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Z miłości do… 
hazardu

Przyjdź, zagraj 

i wygraj  

Cztery damy z Salonu Krywulta, Kazimierz Władysław Wasilkowski, Warszawa 1902, 
ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie



E
dykt przeciwko grom hazardo-
wym, wznowiony i zaostrzo-
ny, ogłoszono drukiem w roku 
1787. Wymierzony był w gra-

czy, którzy oddawali się hazardo-
wi w grach karcianych lub w kości. 
Obejmował także takie gry, które 
jeszcze nie zostały wymyślone.

Karta wygrana, pokusa szatana



K
ról Prus Fryderyk Wilhelm 
II (1744-1797) wydał w 1787 
roku edykt przeciwko hazar-
dowym grom w karty i w kości. 

Gry takie jak faro (faraon), lansgenet 
czy biribi uważano za szkodliwe dla 
rodzin i całego społeczeństwa,  dla-
tego zakaz ich szerzenia miał na celu 
dobro poddanych. Podobne edykty 
istniały już wcześniej (1763, 1774), 
lecz widocznie zarządzenia w nich 
zawarte nie były skuteczne. Edykt 
z 1787 roku radykalnie zaostrza sto-
sowane dotąd prawo dotyczące gier 
hazardowych. 

Kto grywa w karty, ma grzbiet i łeb obdarty



K
dykt przewidywał wysokie 
kary finansowe nie tylko dla 
osób, które w grach hazardo-
wych pełniły funkcję bankie-

ra, ale też dla zwykłych graczy. Jeśli 
gracze byli ludźmi ubogimi, zamiast 
ściągać kary pieniężne zasądzano 
dla nich karę więzienia w fortecy. 
Gracze pozostający na służbie traci-
li swoje stanowisko. Ludzie, którzy 
wyprawiali się za granicę, aby upra-
wiać hazard, musieli liczyć się z tym, 
że po powrocie do kraju czeka ich 
więzienie. Szczególną odpowiedzial-
ność za wystrzeganie się hazardu po-
nosili karczmarze i szynkarze. Mieli 
oni obowiązek nie dozwalać na gry 
w swoich lokalach, a nawet donosić 
do władz, gdy ich goście nie prze-
strzegali zakazu.

Kto trzyma w ręku kartę, ma kazanie nic nie warte



S
łużba w karczmach i szyn-
kach miała również obowią-
zek donieść o uprawianiu ha-
zardu w lokalach pod groźbą 

kar cielesnych. Król domaga się, 
aby „z przestępcami ostro i bez ob-
szernych okoliczności postępować”. 
Edykt miał być obwieszczony we 
wszystkich miejscowościach, zawie-
szany w postaci wydrukowanej oraz 
odczytywany w kościołach.

I świnia burmistrza ograła, kiedy dobre karty miała



G
ry były pierwotnie wykorzystywane do wróżenia, wierzono bowiem, 
że rzut oznaczoną kością odsłania zamierzenia bogów. Rzucanie losów 
decydowało o rozpoczęciu lub zakończeniu konfliktów wojennych czy 
o sprawach politycznych. Z czasem doceniono rozrywkową funkcję 

gier, które rozgrywano na przygotowanej w tym celu planszy. Dopuszczo-
no do rozgrywki większą liczbę graczy, dzięki czemu pojawił się w grach 
element współzawodnictwa. Najstarsza znana gra planszowa została zna-
leziona w Mezopotamii, w grobowcu z ok. 3000 roku p.n.e. Wiele podob-
nych gier, młodszych o 1500 lat, odkryto w egipskich grobowcach. Gry te 
oparte były na rzutach kością. Początkowo używano w nich prawdziwych 
kości zwierzęcych, następnie zaczęto wytwarzać podłużne przedmioty o tej 
samej funkcji z drewna, metalu czy kamienia. Kości tego typu miały cztery 
ścianki oznaczone, a dwie, te najmniejsze, nie były punktowane. Sześcien-
ne kości do gry znajdujemy po raz pierwszy w starożytnej Grecji, a potem 
w Rzymie. Gra w kości była już wtedy tak rozpowszechniona, że słynne po-
wiedzenie Juliusza Cezara „Kości zostały rzucone” podczas przekraczania 
granicznej rzeki Rubikon w 49 roku p.n.e. było doskonale zrozumiałe dla 
ludzi w tamtych czasach. I jest zrozumiałe po dziś dzień.

Prawdopodobnie wraz z wynalazkiem gier pojawił się hazard – słusznie 
będący w niektórych językach synonimem niebezpieczeństwa. Stawiano 
na los szczęścia wszystko, co się posiadało. Tracono i zyskiwano całe ma-
jątki w jedną noc. Pojawili się oszuści, sprytnie manipulujący niedoświad-
czonymi graczami. Bywali ludzie, którzy popadali w nałóg gier hazardo-
wych, od którego nie potrafili się uwolnić. Nazywano ich kosterami – od 
nazwy kości.

Gramy 
Vabank

Karty polskie z wieku XVI, ilustracja zaczerpnięta z: Zygmunt Gloger, 
Encyklopedia staropolska ilustrowana, t. 3 (K-P), Warszawa 1978, s. 19

Gra w karty, Jean-Jacques Grandville, Francja, przed 1834, 
ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie

W ekspresie Berlin-Bagdad (partyjka w ciemne karty), Henryk Nowodworski, 
Warszawa, ok. 1910, ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie

Z głupim w karty, z mądrym w żarty



G
ry w karty pojawiły się w Europie prawdopodobnie już w średnio-
wieczu. W 1321 roku zakaz gier karcianych wydał biskup Würzburga 
podległym sobie duchownym. Z XV wieku pochodzą wizerunki talii 
kart pochodzące z Włoch. Karty rozpowszechniły się w całej Euro-

pie wraz z wynalezieniem szybko rozgrywanych, opartych na szczęśli-
wym trafie gier, takich jak rus czy tryszak. Gry te mogły służyć 
do rozgrywek hazardowych, dlatego zdobyły wielką po-
pularność we wszystkich warstwach społecznych. Do 
Warszawy sprowadzono w XVIII w. rzemieślnika 
produkującego karty do gry, malowane ręcz-
nie. Najbardziej znaną dawniej grę hazardową, 
„faro”, stworzono w Paryżu i uważano za „jed-
ną z najhazardowniejszych” (Gloger). Wła-
ściwa jej nazwa brzmi „faraon”, od dawnej 
nazwy króla karcianego. W grze tej dowol-
na liczba graczy gra przeciwko bankierowi, 
który określa stawkę w grze. Gracze mogą 
ją dowolnie podwyższać, aż do kwoty, któ-
rą dysponuje bankier. Bankier odsłania dwie 
górne karty swojej talii. Gracze wygrywają, 
gdy ich karta jest zgodna z drugą kartą bankie-
ra, a tracą stawkę, gdy ich karta jest taka sama, jak 
pierwsza karta bankiera. Wraz z pojawieniem się tej 
gry w Polsce, jak pisze Jędrzej Kitowicz, „nawet najwięksi 
panowie stali się szulerami, ogrywając jedni drugich nie tyl-
ko z gotowych pieniędzy, ale nawet z nieruchomych substancji, 
z dóbr, z klejnotów i całej fortuny”. Każdy grający marzył o ta-
kim szczęściu w kartach, jakie miał niejaki generał Rozdrażew-
ski, który „z chudego pachołka przez szulerstwo w karty zrobił 
sobie kilkanaście milionów substancji” (Kitowicz). Z grą w fa-
raona związany jest okrzyk „Vabank”, którym sygnalizowano, 
że stawia się na swoją kartę całą pulę pieniędzy, znajdującą się 
w dyspozycji bankiera. 

W talii ówczesnych kart rozróżniano cztery maści (kolory): 
buńkowy (dzwonkowy), czerwienny, winny i żołędny, figury 
zaś stanowiły tuzy (asy), króle, wyżniki (damy), niżniki (wa-
lety). Mniejszej wartości karty nosiły odpowiednie cyfry, przy 
czym dziesiątkę zwano krzyżką. O figurach karcianych pocho-
dzących z XVI-wiecznej Polski pisze Zygmunt Gloger: „Tuzy 
odmalowano na banderach, zwężających się w taśmę z kuta-
sem na końcu. Królowie konno, trzej z berłami w ręku. Wyżniki 
i niżniki to ich rycerze i giermki, jeden gra na flecie, drugi bije 
w potężny bęben, trzeci wspiera się na halabardzie, inny trzyma 
miecz, a inny papugę”.

Znane dawniej polskie gry w karty uprawiane dla rozrywki to: kupiec, 
kasztelan, wózek, skrzetułka, matus primus i in., hazardowe zaś to: cha-
panka lub chap, tryszak, mariasz (zwykły lub szlifowany), pikieta, ćwik.

Hazardowe gry francuskie to np. faraon i kwindecz.

Na skutek mnożących się przypadków 
utraty dorobku całych pokoleń w grach 

hazardowych oraz częstych samo-
bójstw graczy, władze państwowe 

wydawały rozporządzenia za-
braniające takich gier. Należy 
do nich edykt króla Prus Fry-
deryka Wilhelma, prezento-
wany na naszej wystawie.

Po bitwie pod Byczyną, w której (d. 24 
stycznia 1588 r.) Jan Zamoyski wziął 
do niewoli Maksymiliana, arcyksię-
cia austriackiego, pretendującego 
do korony polskiej orężnie, powstało 
przysłowie narodowe, gdy kto poniósł 
jakąś niewielką szkodę lub przegrał 
w karty: „Więcej stracił (lub przegrał) 
Maksymilian”.

Po pracy spoczynek, plansza 16. z teki „Pro memoria. Prusak w Polsce (1915-1918)”, 
Józef Rapacki,  Warszawa 1919, ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie

Władysław Gunther, Aleksander Bakałowicz i Hieronim Tarnowski – fotografia z balu „Menuet u Stanisława Augusta” w Krakowie 1 III 1909, 
aut. Józef Sebald, fot. Mariusz Wideryński, ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie

Anegdota o Maksymilianie przytoczona przez Glogera:

Portret dwóch mężczyzn grających w karty, autor nieznany, 
Paryż (Francja)?, ok. 1845-1850, fot. Zbigniew Doliński, 

ze zbiorów Muzeum Narodowego w Warszawie

W kartach nie ma brata 

Karta wygrana,pokusa szatana








