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О происхождении 
обыкновенной колоды 
 игральных карт
Играя в карты обыкновенной колодой игральных карт, мы редко задумы-
ваемся о длинной и захватывающей истории этих блестящих картонных 
прямоугольников.

По всей вероятности, самые первые игральные карты были изготовле-
ны в Китае или Индии много тысяч лет тому назад. Отсюда они постепен-
но распространились по всему Дальнему Востоку, а затем через Индий-
ский океан попали в Аравию и Египет.

В Европе игральные карты оставались неизвестными приблизительно 
до 1100 года, пока крестоносцы не привезли с собой из Святой земли не-
которое количество колод. Все они были ручной работы.

Для изготовления некоторых из этих колод использовались, помимо 
бумаги, и многие другие материалы. Восточные карты делались из тонких 
раскрашенных пластинок дерева, слоновой кости, металла и даже из за-
сушенных листьев. Известно, что существовали карты из полотна, кожи и 
вышитого шелка, а также из черепаховых панцирей и небольших керами-
ческих плиток.

Как только люди в Европе узнали о существовании карт, они тотчас 
же принялись играть с их помощью во всевозможные игры. Постепен-
но сфор мировались типовые изображения, ставшие предшественника-
ми рисунков хорошо нам знакомых современных карт.

В ранних карточных колодах каждая из мастей изображала один из 
четырех общественных классов, населявших средневековую Европу. Бла-
городное сословие обозначалось мечами, которые позднее транс фор  ми-
ровались в эмблемы пиковой масти. Духовенство было представлено ча-
шами, превратившимися со временем в значки червовой масти. Купцы 
и торговцы обозначались изображениями монет, из которых впоследст-
вии возникло обозначение бубновой масти. Наконец, земледельцы были 
представлены кольями или дубинками, позднее превратившимися в со-
временную эмблему трефовой масти1.

В ранних колодах на лицевой стороне карт-«картинок» помещались 
изображения реальных королей, королев и принцесс. Во многих колодах 
король червей представлялся портретом Карла Великого, а на пиковом 
валете рисовали одного из знаменитых воинов этого государя — челове-
ка по прозвищу Ожье-Датчанин.

1 По-английски трефы называются «Clubs», т. е. палицы или шестоперы. Вообще же суще-
ствуют и другие интерпретации происхождения карточных мастей. (Примеч. пер.)
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Позднее, во Франции, трефового короля изображали в виде папы 
римского, король пик имел облик французского короля, бубновый — 
короля Испании, а король червей — короля Англии. Пиковую даму в то 
время представляла Жанна д’Арк.

Некоторые из ранних игральных карт делались круглыми, другие име-
ли форму квадрата. Прошло много лет, прежде чем карты превратились в 
удобные прямоугольники, известные нам сегодня.

В Америку игральные карты были привезены в 1492 году участниками 
первой экспедиции Колумба в Новый Свет. Однако моряки забрали свои 
колоды назад в Испанию, а потому настоящее распространение в Аме-
рике карты получили только после того, как в 1521 году Мексика была 
завоевана Кортесом. Вслед за этим другие исследователи континента — 
а их было множество — привозили в эту страну все новые колоды, и кар-
точная игра стала популярной во многих лагерях и поселениях, основан-
ных в Новом Свете.

Позднее, когда Америка начала производство собственных игральных 
карт, король червей уже имел облик Джорджа Вашингтона, и эта карта 
получила название «президент червей». Место бубнового короля занял 
второй президент Джон Адамс, а трефовым и пиковым королями стали 
Бенджамин Франклин и маркиз де Лафайет (приехавший из Франции, 
чтобы принять участие в борьбе за свободу). Четыре королевы преврати-
лись в богинь Любви, Мудрости, Удачи и Урожая, а на месте валетов объ-
явилась четверка индейских вождей, имевших чрезвычайно свирепый вид.

Однако колода «патриотических» карт не приобрела настоящей по-
пулярности. Люди слишком привыкли к прежним фигурам, а потому вско-
ре вернулись к ним.

Некоторые карты в свое время вызывали романтические или истори-
ческие ассоциации, о которых сегодня мало кто помнит. Например, из-
вестно ли вам, какая карта называется «проклятие Шотландии»? Это — 
бубновая девятка, получившая такое странное наименование в 1746 году, 
когда безжалостный герцог Камберленд написал на этой карте приказ 
своим войскам не щадить шотландских солдат, захваченных в плен в бит-
ве при Каллодене.

Напротив, шестерка червей известна некоторым как карта «верно-
сти долгу вопреки смертельной опасности». Это объясняется тем, что в 
1688 году британский военный, полковник Ричард Грейс, воспользовался 
этой картой, чтобы написать Вильгельму Оранскому о своем отказе сло-
жить оружие. Полковник Грейс, несмотря на риск быть расстрелянным 
или повешенным за отказ сдаться, сохранил верность королю Иакову II 
Английскому. Слова, написанные полковником, были таковы: «Передайте 
своему господину, что я презираю его предложение, поскольку для 
джентльмена честь и чистая совесть дороже любых богатств и титулов, 
каковыми только и может облагодетельствовать принц».

С колодой карт связаны и другие предания. Легенда гласит, что пять-
десят две карты в колоде соответствуют пятидесяти двум неделям в году, 
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а количество карт в каждой масти — тринадцать — равняется количеству 
лунных месяцев, а также тринадцати неделям в каждом квартале года. 
Кроме того, четыре карточные масти соответствуют четырем временам 
года. Двенадцать фигурных — иначе придворных — карт соотносятся с 
двенадцатью календарными месяцами года.

Иногда говорится, что общая сумма очков всех карт в колоде — если 
считать валета за 11, даму — за 12 и короля за 13 очков — равна 365, или 
числу дней в году. Это почти правильно, но не вполне. Число очков на 
всех картах составляет 364.

Тем не менее существует старинный метод расчета, дающий в резуль-
тате именно 365:

Количество значков масти (spot) на всех нефигурных картах . . . . . . 220
Количество значков на всех картах-картинках  . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
Двенадцать фигурных карт, считая по 10 очков за каждую, . . . . . . . . 120
Число карт в каждой масти  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

Таким образом, сумма очков равняется числу дней в году . . . . . . . . . 365

Сегодня в карты играют почти во всех государствах мира, при этом за-
частую в различных странах распространены очень похожие игры. Боль-
шинство современных карточных игр происходят от старинных, получив-
ших хождение еще сотни лет назад.

В этой книге описаны как новые, так и старые игры, автором двигало 
желание познакомить читателей с действительно первоклассными кар-
точными играми, которые пока известны далеко не каждому. При их под-
боре множеству людей задавался вопрос о том, какие игры нравятся им 
больше всего. Именно эти игры и были включены в книгу.

Читатели могут обнаружить, что некоторые из уже известных им игр 
представлены здесь с некоторыми отступлениями от знакомых им пра-
вил, поскольку в разных частях страны существуют незначительные раз-
личия в правилах и даже в названиях тех или иных карточных игр. Здесь, 
как нам кажется, приведены те из них, которые получили наиболее широ-
кое распространение и признание. Однако всякий раз перед началом 
игры будет совсем не лишним удостовериться, что у всех игроков имеется 
согласованное мнение о ее правилах.
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Терминология и порядок 
 ведения карточной игры

Большинству людей понятен смысл основных терминов, употребляемых 
при игре в карты, а также порядок выполнения таких обыкновенных дей-
ствий, как снятие колоды для определения первого сдающего, сдача карт 
и пр. Краткая информация по этим вопросам приводится здесь в основ-
ном для начинающих; тем не менее в определенных случаях она может 
оказаться полезной и для более опытных игроков.

Масти. Стандартная колода из 52 карт делится на четыре масти по 
13 карт в каждой. Имеются две черные масти, трефы и пики, и две крас-
ные — червы и бубны. В каждой масти карты носят соответствующие на-
звания, начиная с туза, двойки, тройки и т. д. вплоть до валета, дамы и 
короля.

Достоинство или ценность карт. В зависимости от игры туз может 
быть или наименее ценной картой, считающейся за 1 очко, или же высшей 
из всех. Как правило, король оценивается в 13 очков. Дама обычно идет 
за 12, а валет — за 11 очков. Тем не менее в некоторых играх каждая из 
этих карт оценивается в 10 очков. Прочие карты в большинстве случаев 
ценятся по числу изображенных на них значков соответствующей масти. 
Король, дама и валет называются фигурами, или придворными картами, 
а также просто «картинками».

Взятки. Взятка состоит из карт, сыгранных поочередно всеми игрока-
ми по одной от каждого. Таким образом, если играющих двое, то во взят-
ке, скорее всего, будет 2 карты. Когда играют четверо, взятка обычно со-
стоит из 4 карт — по одной, сыгранной каждым из игроков. Во многих 
карточных играх цель игры состоит во взятии возможно большего коли-
чества взяток.

Давать, или играть, в масть, следовать масти. Во многих играх один 
игрок (как правило, сидящий слева от сдающего) начинает игру, выкла-
дывая на стол лицевой стороной вверх одну карту. Прочие игроки чаще 
всего обязаны играть в масть. Это означает, что они должны ходить в 
масть, совпадающую с мастью первой сыгранной карты. Например, если 
это была шестерка червей, то другим игрокам также следует играть в чер-
ву, если на руках у них эта масть имеется.

Козыри. Во многих играх одна из четырех мастей объявляется козыр-
ной, например: «Червы — козыри» или «Козыри — трефы». Способы, 
которыми определяется конкретная козырная масть для одного круга 
игры или же на всю игру, в различных играх различны. В этой книге при 
описании игр, в которых фигурируют козыри, приводится и описание ме-
тода выбора козырной масти.


