spel gaat 
daarna weer verder, tot iemand een kaart omdraait die overeenkomt met de bovenste kaart in de SNAP!-pot. Wie dan als eerste SNAP POOL! 
roept, wint de hele pot. Als een speler geen kaarten meer heeft in de stapel met de beeldzijde omlaag, draait hij simpelweg de andere stapel 
om om verder te spelen. Spelers die zonder kaarten komen te zitten, doen niet meer mee.
Het spel winnen: De speler die alle kaarten heeft verzameld, is de winnaar.
WAR
Doel: word de speler die alle kaarten verovert.
Opzet: Schud de kaarten. De oudste speler is de dealer en geeft de kaarten per persoon aan de andere spelers. Spelers leggen hun kaarten in 
een stapel met de beeldzijde omlaag.
Laten we spelen: De spelers draaien tegelijkertijd hun bovenste kaart om, met de beeldzijde omhoog. De punten van de kaarten lopen van 2 
(laagst) tot aas (hoogst). De speler die de kaart met de hoogste waarde omdraait, wint de kaart van zijn tegenstander. Hij plaatst beide kaarten 
met de beeldzijde omlaag onder op zijn stapel. Om verder te gaan met het spel, draaien beide spelers de volgende kaart om. Als de spelers 
identieke kaarten hebben omgedraaid, kan de oorlog beginnen. Ze leggen allebei vier kaarten neer. De eerste drie kaarten worden met de 
beeldzijde omlaag neergelegd en de vierde wordt met de beeldzijde omhoog neergelegd. De speler met de hoogste vierde kaart wint alle tien 
kaarten. Als deze kaart bij beide spelers evenveel punten vertegenwoordigt, wordt het proces herhaald tot iemand heeft gewonnen.
Het spel winnen: De speler die alle kaarten heeft veroverd, is de winnaar.
SLAP JACK
Doel: word de speler die uiteindelijk alle kaarten bezit.

Opzet: Spelers zitten in een cirkel, tegenover elkaar. De oudste speler is de dealer. De dealer husselt de kaarten en deelt ze uit met de 
beeldzijde omlaag, tot alle kaarten op zijn. Het maakt niet uit of de spelers niet evenveel kaarten krijgen. Elke speler plaatst zijn kaarten zonder 
ernaar te kijken in een stapel met de beeldzijde omlaag.
Laten we spelen: De jongste speler begint. Hij pakt de bovenste kaart van zijn stapel en plaatst hem met de beeldzijde omhoog in het midden 
van het speelgebied. Vervolgens plaatst de volgende speler aan de linkerkant zijn bovenste kaart met de beeldzijde omhoog boven op de 
vorige spelerskaart. Speel door totdat een speler een boer neerlegt. Zodra de boer wordt neergelegd, leggen alle spelers zo snel mogelijk hun 
hand op deze kaart. De eerste speler die zijn hand op de boer legt, wint de ronde en mag deze kaarten onder op zijn eigen stapel leggen.
Het spel begint opnieuw met de speler aan de linkerkant van de winnaar. Als een speler iets te enthousiast reageert en op een kaart slaat die 
geen boer is, krijgen de andere spelers allemaal een kaart uit zijn stapel. Een speler zonder kaarten ligt niet uit het spel, maar moet goed 
opletten tijdens de rest van het spel. Als hij als eerste op een boer slaat, wint hij de stapel en doet hij weer mee. Als hij niet als eerste op de 
boer slaat, ligt hij wel uit het spel.
Het spel winnen: De speler die alle kaarten heeft verzameld, is de winnaar.
OLD MAID
Doel: vorm paren en leg ze op tafel. Je mag aan het eind van het spel niet met de Joker (Old Maid) blijven zitten.
Opzet: Voeg één Joker toe aan het spel: dit is de Old Maid. Schud de kaarten en deel ze uit, één kaart per keer, aan alle spelers. Sommige 
spelers kunnen meer kaarten hebben dan anderen.
Laten we spelen: Spelers kijken naar hun kaarten maar laten ze niet aan de andere spelers zien. Als een speler een paar heeft (een paar 
bestaat uit twee gelijke kaarten zoals twee tienen of twee koningen. Kleur maakt niet uit) legt hij ze op tafel, de beeldzijde omlaag. Eén speler 
legt zijn kaarten op tafel met de beeldzijde omlaag. De speler aan zijn linkerkant moet zonder te spieken één willekeurige kaart pakken. Die 
speler kiest een kaart van de speler zonder te zien wat hij pakt en voegt hem toe aan zijn eigen hand. Als hij er een paar mee kan vormen, legt 
hij het paar weg. De speler die net een kaart heeft gepakt, biedt zijn kaarten aan de speler links van hem aan, enzovoorts.
Het spel winnen: Het spel gaat door tot één van de spelers alleen nog de ‘OLD MAID’ vasthoudt. Die speler heeft verloren en de andere 
spelers delen de winst.
SPIT
Object: de eerste speler die van de kaarten uit zijn vijf stapels af is, wint.
Opzet: Verdeel de kaarten gelijkmatig tussen de spelers (26 per persoon) met de beeldzijde omlaag. De spelers mogen niet naar hun kaarten 
kijken. Elke speler maakt vijf stapels kaarten met respectievelijk 1, 2, 3, 4 en 5 kaarten per stapel. Draai de bovenste kaart van elke stapel om, 
met de beeldzijde omhoog. De overige 11 kaarten zijn zogenaamde ‘SPIT-kaarten'. De spelers mogen niet naar deze kaarten kijken.
Laten we spelen: Zodra beide spelers klaar zijn, zegt een van hen 'SPIT’. Elke speler pakt meteen de bovenste kaart van zijn 'SPIT-kaarten en 
legt die in het midden van de tafel. Vervolgens spelen de spelers de kaarten met de beeldzijde omhoog zo snel mogelijk van hun eigen rij naar een 
van de stapels in het midden. Een kaart kan alleen worden neergelegd als hij één punt hoger of lager is dan de kaart boven op de stapel. Als een 
kaart met de beeldzijde omhoog kan worden gespeeld, wordt de kaart eronder met de beeldzijde omlaag meteen omgedraaid voor de rest van 
het spel. Als een speler minder dan vijf stapels heeft, kan hij de bovenste kaart van een andere stapel op de lege plek leggen. Speel door totdat 
de spelers niet meer verder kunnen en geen kaarten meer kunnen neerleggen. Als de spelers niet verder kunnen zeggen ze ‘Klaar, Spit’ en leggen 
ze nieuwe startkaarten op elke stapel in het midden. De SPIT-stapels veranderen razendsnel als elke speler er een nieuwe kaart op legt.
Het spel winnen: De speler die als eerste zijn laatste kaart heeft neergelegd, heeft gewonnen. Als beide spelers vastzitten voor ze door hun 
kaarten heen zijn, wint de speler die minder kaarten heeft.

i�OTTO AMERICANO
Scopo del gioco: essere il primo giocatore a liberarsi di tutte le carte.
Preparazione: mischiare le carte. Distribuire cinque carte a ciascun giocatore. Se ci sono solo due giocatori, distribuire 7 carte ciascuno. Le 
carte restanti vengono collocate in un mazzo a faccia in giù. La prima carta dal mazzo è posta a faccia in su vicino ad esso, creando la pila 
degli scarti. Questa è la prima carta giocata del gioco. Il gioco inizia dal giocatore più giovane e prosegue in senso orario.
Giochiamo: il primo giocatore guarda la propria mano e determina se ha una carta dello stesso valore, seme o colore della carta in cima alla 

pila degli scarti. Per esempio, se la carta sulla pila degli scarti è un 7 nero di fiori, il giocatore può giocare una carta nera, un 7 o un fiori.
Se non possiede una carta giocabile ne pesca una dal mazzo e il turno passa al giocatore successivo.
L'eccezione a questa regola è l'OTTO AMERICANO! Gli otto possono essere giocati su qualsiasi carta di qualsiasi seme, valore o colore e la 
persona che gioca l'otto decide quale sarà il nuovo seme.
Vincere il gioco: il primo giocatore a liberarsi di tutte le proprie carte è il vincitore e gli altri subiscono punti di penalizzazione in base alle carte 
nelle loro mani. Un otto vale 20. Le figure valgono 10 e tutte le altre carte il valore nominale (7 per un 7, 1 per un asso).
VAI A PESCA
Scopo del gioco: vincere il maggior numero di mani di quattro carte chiedendole ad altri giocatori.
Preparazione: mischiare le carte. Distribuire 5 carte a faccia in giù per ogni giocatore. Se si gioca con solo 2 giocatori, distribuire 7 carte per 
ogni giocatore. Posizionare le restanti carte a faccia in giù tra i giocatori.
Giochiamo: il giocatore alla sinistra del mazziere inizia chiedendo a un altro giocatore una carta specifica. Per esempio, è possibile chiedere 
a un altro giocatore "hai dei sette?". Il giocatore che chiede deve avere almeno una delle carte richieste, in questo caso il sette. Se il giocatore 
che risponde ha carte del tipo richiesto, deve darle tutte al giocatore che ha chiesto. Quel giocatore ottiene poi un altro turno. Ora il giocatore 
può chiedere a qualsiasi giocatore qualsiasi carta purché sia in possesso di almeno una carta di quel tipo. Se la persona interrogata non 
possiede nessuna delle carte chieste, dirà "vai a pesca!". La persona che ha chiesto pescherà quindi una carta dal mazzo. Se la carta è dello 
stesso tipo richiesto, il giocatore la mostra agli altri e gioca un altro turno. In caso contrario, il giocatore tiene la carta e il turno passa a chi ha 
detto "vai a pesca!".
Vincere il gioco: quando un giocatore raccoglie una mano di quattro carte dello stesso tipo, le mette a faccia in giù sul tavolo. Il gioco 
continua fino a quando un giocatore termina le carte o non ci sono carte rimaste nel mazzo coperto. Il giocatore con più mani di 4 carte, vince 
la partita!
Gioco alternativo: le mani possono essere di 2 carte invece che 4.
RAMINO
Scopo del gioco: essere il primo giocatore a ottenere 25 punti.
Preparazione: mischiare le carte. Se ci sono 2 giocatori, ciascuno riceve 10 carte. Se ci sono 3 o 4 giocatori, ciascuno riceve 7 carte. 
Il mazziere quindi posiziona le rimanenti carte a faccia in giù, creando un mazzo e gira la carta in cima a faccia in su accanto ad esso, creando 
la pila degli scarti.
Giochiamo: i giocatori a turno, in senso orario, cercano di formare combinazioni di tre o quattro carte. Il giocatore più giovane inizia pescando 
la prima carta dal mazzo coperto o dalla pila degli scarti. Eventuali combinazioni formate vengono poi disposte a faccia in su sul tavolo. 
Il giocatore termina il suo turno scartando una carta. Una volta che un giocatore ha creato almeno una combinazione, è possibile aggiungervi 
carte per formare altre combinazioni. Il primo giocatore che rimane senza carte vince la mano e riceve un punto per ogni carta rimasta
nella mano degli avversari.
Vincere il gioco: il giocatore che per primo totalizza 25 punti vince la partita.
SNAP
Scopo del gioco: essere il giocatore che alla fine rimane con tutte le carte.
Preparazione: i giocatori siedono in cerchio. Il giocatore più vecchio è il mazziere. Il mazziere mischia le carte e le distribuisce a faccia in giù 
a ogni giocatore fino a quando tutte le carte sono state distribuite. Non importa se i giocatori non ricevono lo stesso numero di carte. Ogni 
giocatore mette le proprie carte in una pila a faccia in giù senza guardarle.
Giochiamo: il giocatore più giovane inizia girando la prima carta del proprio mazzo creando una nuova pila di carte di fronte a sé. Il giocatore 
successivo gira la prima carta del proprio mazzo creando una nuova pila di carte di fronte a sé. Gli altri giocatori seguono a turno. Quando 
qualcuno gira una carta che corrisponde alla carta in cima a un altro mazzo, la prima persona a vedere l'abbinamento e dire "SNAP!" vince le 
due pile con le carte corrispondenti nella parte superiore. Queste carte sono aggiunte al mazzo del vincitore. Il gioco continua da dove si era 
interrotto. Se un giocatore chiama "SNAP" al momento sbagliato, deve dare a ogni giocatore una delle carte dal proprio mazzo a faccia in giù. 
Se due giocatori gridano "snap!" esattamente nello stesso momento, creano un mazzo snap con le due pile di carte posizionate insieme nel 
centro. Continuare a giocare normalmente, fino a quando qualcuno gira una carta che corrisponde alla carta in cima al mazzo snap. Chi grida 

"mazzo snap!" per primo prende tutto il mazzo. Se un giocatore esaurisce le carte nella propria pila coperta, gira semplicemente il mazzo 
scoperto e continua. Qualsiasi giocatore che termina le carte è fuori dal gioco.
Vincere il gioco: il giocatore che raccoglie tutte le carte è il vincitore.
GUERRA
Scopo del gioco: essere il giocatore che cattura tutte le carte.
Preparazione: mischiare le carte. Il giocatore più vecchio è il mazziere e distribuisce le carte una alla volta a ciascun giocatore. I giocatori 
tengono le loro carte in una pila a faccia in giù davanti a loro.
Giochiamo: entrambi i giocatori rivelano la prima carta una accanto all'altra, nel centro, esattamente nello stesso momento. Il valore delle carte 
va da 2 (minimo) ad asso (più alto). Chi ha girato la carta dal valore più elevato vince la carta degli avversari e aggiunge le due carte 
a faccia in giù al fondo del proprio mazzo. Entrambi i giocatori girano la carta successiva e il gioco continua. Se entrambi i giocatori mostrano 
carte di uguale valore la "GUERRA" inizia. Entrambi dispongono quattro carte, le prime tre a faccia in giù mentre la quarta rivolta verso l'alto. Il 
giocatore la cui quarta carta è la più alta cattura tutte le dieci carte. Se la due quarte carte hanno valore uguale, si continua fino 
a quando qualcuno vince.
Vincere il gioco: il giocatore che cattura tutte le carte è il vincitore.
SLAP JACK
Scopo del gioco: essere il giocatore che alla fine rimane con tutte le carte.
Preparazione: i giocatori siedono in cerchio. Il giocatore più vecchio è il mazziere. Il mazziere mischia le carte e le distribuisce a faccia in giù 
a ogni giocatore fino a quando tutte le carte sono state distribuite. Non importa se i giocatori non ricevono lo stesso numero di carte. Ogni 
giocatore mette le proprie carte in una pila a faccia in giù senza guardarle.
Giochiamo: inizia il giocatore più giovane. Prende la carta in cima alla propria pila e la posiziona a faccia in su al centro dell'area di gioco. 
Il successivo giocatore a sinistra posiziona la prima carta a faccia in su sopra la carta del giocatore precedente. Il gioco continua fino a quando 
un giocatore non gira un Fante. Non appena il Fante appare, tutti i giocatori vi mettono sopra la mano il più velocemente possibile. Il primo 
giocatore a prendere il Fante si aggiudica il round e aggiunge queste carte al fondo del proprio mazzo.
Il gioco inizia nuovamente con il giocatore alla sinistra dell'ultimo vincitore. Se un giocatore sbaglia e prende una carta diversa dal Fante, deve 
dare a ogni giocatore una carta dalla propria pila. Un giocatore che esaurisce le carte non è fuori gioco, ma deve prestare attenzione mentre il 
gioco continua. Se è il primo a prendere un Fante quando appare, prende la pila e rientra in gioco. Se non è il primo a prendere un Fante 
quando appare, il giocatore è eliminato.
Vincere il gioco: il giocatore che raccoglie tutte le carte è il vincitore.
UOMO NERO
Scopo del gioco: formare e scartare coppie di carte senza rimanere con il jolly (uomo nero) alla fine del gioco.
Preparazione: aggiungere un singolo Fante al mazzo, questo sarà l'uomo nero. Mischiare le carte e distribuirle, una alla volta, a tutti i giocatori. 
Alcuni giocatori possono avere più carte di altri.
Giochiamo: i giocatori guardano le loro carte ma non le mostrano agli altri giocatori. Se i giocatori formano una coppia (due carte uguali come 
due dieci o due re, il seme non importa), le mettono sul tavolo a faccia in giù. Un giocatore mostra le sue carte con le facce rivolte verso di sé. 
Il giocatore alla sua sinistra deve prendere una carta dalla sua mano disposta a ventaglio, senza guardarla, e aggiungerla alla propria mano. Se 
ottiene una coppia con una carta che già possiede, scarta la coppia. Il giocatore che ha preso la carta, offre la propria mano al giocatore 
successivo a sinistra e così via.
Vincere il gioco: il gioco continua fino a che un giocatore rimane con "L'UOMO NERO". Quel giocatore perde e tutti gli altri vincono.
SPIT
Scopo del gioco: il primo giocatore a liberarsi di tutte le carte delle proprie cinque pile vince.
Preparazione: distribuire le carte in modo uniforme tra i giocatori (26 ciascuno), rivolte verso il basso. Un giocatore non può guardare le sue 
carte. Ogni giocatore crea cinque pile di carte, rispettivamente con 1, 2, 3, 4, e 5 carte in ciascuna pila. Girare la carta in cima a ogni pila 
a faccia in su. Le rimanenti 11 carte sono le "carte spit"; i giocatori non le guardano.

Giochiamo: quando entrambi i giocatori sono pronti, uno di loro dice "spit" e immediatamente ogni giocatore prende la prima delle sue "carte 
spit" e la gioca al centro del tavolo. Poi, i giocatori iniziano subito a giocare carte scoperte, il più velocemente possibile, dalle loro file su una 
delle pile in centro. Una carta può essere giocata solo se è maggiore o minore di un punto rispetto alla carta in cima alla pila. Se è possibile 
giocare una carta scoperta, la carta coperta appena sotto di essa è immediatamente girata a faccia in su e diventa giocabile. Se un giocatore 
ha meno di cinque pile, può spostare la carta scoperta da un'altra fila di pile per riempire la posizione vuota. Il gioco continua fino a quando 
tutti i giocatori non possono più effettuare mosse. Quando tutti i giocatori sono bloccati, dicono "Pronti, split" e vengono distribuite nuove 
carte in cima a ciascuna pila nel centro. Le pile cambiano rapidamente man mano che ogni giocatore gioca su di esse una nuova carta.
Vincere il gioco: quando un giocatore termina giocando l'ultima carta dalla propria fila, vince. Se entrambi i giocatori esauriscono il proprio 
mazzo e rimangono bloccati prima di terminare la fila, il giocatore con il minor numero di carte vince.

p�OITO MALUCO 
Objetivo: ser o primeiro jogador a se livrar de todas as cartas.
Preparação: Embaralhe as cartas. Distribua cinco cartas para cada jogador. Se forem apenas dois jogadores, cada um deverá receber sete 
cartas. As cartas restantes são colocadas em um monte viradas para baixo. A carta de cima do monte é colocada ao lado dele virada para 
cima, iniciando o monte de descarte. Esta é a primeira carta jogada. O jogo começa com os jogadores mais jovens e continua no sentido 
horário.
Vamos brincar: O primeiro jogador observa o que tem nas mãos e determina se há uma carta que coincide com o valor, o naipe ou a cor da 
carta de cima do monte de descarte. Por exemplo, se a carta de cima no monte de descarte for um 7 preto de paus, o jogador poderá usar uma 
carta preta, de 7 ou de paus. Se ele não tiver uma carta dessas nas mãos, deverá retirar uma do monte, passando a vez para o próximo jogador.
A exceção será o OITO MALUCO! É possível jogar com qualquer carta de qualquer naipe, número ou cor, e a pessoa que jogar o oito decide 
qual será o próximo naipe.
Vencendo o jogo: O primeiro jogador a se livrar de todas as cartas será o vencedor, e os outros são penalizados com base nas cartas que 
sobraram nas mãos. O oito vale 20 pontos. As cartas de figuras valem 10 pontos, e as outras têm o valor da própria carta (7 para um 7, 1 para o Ás).
PESCARIA 
Objetivo: ganhar o maior número de conjuntos de cartas pedindo-as a outros jogadores.
Preparação: Embaralhe as cartas. Distribua cinco cartas viradas para baixo para cada jogador. Se forem apenas dois jogadores, cada um 
deverá receber sete cartas. Empilhe as cartas restantes viradas para baixo entre os jogadores.
Vamos brincar: O jogador à esquerda do dealer começa pedindo uma carta específica a outro jogador. Por exemplo, ele pode perguntar ao 
jogador: "Você tem um sete?” O jogador que pergunta já deve ter pelo menos uma carta do valor pedido que, neste caso, é o sete. Se o 
jogador questionado tiver cartas do valor pedido, deverá entregar todas ao jogador que pediu. Depois esse jogador tem direito a outra rodada. 
Ele agora poderá pedir aos outros jogadores qualquer carta, contanto que ele tenha ao menos uma carta do valor pedido. Se a pessoa 
questionada não tiver nenhuma carta pedida, ela deverá dizer "Pescaria!” A pessoa que pediu então tira uma carta de cima do monte. Se a 
carta for do valor pedido, o jogador mostra para os outros e tem direito a mais uma rodada. Se não for uma carta do valor pedido, ele fica com 
a carta e passa a vez para a pessoa que disse "Pescaria!”
Vencendo o jogo: Quando um jogador conseguir as quatro cartas do mesmo valor, deverá colocá-las viradas para baixo sobre a mesa. 
O jogo continua até que um dos jogadores fique sem cartas ou que não haja mais cartas no monte. O jogador com mais conjuntos de cartas 
é o vencedor.
Jogo alternativo: tente jogar em busca de pares no lugar de quatro cartas.
RUMMY
Objetivo: ser o primeiro jogador a somar 25 pontos
Preparação: Embaralhe as cartas. Se houver dois jogadores, cada um receberá dez cartas. Se houver três ou quatro jogadores, cada um 
receberá sete cartas. O dealer coloca as cartas restantes viradas para baixo, criando um monte, e desvira ao lado a carta de cima para formar 
um monte de descarte.
Vamos brincar: Os jogadores jogam em sentido horário, tentando formar trincas ou quadras. O jogador mais jovem começa retirando a carta 
de cima do monte ou uma carta virada para cima do monte de descarte. Todos os conjuntos formados são então dispostos sobre a mesa 

virados para cima. Para terminar a jogada, o jogador descarta uma carta. Depois que o jogador abaixar pelo menos um conjunto, os conjuntos 
já baixados sobre a mesa poderão ser usados. O primeiro jogador a livrar as mãos das cartas ganha a rodada e recebe um ponto por cada 
carta que estiver nas mãos dos adversários.
Vencendo o jogo: O primeiro jogador a marcar 25 pontos vence.
SNAP
Objetivo: terminar com todas as cartas nas mãos.
Preparação: Os jogadores se sentam em um círculo, uns de frente para os outros. O jogador mais velho é o dealer. O dealer embaralha as 
cartas e as distribui viradas para baixo para cada jogador, até que terminem. Não importa se os jogadores não receberem o mesmo número 
de cartas. Cada jogador coloca suas cartas viradas para baixo em um novo monte, sem olhar para elas.
Vamos brincar: O jogador mais jovem começa, virando a carta de cima do monte, para iniciar um novo monte de cartas. O próximo jogador 
vira a carta de cima de seu monte para iniciar um novo monte em frente a ele. Os outros jogadores jogam na sequência. Quando alguém virar 
uma carta correspondente à carta de cima do monte de outro jogador, a primeira pessoa que vir a correspondência e gritar “SNAP!” ganha os 
dois montes com as cartas correspondentes em cima. Essas cartas são adicionadas ao monte do ganhador. O jogo continua de onde parou. 
Se algum jogador gritar “SNAP” na hora errada, deverá dar aos outros jogadores uma das cartas viradas para baixo de seu monte. Se dois 
jogadores gritarem “snap!” ao mesmo tempo, formarão um snap pool, com os dois montes correspondentes de cartas colocados juntos no 
centro. O jogo continua normalmente, até que alguém desvire uma carta correspondente à carta de cima no snap pool. Quem gritar “snap 
pool!” mais rápido leva o pool inteiro. Se um jogador ficar sem cartas no monte que está virado para baixo, basta virar para cima e continuar. 
Os jogadores que ficarem completamente sem cartas saem do jogo.
Vencendo o jogo: O jogador que acumular todas as cartas é o vencedor.
WAR
Objetivo: acumular todas as cartas.
Preparação: Embaralhe as cartas. O jogador mais velho é o dealer e distribui uma carta por vez na frente dos jogadores. Os jogadores 
mantêm em sua frente um monte de cartas viradas para baixo.
Vamos brincar: Os dois jogadores desviram suas cartas de cima, colocando-as lado a lado no centro, ao mesmo tempo. As cartas vão do 2 
(mais baixo) ao Ás (mais alto). Quem desvirar a carta de valor mais alto ganha a carta do adversário, depois coloca as duas cartas viradas para 
baixo lá embaixo do seu monte. Os dois jogadores desviram as próximas cartas, e o jogo continua. Se os dois apresentarem cartas de valor 
igual, a batalha começa. Os dois jogadores tiram quatro cartas, sendo as três primeiras viradas para baixo, e a quarta, para cima. O jogador 
cuja quarta carta tiver o valor mais alto recolhe as dez cartas. Se as quartas cartas tiverem o mesmo valor, o processo se repete até alguém 
ganhar.
Vencendo o jogo: O jogador que acumular todas as cartas é o vencedor.
SLAP JACK
Objetivo: terminar com todas as cartas nas mãos.
Preparação: Os jogadores se sentam em um círculo, uns de frente para os outros. O jogador mais velho é o dealer. O dealer embaralha as 
cartas e as distribui viradas para baixo para cada jogador, até que terminem. Não importa se os jogadores não receberem o mesmo número 
de cartas. Cada jogador coloca suas cartas viradas para baixo em um novo monte, sem olhar para elas.
Vamos brincar: O jogador mais novo joga primeiro. Ele tira a carta de cima de seu monte e a coloca virada para cima no centro da área de 
jogo. O próximo jogador à esquerda também desvira sua carta de cima sobre a carta do último jogador. O jogo continua até que um jogador 
abaixe um Valete. Assim que o Valete aparecer, todos os jogadores abaixam as mãos sobre o Valete o mais rápido que puderem. O primeiro 
jogador que tocar o Valete ganha a rodada e adiciona essas cartas à base do monte.
O jogo recomeça com o jogador à esquerda de quem bateu. Se um jogador se empolgar e tocar em uma carta diferente do Valete, deverá dar 
a cada jogador uma carta de seu monte. O jogador que ficar sem cartas não sai do jogo, mas precisa prestar atenção enquanto o jogo 
prossegue. Se ele for o primeiro a tocar no Valete quando a carta aparecer, ele ganha o monte e volta para o jogo. Se ele não for o primeiro a 
tocar no Valete, aí sim estará fora do jogo.

Vencendo o jogo: O jogador que acumular todas as cartas é o vencedor.
MICO
Objetivo: formar e descartar pares de cartas e não ficar com o Curinga (Mico) no final do jogo.
Preparação: Coloque um único Curinga entre as cartas, que será o Curinga. Embaralhe as cartas e distribua uma por vez aos jogadores. 
Alguns jogadores recebem mais cartas do que outros.
Vamos brincar: Os jogadores olham suas cartas sem mostrá-las para os outros. Se os jogadores tiverem pares (duas cartas iguais, como dois 
10 ou dois Reis, seja qual for o naipe), eles baixam as cartas viradas para baixo. Um jogador retira suas cartas com o desenho voltado para si, 
enquanto o jogador à sua esquerda pega uma carta aleatória sem olhar. Esse jogador então seleciona uma carta da mão do primeiro, sem 
olhar, e a adiciona à sua mão. Se formar um par, ele o descarta. O jogador que acabou de pegar a carta então oferece a mão para o próximo 
jogador à esquerda, e assim sucessivamente.
Vencendo o jogo: O jogo continua até que somente o “MICO” sobre na mão de um jogador. E assim ele perde e os demais compartilham 
a vitória.
SPEED
Objetivo: o jogador que se livrar de todas as cartas dos cinco montes vence.
Preparação: Distribua as cartas igualmente entre os jogadores (26 cada), viradas para baixo. O jogador não pode olhar as cartas. Cada 
jogador faz cinco montes de cartas, cada um com 1, 2, 3, 4 e 5 cartas, respectivamente. Desvire a carta de cima de cada monte. As 11 cartas 
restantes são as “speed”; os jogadores não podem olhar para elas.
Vamos brincar: Quando os dois jogadores estiverem prontos, devem dizer "speed", imediatamente pegando a carta de cima de suas cartas 
“speed” e colocando-a no centro da mesa. Depois os jogadores começam a desvirar as cartas o mais rápido que conseguirem, partindo de 
suas fileiras, sobre um dos montes no centro. A carta pode ser jogada apenas quando tem um valor a mais ou a menos do que a carta no topo 
do monte. Se uma carta virada para cima for usada, a que estiver virada para baixo logo abaixo dela será imediatamente virada para cima, 
podendo ser usada. Se um jogador tiver menos de cinco montes, poderá mover a carta virada para cima de uma fileira para preencher um 
espaço vazio. O jogo continua até que todos os jogadores não consigam fazer mais jogadas. Quando todos não conseguirem mais, devem 
dizer "Pronto, Speed", depois colocar novas cartas em cima de cada monte no centro. Os montes do speed mudam rapidamente, assim que 
cada jogador vira uma carta sobre eles.
Vencendo o jogo: Quando um jogador "sai", jogando a última carta de sua fileira, ele vence. Se os dois jogadores ficarem sem seus montes 
e sem jogadas antes de saírem, vence aquele que tiver menos cartas.

r СУМАСШЕДШИЕ ВОСЬМЕРКИ
Цель: избавиться от всех карт раньше других игроков.
Начало игры: Перемешайте карты. Игрокам сдается по 5 карт. При игре вдвоем каждому раздается по 7 карт. Оставшиеся карты 
кладутся в колоду рубашкой вверх между игроками. Верхняя карта помещается рубашкой вниз рядом с колодой и становится 
первой в "отбое". Это первая разыгрываемая карта в игре. Самый младший игрок ходит первым, затем игроки ходят по часовой 
стрелке.
Начало игры: Первый игрок смотрит на свои карты и определяет, есть ли у него карты того же достоинства, масти или цвета, что 
верхняя карта в отбое. Например, если верхняя карта отбоя это черная семерка треф, игрок может положить черную карту, семерку 
или любую трефовую карту. Если у него нет подходящей карты, он вытягивает одну из колоды, и ход переходит к другому игроку.
Исключение составляют только СУМАСШЕДШИЕ ВОСЬМЕРКИ! Их можно класть на карты любой масти, достоинства и цвета. Игрок, 
положивший восьмерку, решает, какая масть будет разыгрываться дальше.
Победа в игре: Игрок, первый избавившийся ото всех карт, побеждает. Остальным игрокам начисляются штрафные очки, равные 
достоинству оставшихся у них карт. За восьмерку начисляется 20 очков. За фигурные карты начисляется по 10 очков, за остальные - 
согласно их достоинству (7 очков за семерку, 1 за туза).

СУНДУЧКИ
Цель: собрать наибольшее количество наборов по четыре карты одного достоинства (сундучков), собирая их у других игроков.
Начало игры: Перемешайте карты. Игрокам сдается по 5 карт рубашкой вверх. При игре вдвоем каждому раздается по 7 карт. 
Оставшиеся карты кладутся в колоду рубашкой вверх между игроками.
Начало игры: Игрок слева от раздающего начинает игру, задавая вопрос другому игроку о наличии определенной карты. Например, 
он может спросить другого игрока: "У тебя есть семерки?" У игрока, задающего вопрос, на руках должна быть хотя бы одна карта 
запрашиваемого достоинства, в данном случае семерка. Если у игрока, которому задали вопрос, есть карты запрашиваемого 
достоинства, он должен отдать их все игроку, задавшему вопрос. Игрок, задававший вопрос, получает еще один ход. Теперь он 
может задавать вопрос любому игроку о карте любого достоинства при условии, что у него есть хотя бы одна карта этого 
достоинства. Если у игрока, которому задали вопрос, нет карт запрашиваемого достоинства, он должен ответить "Нет". В таком 
случае игрок, задававший вопрос, берет одну карту из колоды. Если он взял из колоды карту запрашиваемого достоинства, он 
показывает ее остальным игрокам и получает еще один ход. Если он взял из колоды карту другого достоинства, он оставляет ее 
себе, и ход переходит к игроку, ответившему "Нет".
Победа в игре: Как только игрок собирает четыре карты одного достоинства, он кладет их на стол рубашкой вниз. Игра 
продолжается до тех пор, пока у игрока не закончатся карты, или карт не останется в колоде. Игрок с наибольшим количеством 
сундучков побеждает.
Другой вариант игры: собирайте пары карт вместо четырех.
РАММИ
Цель: первым набрать 25 очков.
Начало игры: Перемешайте карты. При игре вдвоем каждому раздается по 10 карт. При игре втроем или вчетвером каждому 
раздается по 7 карт. Затем раздающий помещает оставшиеся карты рубашкой вверх в общую колоду и переворачивает верхнюю 
карту рубашкой вниз рядом с ней, создавая "отбой".
Начало игры: Игроки ходят по часовой стрелке, собирая наборы из трех или четырех одинаковых карт. Самый младший игрок 
вытягивает верхнюю карту из общей колоды или карту, лежащую рубашкой вниз из отбоя. Все собранные наборы одинаковых карт 
кладутся рубашкой вниз на стол. Игрок заканчивает свой ход, сбрасывая одну карту. После того как игрок собрал хотя бы один 
набор, другие наборы, уже выложенные на стол, могут быть разыграны. Игрок, который первым избавился ото всех карт, побеждает 
в раунде и получает по одному очку за каждую карту, оставшуюся на руках у соперников.
Победа в игре: Игрок, первым набравший 25 очков, побеждает.
ОЛАДЬЯ
Цель: собрать все карты.
Начало игры: Игроки садятся в круг лицом друг к другу. Самый старший игрок становится раздающим. Он мешает колоду и раздает 
ее рубашкой вверх всем игрокам, пока все карты не кончатся. Не имеет значения, если игроки получат неравное количество карт. 
Каждый игрок помещает свои карты рубашкой вверх перед собой, не смотря на них.
Начало игры: Самый младший игрок ходит первым, переворачивая верхнюю карту своей колоды и начиная новую колоду перед 
собой. Следующий игрок также переворачивает верхнюю карту своей колоды и начинает новую колоду перед собой. Игроки ходят 
по очереди. Когда кто-то из игроков переворачивает карту, которая совпадает с верхней картой другого игрока, первый игрок, 
который заметит это, выкрикивает "ОЛАДЬЯ!" и забирает обе колоды с одинаковыми картами на вершине. Эти карты добавляются к 
колоде победителя. Игра продолжается. Если игрок выкрикивает "ОЛАДЬЯ" в неправильный момент, он должен отдать каждому 
игроку по одной карте из колоды, которая лежит рубашкой вверх. Если два игрока кричат "оладья!" одновременно, они кладут две 
колоды с одинаковыми картами на вершине в середину стола. Игра продолжается по обычным правилам до тех пор, пока кто-нибудь 
не перевернет карту, совпадающую с картой на вершине колоды в середине стола. Игрок, быстрее всех выкрикнувший "общая 
оладья!", забирает всю эту колоду себе. Если карты в колоде рубашкой вверх заканчиваются, игрок должен перевернуть свою 
вторую колоду и продолжить игру. Игрок, у которого кончились все карты, выбывает из игры.

Победа в игре: Игрок, собравший все карты, побеждает. 
ВОЙНА
Цель: захватить все карты.
Начало игры: Перемешайте карты. Самый старший игрок становится раздающим. Он раздает карты по одной по очереди каждому 
игроку. Игроки собирают свои карты в колоду рубашкой вверх перед собой.
Начало игры: Оба игрока одновременно переворачивают верхние карты своих колод рубашкой вниз и кладут их рядом друг с 
другом в центре стола. Ценность карт возрастает от 2 (низшая) до туза (высшая). Игрок, перевернувший карту большего достоинства, 
забирает карту соперника и кладет вниз колоды обе карты рубашкой вверх. Оба игрока переворачивают следующие карты, и игра 
продолжается. Если игроки переворачивают карты одного достоинства, начинается "ВОЙНА". Они выкладывают по четыре карты: 
три — рубашкой вверх, четвертая — рубашкой вниз. Игрок с четвертой картой наибольшего достоинства забирает все десять карт. 
Если достоинство четвертых карт совпадает, процедура повторяется до тех пор, пока кто-нибудь не победит.
Победа в игре: Игрок, захвативший все карты, побеждает.
ВАЛЕТ
Цель: собрать все карты.
Начало игры: Игроки садятся в круг лицом друг к другу. Самый старший игрок становится раздающим. Он мешает колоду и раздает 
ее рубашкой вверх всем игрокам, пока все карты не кончатся. Не имеет значения, если игроки получат неравное количество карт. 
Каждый игрок помещает свои карты рубашкой вверх перед собой, не смотря на них.
Начало игры: Самый младший игрок ходит первым. Он берет верхнюю карту своей колоды и помещают ее рубашкой вниз в центре стола. 
Затем игрок слева от него кладет верхнюю карту своей колоды рубашкой вниз на карту предыдущего игрока. Игра продолжается до тех 
пор, пока кто-то из игроков не перевернет валета. Как только в общей колоде появляется валет, все игроки кладут ладони на него как 
можно быстрее. Игрок, первый положивший руку на валета, выигрывает раунд и добавляет эти карты к своей колоде.
Игра возобновляется с игрока, сидящего слева от победителя предыдущего раунда. Если игрок переволновался и положил руку не на 
валета, а на другую карту, он должен отдать каждому игроку по одной карте из своей колоды. Игрок, у которого закончились карты, не 
выбывает из игры. Напротив, он должен внимательно следить за ходом событий. Если он первым заметит появление валета и положит 
на него руку, он забирает карты и возвращается в игру. Если он кладет руку на валета не первым, он выбывает из игры.
Победа в игре: Игрок, собравший все карты, побеждает.
ДЖОКЕР
Цель: собирать и откладывать пары карт и не остаться с джокером в конце игры.
Начало игры: Добавьте в колоду одного джокера. Перемешайте и раздайте карты по одной всем игрокам. У игроков может быть 
неравное количество карт.
Начало игры: Игроки смотрят на свои карты, но не показывают их другим игрокам. Если у игрока есть пары (например, две десятки 
или два короля. Масть не имеет значения), он кладет их рубашкой вверх. Один игрок раскрывает свои карты изображениями к себе, 
игрок слева от него должен вытащить одну карту, не глядя. Этот игрок выбирает карту из колоды соперника, не глядя, и добавляет к 
своим картам. Если он может составить с ней пару, он откладывает ее. Игрок, только что вытащивший карту, раскрывает карты 
обратной стороной перед следующим игроком, сидящим слева, и так далее.
Победа в игре: Игра продолжается до тех пор, пока один из игроков не останется с ДЖОКЕРОМ. Этот игрок проигрывает, все 
остальные игроки становятся победителями.
СПИТ
Цель: избавиться от карт из всех пяти колод.
Начало игры: Каждому игроку раздается по 26 карт рубашкой вверх. Игрок не может смотреть на свои карты. Каждый игрок 
раскладывает свои карты на пять колод по 1, 2, 3, 4 и 5 карт соответственно. Верхняя карта каждой из колод переворачивается 
рубашкой вниз. Оставшиеся 11 карт — это "спит-колода", на них также нельзя смотреть.
Начало игры: Когда оба игрока готовы, один из них говорит "спит", и каждый игрок сразу же берет верхнюю карту из "спит-колоды" 

и кладет ее в центр стола. Затем игроки как можно быстрее начинают разыгрывать карты, которые лежат рубашкой вниз, из своего 
ряда на одну из колод в центре. Можно разыграть только карты достоинством меньше или больше на единицу. Если игрок может 
разыграть карту, которая лежит рубашкой вниз, то карта, лежащая под ней, сразу переворачивается рубашкой вниз. Ее можно 
разыграть. Если у игрока осталось меньше пяти колод, он может передвинуть карту, лежащую рубашкой вниз, из колоды в другом 
ряду, чтобы заполнить пустое место. Игра продолжается до тех пор, пока все игроки не "застрянут", и ходы не закончатся. Когда все 
игроки застряли, они говорят "Готов, Спит" и снова кладут начальные карты сверху колод в центре стола. Спит-колоды быстро 
меняются, так как игроки кладут новые карты сверху.
Победа в игре: Когда игрок разыгрывает последнюю карту в ряду и говорит "аут", он побеждает. Если у обоих игроков закончились 
колоды, и они оба застряли до объявления аута, побеждает игрок с наименьшим количеством оставшихся карт.

P�SZALONE ÓSEMKI
Cel gry: jak najszybsze pozbycie się wszystkich kart.
Przygotowanie: potasuj karty. Rozdaj każdemu graczowi po 5 kart. Jeśli w grze uczestniczy tylko dwóch graczy, należy rozdać każdemu z 
nich po 7 kart. Pozostałe karty należy umieścić na stosie obrazkiem do dołu. Pierwszą kartę ze stosu należy odwrócić obrazkiem do góry i 
położyć obok stosu, rozpoczynając stos rozgrywki. Ta karta jest pierwszą kartą zagraną w grze. Grę rozpoczyna najmłodszy z graczy i gra 
toczy zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Przebieg gry: pierwszy gracz patrzy na swoje karty i decyduje, czy ma kartę która pasuje figurą, kolorem lub barwą do pierwszej karty na 
stosie rozgrywki. Na przykład, jeśli pierwsza karta na stosie rozgrywki to czarna siódemka trefl, gracz może zagrać kartę, która jest czarna, jest 
siódemką lub jest treflem. Jeśli gracz nie ma karty, którą mógłby zagrać, musi wziąć kartę ze stosu i kolejka przechodzi na następnego gracza.
Wyjątkiem jest to, że ÓSEMKI SĄ SZALONE! Można je położyć na dowolną kartę dowolnego koloru i osoba, która wyłoży ósemkę, decyduje o 
wyborze nowego koloru.
Warunek zwycięstwa: gracz, który jako pierwszy pozbędzie się wszystkich kart, zostaje zwycięzcą, a pozostali gracze otrzymują punkty karne 
za karty, które mają w ręku. Ósemka ma wartość 20 punktów. Figury mają wartość 10 punktów, a wszystkie pozostałe karty taką wartość, 
która widnieje na karcie (siódemka to 7 punktów, as to 1 punkt).
NA RYBY
Cel gry: zdobycie jak największej liczby zestawów czterech kart uzyskanych od pozostałych graczy.
Przygotowanie: potasuj karty. Rozdaj każdemu graczowi po 5 kart, układając je obrazkami do dołu. Jeśli w grze uczestniczy tylko dwóch graczy, 
każdemu z nich należy rozdać po 7 kart. Pozostałe karty należy umieścić obrazkami do dołu na stosie, który należy położyć pomiędzy graczami.
Przebieg gry: grę rozpoczyna gracz po lewej stronie od osoby rozdającej, żądając konkretnej karty od innego gracza. Na przykład gracz może 
zapytać innego gracza „Czy masz jakieś siódemki?” Osoba która pyta musi mieć w ręku co najmniej jedną kartę, o którą prosi. W tym 
przykładzie musi mieć siódemkę. Jeżeli gracz posiada kartę, o którą jest pytany, musi przekazać wszystkie takie karty graczowi, który o nie 
spytał. Taki gracz otrzymuję dodatkową kolejkę. Może on pytać o karty dowolnej wartości, o ile ma co najmniej jedną taką kartę w ręku. Jeżeli 
osoba proszona o daną kartę jej nie ma, wtedy mówi „Idź na ryby!”. Gracz który prosił o kartę musi wtedy wziąć kartę ze stosu. Jeżeli 
wyciągnie kartę, o którą prosił, pokazuję ją pozostałym graczom i otrzymuje dodatkową kolejkę. W przeciwnym wypadku, gracz zachowuje 
wyciągniętą kartę i kolejka przechodzi na gracza, który powiedział „Idź na ryby!”.
Warunek zwycięstwa: gdy gracz zbierze zestaw wszystkich czterech kart o tym samych nominale, kładzie ten zestaw na stole obrazkami do 
dołu. Gra toczy się do momentu, aż jednemu z graczy skończą się karty lub w stosie nie będzie kart. Gracz, który zebrał najwięcej zestawów 
zostaje zwycięzcą! 
Alternatywny sposób rozgrywki: zamiast zestawów czterech kart można zbierać pary.
REMIK 
Cel gry: zdobycie 25 punktów.
Przygotowanie: potasuj karty. Jeśli w grze bierze udział 2 graczy, należy rozdać każdemu po 10 kart. Jeśli w grze bierze udział 3 lub 4 graczy, 
należy rozdać im po 7 kart. Z pozostałych kart ułożonych obrazkami do dołu osoba rozdająca tworzy stos dobierania. Następnie bierze 
pierwszą kartę z tego stosu i kładzie ją obok obrazkiem do góry, aby rozpocząć tworzenie stosu rozgrywki.

Przebieg gry: kolejka porusza się w kierunku zgodnym z ruchem wskazówek zegara, a gracze próbują zbierać zestawy kart po trzy lub cztery 
karty tego samego rodzaju. Grę rozpoczyna najmłodszy gracz przez dobranie pierwszej karty ze stosu dobierania lub odwróconej obrazkiem 
do góry karty ze stosu rozgrywki. Każdy zebrany zestaw kart należy wyłożyć na stole obrazkami do góry. Gracz kończy swoją kolejkę poprzez 
odrzucenie jednej karty. Po wyłożeniu przynajmniej jednego zestawu można dokładać karty do zestawów wyłożonych na stole. Pierwszy gracz, 
który pozbędzie się kart, wygrywa rozdanie i otrzymuje jeden punkt za każdą kartę, która pozostała na ręku przeciwnika.
Warunek zwycięstwa: wygrywa gracz, który jako pierwszy zdobędzie 25 punktów.
ZGARNIACZ
Cel gry: posiadanie wszystkich kart na końcu rozgrywki.
Przygotowanie: gracze siadają w okręgu, twarzą do siebie. Najstarszy gracz rozdaje karty. Osoba rozdająca tasuje i rozdaje graczom 
wszystkie karty, układając je obrazkami do dołu. Nie ma znaczenia, czy wszyscy gracze otrzymają tę samą liczbę kart. Wszyscy gracze 
układają stos ze swoich kart zwróconych obrazkami do dołu, nie patrząc na obrazki.
Przebieg gry: rozpoczyna najmłodszy gracz, odwracając wierzchnią kartę ze swojego stosu i kładąc ją przed sobą, tak aby utworzyć nowe 
rozdanie. Następny gracz również bierze wierzchnią kartę i kładzie ją przed sobą. Tak samo postępują pozostali gracze. 
Gdy ktoś wyciągnie kartę pasującą do karty na stosie innego gracza, osoba, która zauważy pasujące do siebie karty i krzyknie „ZGARNIAM!”, 
wygrywa obydwa takie stosy. Karty te zostają dodane do stosu gracza. Rozgrywka jest kontynuowana od miejsca, w którym została 
przerwana. Jeśli którykolwiek gracz krzyknie „ZGARNIAM!” w niewłaściwym momencie, musi przekazać pozostałym graczom po jednej karcie 
ze swojego stosu, leżących obrazkami do dołu. Jeśli dwóch graczy wykrzyknie „ZGARNIAM!” dokładnie w tej samej chwili, tworzą oni pulę kart 
do zgarnięcia. Składa się ona z dwóch stosów z pasującymi do siebie kartami, którą układa się na środku. Gra toczy się dalej do czasu, aż ktoś 
odwróci kartę pasującą do karty znajdującej się na wierzchu puli do zgarnięcia. Kto najszybciej krzyknie „zgarniam pulę!”, zabiera te karty. 
Gracz, który odwróci wszystkie karty ze swojego stosu, odwraca je wszystkie jeszcze raz i kontynuuje grę. Gracz, któremu skończą się karty, 
odpada z gry.
Warunek zwycięstwa: wygrywa gracz, który zbierze wszystkie karty.
WOJNA
Cel gry: zdobycie wszystkich kart.
Przygotowanie: potasuj karty. Najstarszy gracz rozdaje karty wszystkim graczom, za każdym razem przekazując po jednej karcie. Gracze 
trzymają przed sobą stosy kart zwróconych obrazkami do dołu.
Przebieg gry: gracze jednocześnie odwracają pierwsze karty ze swoich stosów, i kładą je obrazkami do góry na środku stołu. Karty są 
uszeregowane od 2 (najniższa) do asa (najwyższa). 
Gracz, kto wyłoży mocniejszą kartę niż przeciwnik, zdobywa jego kartę i umieszcza zdobyte karty na spodzie swojego stosu obrazkami do 
dołu. Obaj gracze odwracają kolejne karty i gra toczy się dalej. Jeśli obaj gracze wyłożą kartę o takiej samej wartości, wtedy rozpoczyna się 
„WOJNA”. Obaj gracze wykładają po cztery karty, pierwsze trzy zwrócone obrazkami do dołu i czwartą zwróconą obrazkiem do góry. Gracz, 
którego czwarta karta jest najmocniejsza, zdobywa wszystkie karty. Jeśli czwarte karty każdego z graczy mają równą moc, cały proces jest 
powtarzany aż do zwycięstwa jednego z graczy.
Warunek zwycięstwa: gracz, który zdobędzie wszystkie karty, wygrywa.
SLAPJACK
Cel gry: zdobycie wszystkich kart.
Przygotowanie: gracze siadają zwróceni do siebie. Najstarszy gracz rozdaje karty. Osoba rozdająca tasuje i rozdaje graczom wszystkie karty, 
układając je obrazkami do dołu. Nie ma znaczenia, czy wszyscy gracze otrzymają tę samą liczbę kart. Wszyscy gracze układają stos ze swoich 
kart zwróconych obrazkami do dołu, nie patrząc na obrazki.
Przebieg gry: grę rozpoczyna najmłodszy gracz. Gracz bierze pierwszą kartę ze swojego stosu i kładzie ją obrazkiem do góry na środku stołu. 
Następny gracz po lewej stronie wykłada swoją pierwszą kartę i kładzie ją obrazkiem do góry na karcie poprzedniego gracza. Gra toczy się tak 
do momentu, aż jeden z graczy wyłoży waleta. Gdy na stole pojawi się walet, wszyscy gracze muszą położyć na nim dłoń najszybciej, jak 
potrafią. Gracz, który jako pierwszy położy dłoń na walecie, wygrywa rundę i dokłada zdobyte karty na spód swojego stosu.

Kolejną rozgrywkę rozpoczyna gracz znajdujący się po lewej stronie od zwycięzcy poprzedniej rundy. Jeśli jakiś gracz pośpiesznie położy rękę 
na karcie innej niż walet, musi dać wszystkim graczom po karcie ze swojego stosu. Gracz, który straci wszystkie karty, nie odpada z gry, ale 
musi dokładnie obserwować dalszą grę. Jeśli jako pierwszy położy rękę na wyłożonym walecie, zbiera karty i dołącza do gry. Jeśli jednak nie 
będzie pierwszą osobą, która położy dłoń na walecie, wtedy odpada z gry.
Warunek zwycięstwa: wygrywa gracz, który zbierze wszystkie karty.
PIOTRUŚ
Cel gry: celem gry jest znajdywanie i odrzucanie par kart oraz postępowanie w taki sposób, aby na końcu gry nie mieć w ręce Piotrusia (dżokera).
Przygotowanie: do talii kart dodaj jednego dżokera, który będzie Piotrusiem. Potasuj i rozdaj karty wszystkim graczom, za każdym razem 
przekazując po jednej karcie. Możliwe, że niektórzy gracze będą mieli więcej kart niż inni.
Przebieg gry: gracze patrzą na swoje karty, jednak nie pokazują ich innym. Jeśli gracze mają w ręku jakieś pary (para to dwie karty o tym 
samym nominale, np. dwie dziesiątki lub dwa króle; kolor nie ma znaczenia), kładą je obrazkami do dołu. Jeden gracz układa wachlarz ze 
swoich kart z obrazkami zwróconymi tylko w jego stronę. Gracz po jego lewej stronie musi wyciągnąć jedną kartę z tego wachlarza i, nie 
patrząc na nią, dodać je do kart, które ma w ręce. Jeśli wyciągnięta karta tworzy parę z kartą, którą gracz ma w ręce, gracz odrzuca parę. 
Następnie gracz, który właśnie ciągnął kartę, oferuje wachlarz swoich kart następnemu graczowi po lewej stronie i tak dalej.
Warunek zwycięstwa: gra toczy się do czasu, aż w ręku jednego gracza pozostanie tylko Piotruś. Ten gracz przegrywa, a zwycięzcami są 
wszyscy pozostali gracze.
WYŚCIG
Cel gry: zwycięzcą zostaje gracz, który jako pierwszy pozbędzie się wszystkich kart ze swoich pięciu stosów.
Przygotowanie: rozdaj karty obrazkiem do dołu równo pomiędzy graczy (każdemu po 26 kart). Graczom nie wolno podglądać kart. Każdy gracz 
układa pięć stosów kart w taki sposób, aby w pierwszym stosie była 1 karta, w drugim 2 karty, w trzecim 3 karty, w czwartym 4 karty i w piątym 5 
kart. Pierwszą kartę w każdym stosie należy obrócić obrazkiem w górę. Pozostałe 11 kart to „karty wyścigu”, na które gracze nie patrzą.
Przebieg gry: gdy obaj gracze są gotowi, jeden z nich mówi „Wyścig!” i natychmiast każdy z graczy bierze pierwszą kartę ze swoich „kart 
wyścigu” i wykłada ją na środek stołu. Następnie gracze od razu rozpoczynają grę odkrytymi kartami tak szybko, jak potrafią, dokładając karty 
ze swojego zestawu do jednego ze stosów na środku stołu. Karta może być zagrana tylko wtedy, jeśli jest o jedną pozycję wyższa lub niższa 
niż karta na górze stosu. Jeśli odkryta karta może być zagrana, karta bezpośrednio pod nią jest natychmiast odkrywana i może zostać użyta w 
rozgrywce. Jeśli gracz ma mniej niż pięć stosów, może przenieść odkrytą kartę z innego stosu, aby wypełnić puste miejsce. Gra toczy się do 
czasu, aż gracze nie będą mogli wykonać żadnego ruchu. Gdy wszyscy gracze są zablokowani, mówią, „Gotów, wyścig” i ponownie układają 
karty początkowe na górze stosów na środku stołu. Stosy kart wyścigu szybko się zmieniają, ponieważ każdy gracz dokłada do nich nowe karty.
Warunek zwycięstwa: gdy gracz zagrywa ostatnią ze swoich kart, wygrywa. Jeżeli obaj gracze nie mogą już wykonać żadnego ruchu, 
zwycięzcą zostaje gracz z mniejszą liczbą kart, które mu zostały.

c�BLÁZNIVÉ OSMIČKY
Cíl: Stát se hráčem, který se jako první zbaví všech svých karet.
Příprava: Zamíchejte karty. Rozdejte každému hráči 5 karet. Pokud hrají pouze dva hráči, rozdejte každému 7 karet. Zbývající karty položte na 
lízací balíček lícem dolů. Horní karta z lízacího balíčku se položí vedle balíčku lícem nahoru. Ta představuje začátek odhazovacího balíčku. 
Jedná se o první zahranou kartu. Hru začínají nejmladší hráči a pokračuje se ve směru hodinových ručiček.
Průběh hry: První hráč zkontroluje své karty a podívá se, zda má, nebo nemá kartu, která odpovídá hodnotě, sadě nebo barvě horní karty na 
odhazovacím balíčku. Pokud je například horní karta na odhazovacím balíčku černá křížová sedmička, může zahrát buď kartu s černou barvou, 
sedmičku nebo kříže. Pokud nemá v ruce žádnou hratelnou kartu, vytáhne si jednu z balíčku a na řadě je další hráč.
Je tu však jedna výjimka: OSMIČKY JSOU BLÁZNIVÉ! Osmičky lze hrát na libovolnou kartu libovolné sady, hodnoty či barvy a hráč, který 
zahraje osmičku, se může rozhodnout, jakou sadou se bude pokračovat.
Vítězství: Hráč, který se jako první zbaví všech svých karet, se stává vítězem a ostatní hráči dostanou trestné body podle karet, které jim zbyly 
v ruce. Osmička se počítá za 20 trestných bodů. Karty s figurami se počítají za 10 a všechny ostatní podle své hodnoty (7 bodů za sedmičku, 
1 bod za eso).

RYBAŘENÍ
Cíl: Vyhrát nejvíc sad čtyř karet tím, že o ně požádáte ostatní hráče.
Příprava: Zamíchejte karty. Rozdejte každému hráči 5 karet lícem dolů. Pokud hrají pouze 2 hráči, rozdejte každému 7 karet. Zbývající karty 
dejte mezi hráče na lízací balíček lícem dolů.
Průběh hry: Hráč nalevo od rozdávajícího začne tím, že požádá jiného hráče o konkrétní kartu. Například může říci jinému hráči: „Máš 
nějaké sedmičky?“ Tázající se hráč musí mít alespoň jednu kartu hodnoty, o kterou žádá, v tomto případě sedmičku. Jestliže má hráč, 
kterého žádal, karty požadované hodnoty, musí je dát všechny hráči, který o ně žádal. Ve hře pokračuje stejný hráč. Může nyní požádat 
libovolného hráče o libovolnou hodnotu, pokud má alespoň jednu kartu příslušné hodnoty. Pokud hráč, který byl požádán, žádné takové 
karty nemá, řekne „Jdi na ryby!“ Hráč, který žádal, si pak vytáhne horní kartu z balíčku. Jestliže má vytažená karta hodnotu, o kterou žádal, 
ukáže ji ostatním hráčům a hraje dál. Jestliže nejde o kartu požadované hodnoty, tak si ji ponechá a nyní hraje hráč, který řekl: „Jdi na ryby!“
Vítězství: Jakmile hráč nasbírá sadu všech čtyř karet stejné hodnoty, položí je na stůl lícem dolů. Hra pokračuje, dokud nějakému hráči 
nedojdou karty nebo dokud nedojdou karty v lízacím balíčku. Vyhrává hráč, který má nejvíce sad. 
Alternativní varianta: Zkuste hrát tak, abyste dostávaly dvojice karet místo čtveřic.
ŽOLÍKY 
Cíl: Stát se hráčem, který jako první získá 25 bodů.
Příprava: Zamíchejte karty. Pokud hrají 2 hráči, každému se rozdá 10 karet. Pokud hrají 3 nebo 4 hráči, každému se rozdá 7 karet. Rozdávající 
potom položí zbývající karty lícem dolů, vytvoří tak lízací balíček a otočí horní kartu vedle lícem nahoru, čímž založí odhazovací balíček.
Průběh hry: Hráči se střídají ve směru hodinových ručiček a pokouší se sestavit sady karet, trojice nebo čtveřice. Začíná nejmladší hráč tím, že 
si vytáhne horní kartu z lízacího balíčku, nebo otočenou kartu z odhazovacího balíčku. Všechny vytvořené sady se pak položí na stůl lícem 
nahoru. Hráč dokončí své kolo odhozením jedné karty. Jakmile hráč vyloží alespoň jednu sadu, může se k sadám vyloženým na stole přikládat. 
Hráč, který se jako první zbaví karet v ruce, vyhrává partii a dostane jeden bod za každou kartu, které protivníkům zbyly v ruce.
Vítězství: Vyhrává hráč, který jako první získá 25 bodů.
MÁM
Cíl: Být hráčem, který bude mít na konci všechny karty.
Příprava: Hráči sedí v kruhu naproti sobě. Rozdává nejstarší hráč. Zamíchá karty a rozdává je každému hráči lícem dolů, dokud se nerozdají 
všechny karty. Nezáleží na tom, jestli hráči dostanou stejný počet karet. Každý hráč položí své karty před sebe na úhlednou hromádku lícem 
dolů, aniž by se na ně podíval.
Průběh hry: Nejmladší hráč hraje první. Otočí horní kartu svého balíčku a založí před sebou nový balíček karet. Poté otočí horní kartu svého 
balíčku další hráč a založí před sebou nový balíček. Postupně hrají i další hráči. 
Když někdo otočí kartu, která odpovídá horní kartě na balíčku jiného hráče, první hráč, který si této shody všimne a vykřikne „MÁM!“, vyhraje 
dva balíčky, na kterých jsou odpovídající karty. Tyto karty se přidají do balíčku hráče, který je vyhrál. Hra pokračuje tam, kde skončila. Pokud 
nějaký hráč vykřikne „MÁM“ v nesprávném okamžiku, musí každému hráči odevzdat jednu kartu ze svého lízacího balíčku. Pokud dva hráči 
vykřiknou „MÁM!“ současně, vytvoří bank, ve kterém budou uprostřed dva stejně velké balíčky karet. Hra poté pokračuje jako obvykle, dokud 
někdo neotočí kartu, která odpovídá horní kartě banku. Kdokoliv pak nejrychleji vykřikne „BANK!“, ten si může vzít celý bank. Pokud hráči 
dojdou karty v lízacím balíčku, tak obrátí odhazovací balíček a pokračuje dál. Hráč, kterému úplně dojdou karty, je vyřazen ze hry.
Vítězství: Vyhrává hráč, který posbírá všechny karty.
VÁLKA
Cíl: Být hráčem, který zajme všechny karty.
Příprava: Zamíchejte karty. Nejstarší hráč postupně pokládá před každého hráče karty po jedné. Hráči mají své karty lícem dolů v balíčku před 
sebou.
Průběh hry: Oba hráči otočí svou horní kartu lícem nahoru doprostřed vedle sebe – přesně ve stejném okamžiku. Karty se počítají od dvojky 
(nejnižší) po eso (nejvyšší). Kdokoli otočí kartu s vyšší hodnotou, vyhraje soupeřovu kartu a přidá si obě karty na spodek svého balíčku. Oba 
hráči otočí další kartu a hra pokračuje. Pokud oba hráči vynesou karty stejné hodnoty, potom začíná „VÁLKA“. Oba vyloží čtyři karty, přičemž 

první tři se položí lícem dolů a čtvrtá lícem nahoru. Hráč, jehož čtvrtá karta je vyšší, zajme všech deset karet. Pokud jsou čtvrté karty stejné, 
postup se opakuje, dokud někdo nevyhraje.
Vítězství: Vyhrává hráč, který zajme všechny karty.
SLAP JACK
Cíl: Být hráčem, který bude mít na konci všechny karty.
Příprava: Hráči sedí v kruhu naproti sobě. Rozdává nejstarší hráč. Zamíchá karty a rozdává je každému hráči lícem dolů, dokud se nerozdají 
všechny karty. Nezáleží na tom, jestli hráči dostanou stejný počet karet. Každý hráč položí své karty před sebe lícem dolů do úhledného 
balíčku, aniž by se na ně podíval.
Průběh hry: Začíná nejmladší hráč. Vezme horní kartu ze svého balíčku a položí ji lícem nahoru doprostřed herní plochy. Další hráč nalevo poté 
položí svou horní kartu na kartu předchozího hráče. Hra pokračuje, dokud nějaký hráč nevyloží kluka. Jakmile se objeví kluk, všichni hráči na 
něj co nejrychleji plácnou. Ten, kdo plácne kluka jako první, vyhrává toto kolo a přidá si tyto karty na spodek svého balíčku.
Hru začíná znovu hráč nalevo od úspěšného hráče. Pokud hráč znervózní a plácne na jinou kartu než na kluka, musí dát každému hráči jednu 
kartu ze svého balíčku. Hráč, kterému dojdou karty, není vyřazen ze hry, ale musí bedlivě sledovat, jak hra pokračuje. Pokud jako první plácne 
kluka, až se objeví, vezme si balíček a je zpět ve hře. Pokud není první, kdo kluka plácne, tak je definitivně vyřazen ze hry.
Vítězství: Vyhrává hráč, který posbírá všechny karty.
ČERNÝ PETR
Cíl: Cílem je tvořit a zahazovat dvojice karet a nebýt tím, komu na konci hry zůstane žolík (Černý Petr).
Příprava: Přidejte do balíčku jednoho žolíka, který bude představovat Černého Petra. Zamíchejte karty a rozdejte je všem hráčům po jedné. 
Někteří hráči mohou mít více karet než jiní.
Průběh hry: Hráči se podívají na své karty, ale neukážou je ostatním hráčům. Pokud mají hráči nějaké dvojice (dvojici představují dvě stejné 
karty, například dvě desítky nebo dva králové, na sadě nezáleží), tak je položí lícem dolů. Jeden hráč rozvine svoje karty v ruce tak, aby obrázky 
na nich viděl pouze on. Hráč nalevo od něj si musí z tohoto vějíře vytáhnout jednu kartu a přidat si ji do své ruky, aniž by se na ni podíval. 
Pokud tvoří dvojici s nějakou kartou v jeho ruce, může tuto dvojici odložit. Hráč, který si právě vzal kartu, pak nabídne svou ruku hráči nalevo 
od sebe a tak dále.
Vítězství: Hra pokračuje, dokud některému hráči v ruce nezůstane pouze „ČERNÝ PETR“. Tento hráč prohrává a všichni ostatní se dělí o vítězství.
ZMĚNA
Cíl: Vyhrává hráč, který se jako první zbaví všech karet ze svých pěti balíčků.
Příprava: Rozdejte karty lícem dolů rovnoměrně mezi hráče (každému 26). Hráč se na svoje karty nesmí podívat. Každý hráč vytvoří pět balíčků 
karet, které budou obsahovat 1, 2, 3, 4 a 5 karet. Otočte horní kartu každé hromádky lícem nahoru. Zbývajících 11 karet představuje hráčovy 
„měniče“, na ně se nedíváte.
Průběh hry: Když jsou oba hráči připraveni, jeden z nich řekne „změna“, oba si okamžitě vezmou horní kartu ze své zásoby a zahrají ji 
doprostřed stolu. Poté začnou hráči okamžitě hrát karty otočené lícem nahoru ze své řady na jeden z balíčků uprostřed. Kartu lze hrát pouze 
tehdy, pokud je o jednu vyšší nebo o jednu nižší než horní karta na hromádce. Pokud je možné hrát kartu otočenou lícem nahoru, otočí se 
okamžitě lícem nahoru karta bezprostředně pod ní a je možné ji hrát. Pokud má hráč méně než pět hromádek, může přesunout horní kartu 
otočenou lícem nahoru z jiné hromádky v řadě a zaplnit s ní prázdné místo. Hra pokračuje, dokud se oba hráči nezaseknou a žádný z nich 
nemůže hrát. Když se zaseknou oba hráči, řeknou: „Pozor, změna!“ a zase na oba balíčky uprostřed položí nové počáteční karty. Balíčky 
uprostřed se rychle mění, jak na ně oba hráči hází nové karty.
Vítězství: Vyhrává hráč, kterému „dojdou“ karty odhozením poslední karty ze své řady. Pokud balíčky dojdou oběma hráčům a oni se 
zaseknou ještě před skončením, vyhrává hráč, kterému zbylo méně karet.

s�BLÁZNIVÉ OSMIČKY
Cieľ: Stať sa hráčom, ktorý sa ako prvý zbaví všetkých svojich kariet.
Príprava: Zamiešaj karty. Každému hráčovi rozdaj 5 kariet. Ak hrajú len dvaja hráči, každému sa rozdá 7 kariet. Zvyšné karty sa uložia na kôpku 

na ťahanie lícom nadol. Vrchná karta z kôpky na ťahanie sa položí vedľa lícom nahor a vytvorí sa ňou kôpka, na ktorú sa budú vyhadzovať karty. 
Táto karta je prvá, s ktorou sa v hre hrá. Hra sa začína od najmladšieho hráča, od ktorého sa pokračuje v smere hodinových ručičiek.
Hrajme sa: Prvý hráč si pozrie karty, ktoré má na ruke, a zistí, či má alebo nemá kartu rovnakej farby alebo hodnoty, akú má aj karta na vrchu 
kôpky na vyhadzovanie. Ak je na vrchu kôpky na vyhadzovanie napríklad čierna krížová sedmička, hráč môže hrať čiernou kartou, sedmičkou 
alebo krížovou kartou. Ak hráč nemá na ruke kartu, ktorou by mohol hrať, potiahne si jednu kartu z kôpky a na rade je ďalší hráč.
Výnimkou v tejto hre sú BLÁZNIVÉ OSMIČKY! Môžu sa vyhodiť na kartu ľubovoľnej farby a hodnoty a ten, ktorá zahrá osmičkou, rozhoduje, 
aká bude nová farba.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý sa ako prvý zbaví svojich kariet, a ostatní hráči si pripisujú trestné body podľa toho, aké karty im zostali na 
ruke. Za osmičku je 20 trestných bodov. Za každú figúru je 10 trestných bodov a za všetky ostatné karty sa pripisujú body zodpovedajúce ich 
hodnote (napr. 7 bodov za sedmičku, 1 bod za eso).
KVARTETO
Cieľ: Získať čo najviac sérií štyroch kariet tak, že si ich vypýtaš od ostatných hráčov.
Príprava: Zamiešaj karty. Každému hráčovi rozdaj 5 kariet otočených lícom nadol. Ak hrajú len 2 hráči, každému sa rozdá po 7 kariet. Zvyšné 
karty polož lícom nadol na kôpku medzi hráčov. Vznikne tak kôpka na ťahanie.
Hrajme sa: Začína hráč naľavo od rozdávajúceho, a to tak, že sa iného hráča opýta na určitú konkrétnu kartu. Môže sa napríklad spýtať: „Máš 
sedmičky?“. Hráč, ktorý sa pýta, pritom musí mať na ruke aspoň jednu kartu požadovanej hodnoty, v tomto prípade sedmičku. Ak má opýtaný 
hráč nejaké karty požadovanej hodnoty, musí ich všetky odovzdať hráčovi, ktorý si ich vypýtal. Tento hráč potom môže ísť ešte raz. Môže si od 
ľubovoľného hráča vypýtať karty ľubovoľnej hodnoty, pokiaľ má na ruke aspoň jednu kartu danej hodnoty. Ak opýtaná osoba nemá žiadne 
požadované karty, povie: „Ťaháš!“ Hráč, ktorý sa pýtal, si následne potiahne kartu z vrchu kôpky. Ak dostane kartu požadovanej hodnoty, 
ukáže ju ostatným hráčom a môže pokračovať. Ak nedostane kartu požadovanej hodnoty, nechá si ju a na rade je hráč, ktorý povedal: „Ťaháš!“
Víťazstvo v hre: Keď hráč získa sériu všetkých štyroch kariet rovnakej hodnoty, položí ich na stôl lícom nadol. Hra pokračuje, dokým 
niektorému hráčovi nezostanú žiadne karty alebo dokým sa neminie kôpka na ťahanie. Víťazí hráč s najvyšším počtom sérií kariet. 
Iná možnosť hrania hry: Vyskúšajte hru, v ktorej budete namiesto štvoríc zbierať dvojice kariet.
ŽOLÍKY 
Cieľ: Stať sa hráčom, ktorý ako prvý nahrá 25 bodov.
Príprava: Zamiešaj karty. Ak hrajú 2 hráči, každému sa rozdá po 10 kariet. Ak hrajú 3 alebo 4 hráči, každému sa rozdá po 7 kariet. Rozdávajúci 
položí zvyšné karty lícom nadol na stôl, čím vznikne kôpka na ťahanie, a vrchnú kartu tejto kôpky položí vedľa lícom nahor, čím vznikne kôpka 
na vyhadzovanie.
Hrajme sa: Hráči sa striedajú v smere hodinových ručičiek a snažia sa vytvárať série kariet, trojice alebo štvorice kariet rovnakého druhu. 
Začína najmladší hráč, a to tak, že si potiahne vrchnú kartu z kôpky na ťahanie alebo kartu otočenú lícom nahor z kôpky na vyhadzovanie. 
Vytvorené série kariet sa vykladajú na stôl lícom nahor. Hráč dokončí svoj ťah vyhodením jednej karty. Keď hráč vyloží aspoň jednu sériu, 
k sériám vyloženým na stole môže dokladať ďalšie karty. Prvý hráč, ktorý sa zbaví všetkých kariet na ruke, vyhráva kolo a získava bod za každú 
kartu, ktorá zostane na ruke jeho súperom.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý ako prvý získa 25 bodov.
CHŇAP
Cieľ: Stať sa hráčom, ktorý bude mať na konci všetky karty.
Príprava: Hráči sedia v kruhu otočení tvárami k sebe. Najstarší hráč rozdáva. Rozdávajúci zamieša karty a rozdáva ich otočené lícom nadol 
jednotlivým hráčom, kým nerozdá všetky karty. Nevadí, ak všetci hráči nedostanú rovnaký počet kariet. Každý hráč zhrnie svoje karty otočené 
lícom nadol do úhľadnej kôpky bez toho, aby si ich pozrel.
Hrajme sa: Začína najmladší hráč, a to tak, že otočí vrchnú kartu zo svojej kôpky a vytvorí tak pred sebou novú kôpku kariet. Ďalší hráč otočí 
vrchnú kartu zo svojej kôpky a vytvorí pred sebou novú kôpku. Takto postupujú aj ostatní hráči. 
Keď niekto otočí kartu, ktorá sa svojou hodnotou zhoduje s vrchnou kartou na kôpke iného hráča, ten, kto ako prvý postrehne túto zhodu 
a vykríkne „CHŇAP!“, získa obe kôpky so zhodujúcimi sa vrchnými kartami. Tieto karty sa uložia na kôpku výhercu. Hra potom pokračuje tam, 
kde skončila. Ak niektorý hráč vykríkne „CHŇAP“ v nesprávnej chvíli, musí dať každému hráčovi jednu kartu zo svojej kôpky kariet otočených 

lícom nadol. Ak dvaja hráči vykríknu „chňap!“ v rovnakej chvíli, z dvoch zhodných kôpok kariet sa v strede vytvorí bank. Hra potom pokračuje 
ako zvyčajne, kým niekto neotočí kartu zhodujúcu sa s vrchnou kartou v banku. Kto prvý zakričí „bank!“, získa celý bank. Ak sa hráčovi minie 
kôpka kariet otočených lícom nadol, jednoducho prevráti svoju kôpku kariet otočených lícom nahor a pokračuje v hre. Hráč, ktorému sa minú 
úplne všetky karty, vypadáva z hry.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý získa všetky karty.
VOJNA
Cieľ: Stať sa hráčom, ktorý získa všetky karty.
Príprava: Zamiešaj karty. Najstarší hráč po jednej rozdá všetky karty jednotlivým hráčom. Hráči nechajú svoje karty otočené lícom nadol na 
kôpke pred sebou.
Hrajme sa: Obaja hráči naraz otočia svoje vrchné karty a položia ich do stredu stola lícom nahor jednu vedľa druhej. Každá karta má svoju 
hodnotu; dvojka najnižšiu a eso najvyššiu. 
Kto otočí kartu s vyššou hodnotou, získa kartu protihráča a uloží obe karty lícom nadol na spodok svojej kôpky. Obaja hráči potom otočia 
ďalšiu vrchnú kartu a hra pokračuje. Ak obaja hráči otočia kartu rovnakej hodnoty, začína sa „VOJNA“. Hráči vyložia štyri karty, pričom prvé tri 
karty sú otočené lícom nadol a štvrtá lícom nahor. Hráč, ktorého štvrtá karta má vyššiu hodnotu, získa všetkých desať kariet. Ak sú štvrté karty 
rovnaké, postup sa opakuje, kým niekto nevyhrá.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý získa všetky karty.
PĽASNI DOLNÍKA
Cieľ: Stať sa hráčom, ktorý bude mať na konci všetky karty.
Príprava: Hráči sedia v kruhu otočení tvárami k sebe. Najstarší hráč rozdáva. Rozdávajúci zamieša karty a rozdáva ich otočené lícom nadol 
jednotlivým hráčom, kým nerozdá všetky karty. Nevadí, ak všetci hráči nedostanú rovnaký počet kariet. Každý hráč zhrnie svoje karty otočené 
lícom nadol do úhľadnej kôpky bez toho, aby si ich pozrel.
Hrajme sa: Začína najmladší hráč. Vezme vrchnú kartu zo svojej kôpky a položí ju lícom nahor do stredu hracej plochy. Ďalší hráč po jeho 
ľavici potom položí svoju vrchnú kartu lícom nahor na kartu predchádzajúceho hráča. Hra pokračuje, kým niekto nevyloží dolníka. Po vyložení 
dolníka všetci hráči čo najrýchlejšie pľasnú dlaňou po dolníkovi. Hráč, ktorý pľasne po dolníkovi ako prvý, vyhrá kolo a uloží vyhrané karty na 
spodok svojej kôpky.
Hra sa začína odznova od hráča sediaceho po ľavici víťaza. Ak sa niektorý hráč unáhli a pľasne po inej karte než po dolníkovi, musí dať 
každému z hráčov jednu kartu zo svojej kôpky. Hráč, ktorému sa minú všetky karty, nevypadáva z hry, ale musí pozorne sledovať jej priebeh. 
Ak stihne pľasnúť po najbližšom vyhodenom dolníkovi ako prvý, získa kôpku pod ním a vráti sa do hry. Ak nestihne pľasnúť po dolníkovi ako 
prvý, vypadáva z hry.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý získa všetky karty.
ČIERNY PETER
Cieľ: Cieľom je vytvoriť a vyhodiť páry kariet a na konci hry neskončiť so žolíkom (Čiernym Petrom) na ruke.
Príprava: Do balíka kariet pridaj jedného žolíka, ktorý bude Čierny Peter. Zamiešaj karty a všetky ich po jednej rozdaj všetkým hráčom. Niektorí 
hráči môžu mať viac kariet než iní.
Hrajme sa: Hráči si pozrú vlastné karty, ale neukážu ich ostatným hráčom. Ak majú hráči na ruke nejaké páry (pár sú dve rovnaké karty, 
napríklad dve desiatky alebo dvaja králi; na farbe nezáleží), položia ich lícom nadol na stôl. Jeden hráč si rozprestrie karty v ruke do vejára 
obrázkami k sebe. Hráč naľavo od neho si potom musí vytiahnuť jednu z týchto kariet, no nesmie ju pritom vidieť. Následne si ju vloží medzi 
vlastné karty na ruke. Ak mu tým na ruke vznikne pár, vyhodí ho. Hráč, ktorý si práve potiahol kartu, následne ponúkne svoje karty hráčovi po 
svojej ľavici a tak ďalej.
Víťazstvo v hre: Hra pokračuje, kým jednému z hráčov nezostane na ruke už iba „ČIERNY PETER“. Tento hráč prehráva a všetci ostatní vyhrávajú.
SEM S TÝM
Cieľ: Vyhráva hráč, ktorý sa ako prvý zbaví všetkých kariet zo svojich piatich kôpok.
Príprava: Rozdaj všetky karty otočené lícom nadol rovnomerne medzi hráčov (každému po 26 kariet). Hráči si svoje karty nesmú pozrieť. Každý 

hráč si vytvorí päť kôpok kariet, z ktorých prvá obsahuje jednu, druhá dve, tretia tri, štvrtá štyri a piata päť kariet. Vrchnú kartu z každej kôpky 
otoč lícom nahor. Zvyšných 11 kariet sú hráčove „karty na vykladanie“. Tieto si hráč nepozerá.
Hrajme sa: Keď sú obaja hráči pripravení, jeden z nich povie „sem s tým“ a vzápätí každý hráč vezme vrchnú kartu zo svojich „kariet na 
vykladanie“ a vyloží ju do stredu stola. Hráči sa potom okamžite začnú čo najrýchlejšie zbavovať kariet otočených lícom nahor zo svojho radu 
kôpok vyhadzovaním týchto kariet na niektorú z kôpok v strede. Kartu možno vyhodiť iba v prípade, že je bezprostredne nižšia alebo vyššia než 
karta na vrchu kôpky uprostred. Ak možno vyhodiť kartu otočenú lícom nahor, ďalšia karta pod ňou otočená lícom nadol sa ihneď otočí lícom 
nahor a môže sa s ňou hrať. Ak hráčovi zostane menej než päť kôpok, môže presunúť kartu otočenú lícom nahor z inej kôpky v rade a vyplniť 
tak prázdne miesto po predchádzajúcej kôpke. Hra pokračuje, kým sa všetci hráči „nezaseknú“ a nemajú ako ďalej hrať. Keď sa všetci hráči 
zaseknú, povedia „pripraviť sa, sem s tým“ a vyložia nové počiatočné karty navrch kôpok v strede. Vyhadzované kôpky sa rýchlo menia, 
pretože každý hráč na ne prihadzuje nové karty.
Víťazstvo v hre: Vyhráva hráč, ktorý zo svojho radu vyhodí všetky karty do poslednej. Ak sa obom hráčom minú karty v kôpkach na vykladanie 
a zaseknú sa skôr než vyhodia všetky karty, vyhráva hráč, ktorému zostáva menej kariet.

h�CRAZY EIGHTS
A játék célja: Légy az első játékos, aki megszabadul az összes kártyájától.
Előkészítés: Keverd össze a kártyákat. Ossz 5 kártyát minden játékosnak. Ha csak ketten játszotok, ossz 7-7 kártyát mindkettőtöknek. 
A megmaradt kártyákat helyezd az asztalra ábrával lefelé – ez lesz a húzható talon. Fordítsd fel a talon legfelső kártyáját, és helyezd a pakli 
mellé – ez indítja a dobópaklit. Ez a játékban elsőként megjátszott kártya. A játékot a legfiatalabb játékos kezdi, majd a kör az óramutató 
járásával megegyező irányban folytatódik.
Játsszunk: Az első játékos megnézi a nála lévő kártyákat, hogy van-e nála olyan, amely megegyezik a dobópakli tetején lévő kártya rangjával 
vagy színével. Például ha a dobópakli tetején lévő kártya egy fekete színű treff 7-es, a játékos fekete, 7-es vagy treff kártyát is letehet. 
Ha a játékosnál nincs megjátszható kártya, akkor húz egy lapot a talonból, majd az utána lévő játékos következik. Azonban a NYOLCASOK 
ŐRÜLTEK! Bármilyen színű és értékű kártyára letehetőek, és a nyolcast megjátszó játékos eldöntheti, melyik legyen az új szín.
A játék megnyerése: Az a játékos nyer, aki elsőként megszabadul az összes kártyájától, a többi játékos pedig büntetőpontokat kap a 
kezükben maradt kártyák alapján. A nyolcas 20 pontot ér. Minden figurás kártya 10, a többi kártya a névértékének megfelelő pontot ér 
(a 7-es 7-et, az ász 1-et).
GO FISH
A játék célja: Nyerd el a legtöbb, négy lapból álló kártyacsoportot úgy, hogy elkéred őket a többi játékostól.
Előkészítés: Keverd össze a kártyákat. Ossz 5 kártyát minden játékosnak, ábrával lefelé fordítva. Ha csak ketten játszotok, ossz 7-7 kártyát 
mindkettőtöknek. A megmaradt kártyákat helyezd ábrával lefelé fordítva a játékosok közé – ez lesz a húzható talon.
Játsszunk: Az osztó bal oldalán lévő játékos kezd, és megkérdez egy másik játékost, hogy van-e nála egy bizonyos kártyából. Például 
kérdezheti azt, hogy „Van nálad 7-es?”. A kérdést feltevő játékosnak már rendelkeznie kell legalább egy, a kért rangnak megfelelő kártyával, 
ebben az esetben egy 7-essel. Ha a megkérdezett játékosnál van ilyen kártya, az összeset át kell adnia a kérdező játékosnak. Ezután ismét a 
kérdező játékos következik. Most bármelyik játékostól, bármilyen rangú kártyát kérhet, feltéve, hogy ő maga is rendelkezik legalább eggyel 
ebből a rangból. Ha a megkérdezett játékosnál nincs az adott rangú kártyából, azt mondja, „Go fish!”. A kérdező játékos ezután húz egy kártyát 
a talon tetejéről. Ha ez a kártya az imént kért rangba tartozik, megmutatja a többi játékosnak, és ismét ő következik. Ha a kártya nem az imént 
kért rangba tartozik, a játékos megtartja a kártyát, ezután pedig a „Go fish”-t mondó játékos következik.
A játék megnyerése: Ha egy játékos összegyűjti mind a 4 kártyát egy adott rangból, ábrával lefelé fordítva az asztalra helyezi. A játék addig 
folytatódik, amíg egy játékos kártyái el nem fogynak, illetve amíg már nem marad kártya a talonban. Az a nyertes, aki a legtöbb, négy lapból 
álló kártyacsoportot gyűjtötte össze. 
Egy másik játékmód: Próbáljátok ki a játékot úgy, hogy a négy kártya helyett párokat próbáltok összegyűjteni.
RÖMI 
A játék célja: Légy az első játékos, aki összegyűjt 25 pontot.

Előkészítés: Keverd össze a kártyákat. Ha csak ketten játszotok, ossz 10-10 kártyát mindkettőtöknek. Ha hárman vagy négyen játszotok, 
minden játékos 7-7 kártyát kap. Az osztó ezután elhelyezi a megmaradt kártyákat ábrával lefelé fordítva (ez lesz a húzható talon), majd 
felfordítja a legfelső lapot, és a talon mellé helyezi (ez lesz a dobópakli).
Játsszunk: A játékosok az óramutató járásával megegyező irányban, egymást követve próbálnak csoportokat létrehozni három vagy négy 
egyforma kártyából. A legfiatalabb játékos kezd, és kihúzza a talon legfelső lapját, vagy felveszi a dobópaklin lévő felfordított lapot. Ha egy 
játékosnak sikerül kártyacsoportot alkotnia, ábrával felfelé fordítva az asztalra helyezi. A játékos a dobópaklira dobja az egyik kártyáját, majd az 
utána lévő játékos következik. Ha egy játékos már lerakott legalább egy csoportot, az asztalon lévő szettekre is tehet kártyát. Az első játékos, 
aki megszabadul az összes kártyájától, megnyeri a kört, és egy-egy pontot kap az ellenfelei kezében maradt kártyák után.
A játék megnyerése: Az első játékos, aki összegyűjt 25 pontot, nyer.
SNAP
A játék célja: Légy az első játékos, aki megszerzi az összes kártyát.
Előkészítés: A játékosok kör alakban leülnek egymással szemben. A legidősebb játékos lesz az osztó. Az osztó összekeveri a kártyákat, és 
ábrával lefelé fordítva kiosztja az összes lapot a játékosoknak. Nem baj, ha nem jut minden játékosnak ugyanannyi lap. Minden játékos az 
asztalra helyezi egy pakliban a kártyáit anélkül, hogy megnézné őket.
Játsszunk: A legfiatalabb játékos kezd: felfordítja saját paklijának legfelső kártyáját, ezzel újabb halmot kezd maga előtt. A következő játékos 
szintén felfordítja saját paklijának legfelső kártyáját, ezzel újabb halmot kezd maga előtt. A többi játékos egymást követve ugyanezt teszi. 
Ha valaki olyan kártyát fordít fel, amely megegyezik egy másik játékos paklijának tetején lévő kártyával, akkor az első játékos, aki az egyezést 
észrevéve azt kiáltja, hogy „SNAP (ejtsd: sznep)!”, megnyeri mindkét kupacot, amelynek a tetején a két egyező kártya található. Ezek a kártyák 
a nyertes paklijába kerülnek. A játék ezután tovább folytatódik. Ha egy játékos nem a megfelelő időben kiáltja, hogy „SNAP”, át kell adnia 
egy-egy kártyát a lefelé fordított paklijából minden játékosnak. Ha egyszerre két játékos kiáltja, hogy „snap”, egy snap kupacot alkotnak 
középen, ahol egybeteszik a két egyező kártyát tartalmazó paklit. A játék ezután a szokott módon folytatódik, ameddig valaki olyan kártyát nem 
fordít fel, amely megegyezik a snap kupac tetején lévő kártyával. Aki a leggyorsabban kiáltja, hogy „snap kupac!”, elnyeri a teljes kupacot. 
Ha egy játékos lefordított kártyái elfogynak, egyszerűen átfordítja az ábrával felfelé néző kártyáit, és folytatja a játékot. Ha egy játékosnak 
minden egyes kártyája elfogyott, kiesik a játékból.
A játék megnyerése: Az a nyertes, aki az összes kártyát összegyűjti.
CSATA
A játék célja: Légy az első játékos, aki megszerzi az összes kártyát.
Előkészítés: Keverd össze a kártyákat. A legidősebb játékos lesz az osztó, és egyenként kiosztja a kártyákat a játékosoknak. A játékosok egy 
pakliba helyezik a kártyáikat maguk előtt, ábrával lefelé fordítva.
Játsszunk: A játékosok pontosan ugyanabban a pillanatban felfordítják a paklijuk tetején lévő kártyákat, és leteszik középre, egymás mellé. A 
kártyák értéke 2-től (legalacsonyabb) az ászig (legamagasabb) terjed. Amelyik játékos nagyobb értékű kártyát fordított fel, elnyeri az ellenfél 
kártyáját, és mindkét kártyát a saját paklijának aljára helyezi, ábrával lefelé fordítva. Mindkét játékos felfordítja a következő kártyát, és a játék 
folytatódik. Ha a játékosok egyforma értékű kártyát fordítanak fel, megkezdődik a „CSATA”. Mindkét játékos letesz négy kártyát: az első 
hármat ábrával lefelé, a negyediket ábrával felfelé fordítva. Akinek a negyedik kártyája nagyobb értékű, elnyeri mind a tíz kártyát. Ha mindkét 
játékos negyedik kártyája azonos értékű, akkor addig ismétlik ezt a folyamatot, amíg valaki győzelmet nem arat.
A játék megnyerése: Az a nyertes, aki megszerzi az összes kártyát.
SLAP JACK
A játék célja: Légy az első játékos, aki megszerzi az összes kártyát.
Előkészítés: A játékosok kör alakban leülnek egymással szemben. A legidősebb játékos lesz az osztó. Az osztó összekeveri a kártyákat, és 
ábrával lefelé fordítva kiosztja az összes lapot a játékosoknak. Nem baj, ha nem jut minden játékosnak ugyanannyi lap. Minden játékos maga 
elé helyezi a kártyáit ábrával lefelé fordítva egy pakliba anélkül, hogy megnézné őket.
Játsszunk: A legfiatalabb játékos kezd. A paklija legfelső kártyáját ábrával felfelé fordítva a játéktér közepére helyezi. A tőle balra lévő játékos 
ezután az előző játékos kártyájára helyezi saját paklijának a legfelső kártyáját. A játék addig folytatódik, amíg az egyik játékos egy bubit nem 

tesz le. Amint a bubi felbukkan, minden játékos lecsap rá a kezével, amilyen gyorsan csak tud. Az első játékos, aki lecsap a bubira, megnyeri a 
kört, és a saját paklijának aljára helyezi ezeket a kártyákat.
A játékot a nyertestől balra ülő személy folytatja. Ha egy játékos izgalmában egy másik kártyára, nem pedig a bubira csap le, minden 
játékosnak át kell, hogy adjon egy-egy kártyát a paklijából. Ha egy játékosnak elfogy az összes kártyája, nem esik ki a játékból, hanem 
továbbra is figyelemmel kell kísérnie az eseményeket. Ha ő csap le elsőként egy felbukkanó bubira, elnyeri a paklit, és visszatér a játékba. 
Ha nem ő csap le elsőként a bubira, kiesik a játékból.
A játék megnyerése: Az a nyertes, aki a legtöbb kártyát összegyűjti.
VÉNKISASSZONY
A játék célja: A cél, hogy a játékos kártyapárokat alkosson és tegyen le, illetve hogy a játék végén ne nála maradjon a Joker (vénkisasszony).
Előkészítés: Tegyél egy Jokert a pakliba – ez lesz a vénkisasszony. Keverd össze a kártyákat, és oszd ki egyenként a lapokat a játékosoknak. 
Előfordulhat, hogy néhány játékosnak több kártya jut, mint a többieknek.
Játsszunk: A játékosok megnézik saját kártyáikat, de nem mutatják meg az ellenfeleiknek. A játékosok a náluk lévő párokat (egy pár két 
egyforma lapot jelent, például két tízest vagy két királyt, a színre való tekintet nélkül) ábrával lefelé fordítva az asztalra helyezik. Az egyik játékos 
szétteríti kezében a kártyáit úgy, hogy a képeket csak ő láthassa. A tőle balra lévő játékos elvesz a kezéből egy kártyát, és anélkül, hogy 
megnézné, a saját kártyái közé helyezi. Ha ez a kártya párt alkot a kezében lévő kártyák valamelyikével, leteszi a párt. Az a játékos, aki az imént 
húzott egy másik játékostól, felajánlja kártyáit a tőle balra lévő játékosnak, és így tovább.
A játék megnyerése: A játék addig folytatódik, amíg valamelyik játékosnál már csak a „VÉNKISASSZONY” marad. Ő a vesztes, a többiek 
pedig osztoznak a győzelemben.
SPIT
A játék célja: Az első játékos, aki mind az öt pakli kártyájától megszabadul, nyer.
Előkészítés: Oszd szét a egyenlően a kártyákat a játékosok között (26 minden játékosnak), ábrával lefelé fordítva. A kártyákat nem szabad 
megnézni. A játékosok kialakítanak öt paklit, amelyek 1, 2, 3, 4 és 5 kártyából állnak. A játékosok felfordítják paklijaik felső kártyáit. A megmaradt 
11 lap alkotja a játékosok „spit kártyáit”, ezeket nem szabad megnézni.
Játsszunk: Mikor a játékosok felkészültek, egyikük az kiáltja, „spit” (ejtsd: szpit). Erre mindkét játékos gyorsan felveszi a legfelső kártyát saját 
spit paklijából, majd az asztal közepére helyezi. Ezután a játékosok, amilyen gyorsan csak tudják, elkezdik letenni az ábrával felfelé fordított 
kártyáikat saját paklijaikból a középen lévő paklik valamelyikére. Egy kártyát csak akkor lehet letenni, ha az értéke eggyel nagyobb vagy eggyel 
kisebb a pakli tetején lévő kártyánál. Ha egy játékos le tud tenni egy ábrával felfelé fordított kártyát, az alatta lévő lefelé fordított kártyát rögtön 
felfordíthatja, és ez a kártya is játékba kerül. Ha egy játékosnak ötnél kevesebb paklija van, bármelyik paklijáról elveheti a felfordított kártyát az 
üres hely kitöltésére. A játék addig folytatódik, amíg a játékosok „el nem akadnak”, és nem tudnak több kártyát letenni. Ha mindenki elakadt, 
azt kiáltják, hogy „Elkészülni, spit”, és új kezdőkártyákat helyeznek a középen lévő paklik tetejére. A spit paklik gyorsan változnak, ahogy a 
játékosok újabb és újabb kártyákat tesznek le rájuk.
A játék megnyerése: Ha egy játékos „kimegy”, azaz leteszi az öt pakli legutolsó kártyáját is, nyer. Ha mindkét játékosnak elfogyott a paklija, 
és elakad, mielőtt kimehetne, az a játékos nyer, akinél a legkevesebb kártya maradt.

R�CRAZY EIGTHS
Obiectiv: să fii primul jucător care scapă de toate cărţile de joc.
Organizare: amestecaţi cărţile de joc. Împărţiţi câte 5 cărţi fiecărui jucător. Dacă sunt doar doi jucători, împărţiţi câte 7 cărţi de fiecare. Restul 
cărţilor se aşează într-un teanc cu faţa în jos. Prima carte din teanc se întoarce cu faţa în sus lângă teanc, începând teancul de joc. Această 
carte este prima carte jucată. Jocul începe de la cei mai tineri jucători şi continuă în sens orar.
Să jucăm: Primul jucător se uită la cărţile din mâna sa şi vede dacă are o carte care se potriveşte ca valoare, simbol sau culoare cu prima carte 
din teancul de joc. De exemplu, dacă prima carte din teancul de joc este 7 de treflă, jucătorul poate să joace o carte de culoare neagră, un 7 
sau o treflă. Dacă nu are o carte corespunzătoare în mână, atunci trebuie să tragă una din teanc şi este rândul următorului jucător.
Excepţia de la regulă este că OPTARII SUNT „NEBUNI”! Pot fi jucaţi peste orice carte de orice valoare, simbol sau culoare, iar persoana care 
foloseşte optul decide care va fi următorul simbol.

Запишите указанные на упаковке адреса и номера телефонов, чтобы у вас была возможность 
связаться с нами. Рекомендуется присмотр взрослых. Изготовитель: Спин Мастер Лтд., 225 Кинг 
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a WARNING: CHOKING HAZARD – Small parts. 
Not suitable for children under three years.

a ATTENTION ! DANGER D'ÉTOUFFEMENT – Contient de petits éléments. 
Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.

a ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA – Contiene piezas pequeñas. 
No conviene para niños menores de tres años.

a ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR – Kleinteile. 
Nicht für Kinder unter drei Jahren geeignet.

a WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR – Kleine onderdelen. 
Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

a AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO – Pezzi piccoli. 
Non adatto a bambini di età inferiore a tre anni. 

a ATENÇÃO: PERIGO DE ASFIXIA – Peças pequenas. 
Contra-indicado para crianças com menos de 3 anos.

a ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! ОПАСНОСТЬ УДУШЬЯ – Мелкие детали.  
Не подходит для детей в возрасте до 3 лет.

a OSTRZEŻENIE: NIEBEZPIECZEŃSTWO ZADŁAWIENIA – Drobne elementy. 
Nie nadaje się dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.

a UPOZORNĚNÍ: NEBEZPEČÍ UDUŠENÍ – Obsahuje malé části. 
Nevhodné pro děti do tří let.

a UPOZORNENIE: NEBEZPEČENSTVO UDUSENIA – Obsahuje malé predmety. 
Nevhodné pre deti do troch rokov.

a FIGYELMEZTETÉS: FULLADÁSVESZÉLY – Apró alkatrészek. 
Csak három évnél idősebb gyermekek számára alkalmas.

a AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE – Piese mici. 
Contraindicat copiilor mai mici de trei ani.

a ΠΡΟΕΙΔΟΠΟΙΗΣΗ: ΚΙΝΔΥΝΟΣ ΠΝΙΓΜΟΥ – Μικρά μέρη. 
Δεν είναι κατάλληλο για παιδιά κάτω των τριών ετών.

a UPOZORENJE: OPASNOST OD GUŠENJA – Mali dijelovi. 
Igračka nije prikladna za djecu mlađu od tri godine.

a ВНИМАНИЕ: ОПАСНОСТ ОТ ЗАДАВЯНЕ – Малки части. 
Неподходящо за деца под тригодишна възраст.

a OPOZORILO: NEVARNOST ZADUŠITVE – Majhni deli. 
Ni primerno za otroke, mlajše od treh let. T98418_0000_20101472_GML_IS_R1
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Postavitev: Igralci sedijo v krogu, obrnjeni en proti drugemu. Karte razdeli najstarejši igralec. Delivec premeša karte in jih razdeli s sprednjo 
stranjo navzdol med igralce, dokler ne razdeli vseh. Ni važno, če igralci nimajo enakega števila kart. Igralci svoje karte pospravijo v kup 
s sprednjo stranjo navzdol, ne da bi jih pogledali.
Začnimo z igro: Najmlajši igralec začne igro. S svojega kupa vzame vrhnjo karto in jo položi s sprednjo stranjo navzgor na sredino
igralne površine. Naslednji igralec na levi strani nato svojo vrhnjo karto položi s sprednjo stranjo navzgor na karto prejšnjega igralca. Igra se 
nadaljuje, dokler igralec ne položi fanta. Takoj ko se pojavi fant, vsi igralci z roko udarijo po njem, kolikor hitro morejo. Prvi igralec, ki udari 
fanta, zmaga in te karte doda na dno svojega kupa. Igra se znova začne z igralcem na levi strani zmagovalca. Če igralec udari katero koli drugo 
karto, ki ni fant, mora vsakemu igralcu dati eno karto s svojega kupa. Igralec, ki mu zmanjka kart, ne izpade iz igre, ampak pazljivo opazuje, 
ko se igra nadaljuje. Če prvi udari fanta, ko se ta pojavi v igri, vzame kup in se igri spet pridruži. Če fanta ne udari prvi, izpade iz igre.
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zbere vse karte.
ČRNI PETER
Cilj: Cilj je najti in zavreči pare kart, ne da bi vam ob koncu igre v rokah ostal joker (črni peter).
Postavitev: V kup kart dajte enega jokerja, ki bo črni peter. Premešajte karte in vsakemu igralcu razdelite eno karto naenkrat. Nekateri igralci 
imajo lahko več kart kot drugi.
Začnimo z igro: Igralci pogledajo svoje karte, vendar jih ne pokažejo ostalim igralcem. Če ima igralec pare (par sta dve enaki karti, npr. dve 
desetki ali dva kralja, simbol ni pomemben), jih položi s sprednjo stranjo navzdol. Igralec razpre svoje karte tako, da so slike vidne samo njemu. 
Igralec na levi mu vzame eno karto in jo, ne da bi jo prej pogledal, doda k svojim kartam. Če tvori par, obe karti odvrže. Igralec, ki je vlekel 
karto, nato svoje karte ponudi naslednjemu igralcu na levi in tako naprej.
Kako zmagati: Igra se nadaljuje, dokler enemu igralcu v rokah ne ostane samo še ""ČRNI PETER"". Ta igralec je poraženec, vsi ostali
pa si delijo zmago.
IGRA SPIT
Cilj: Zmaga igralec, ki se prvi znebi vseh kart s svojih petih kupov.
Postavitev: Vsakemu igralcu razdelite enako število kart (26) s sprednjo stranjo navzdol. Igralca ne smeta pogledati svojih kart. Vsak igralec 
ustvari pet kupov kart z 1, 2, 3, 4 in 5 kartami. Zgornjo karto vsakega kupa obrnite s sprednjo stranjo navzgor. Preostalih 11 kart je na kupu kart 
""spit"" – teh igralca ne pogledata.
Začnimo z igro: Ko sta oba igralca pripravljena, eden izmed njiju reče ""spit"" in oba s kupa kart ""spit"" takoj vzameta vrhnjo karto in jo 
položita na sredino mize. Nato oba igralca takoj začneta igrati z obrnjenimi kartami, kakor hitro moreta, in jih s svojih kupov polagata na enega 
izmed kupov na sredini. S karto lahko igrata le, če je za eno višja ali nižja od karte na vrhu kupa. Če lahko igrata z obrnjeno karto, takoj 
odkrijeta karto, ki je pod njo, in z njo igrata. Če ima igralec manj kot pet kupov, lahko vzame obrnjeno karto z drugega kupa in zapolni prazno 
mesto. Igra se nadaljuje, dokler oba igralca ne ""obtičita"" in ne moreta igrati. Ko oba igralca obtičita, rečeta: ""Pripravljen, spit,"" in si spet 
razdelita nove začetne karte na vrh vsakega kupa na sredini. Kupi se hitro spreminjajo, ko igralca nanje polagata nove karte.
Kako zmagati: Igralec zmaga, ko igra z zadnjo karto in ""zapusti igro"". Če je obema igralcema zmanjkalo kart in obtičita, preden zapustita 
igro, zmaga igralec z manjšim številom kart.
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