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Gut geteilt ist gewonnen!
Ein verzwicktes Kartenspiellon?lgoriGanzha

So einfach und doch so verzwickt: Eine Kartenreihe wird
ausgelegt und in drei Bereiche geteilt — danach tippt ihr
geheim auf einen Bereich. Nichts leichter als das?

Falsch gedacht! Denn nur mit der richtigen Einschdtzung
und einer gewieften Taktik konnt ihr Kollisionen vermeiden
und die meisten Punkte einstreichen.

Spielinhalt:

> 84 Karten, davon:

70 Zahlenkarten, mit den Zahlen 1-10
(IxI,2x2,3x3, ... 10x10), sowie 15x Joker

12 Tippkarten (vier markierte 2 Trennkarten
Sets zu je 3 Karten)

Vorderseite
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Spielziel:

Ziel ist es,am Ende die meisten Punkte zu haben, indem
durch geschicktes Tippen die meisten Karten einer Zahl
gesammelt werden.

Spielvorbereitung:

P> Nehmt euch jeweils ein Set Tippkarten. Legt diese
verdeckt vor euch ab.

P> Mischt die Zahlenkarten und legt sie als verdeckten
Stapel bereit.

P> Wer am jlingsten ist, beginnt und erhalt die zwei
Trennkarten fiir die erste Runde.

Spielablauf:
Das Spiel geht iber mehrere Runden. Jede Runde folgt
demselben Ablauf:

A. Kartenreihe auslegen & Teilen

B.Tippen & Einsammeln

A. Kartenreihe auslegen & Teilen

Die Person mit den Trennkarten zieht eine Zahlenkarte
nach der anderen vom Stapel und legt damit eine offene
Kartenreihe von links nach rechts in der Tischmitte aus.
Wie viele Zahlenkarten aufgelegt werden, hingt von der
Personenanzahl ab.

7 KARTEN 9 KARTEN
bei 2 oder 3 Personen bei 4 Personen

)




AnschlieBend teilt sie die Kartenreihe in drei Bereiche,
indem sie die beiden Trennkarten jeweils zwischen zwei be-
liebige Zahlenkarten einschiebt. So ergeben sich ein weifler,
ein schwarzer und in der Mitte ein pinker Bereich.

Wichtig: Jeder Bereich muss mindestens aus einer Zahlen-
karte bestehen!

Beispiel im Spiel zu viert:

....}
o--p
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WEISS PINK SCHWARZ

Nino ist im Besitz der Trennkarten. Er legt 9 Zahlenkarten
aus und schiebt die Trennkarten so ein, dass sich im weiBen
Bereich die Karten 41317, im pinken Bereich die Karten 5
und 7 und im schwarzen Bereich die Karten Joker/8/2/10
befinden.

Hinweis fiir das Spiel zu zweit: Nach dem Teilen wahlt
die andere Person einen Bereich aus und entfernt
alle Zahlenkarten aus diesem Bereich. Diese Karten
kommen aus dem Spiel.



B.Tippen & Einsammeln

Nun wihlen alle gleichzeitig eine ihrer Tippkarten und
legen sie verdeckt vor sich ab. Sind alle bereit, werden die
Tippkarten aufgedeckt. Jetzt wird der Reihe nach kontrol-
liert, auf welche Bereiche getippt wurde:

| . Bereiche, auf die niemand getippt hat: Alle Zahlenkar-

2.

ten aus diesen Bereichen werden aus dem Spiel entfernt.

Bereiche, auf die genau | Person getippt hat: Bravo!
Diese Person erhilt alle Zahlenkarten aus diesem Be-
reich. Die aktuelle Runde ist fiir diese Person beendet.

. Bereiche, auf die mehr als | Person getippt haben?
Oje! Niemand erhilt die Zahlenkarten. Abhingig davon,
wie viele Zahlenkarten noch in der gesamten Karten-
reihe liegen, wird unterschiedlich vorgegangen. Liegen
noch...

P ... 3 oder mehr Zahlenkarten in der Kartenreihe,

muss dieselbe Person, die die Reihe geteilt hat, die
Kartenreihe nun noch einmal in drei Bereiche teilen.
Die Reihenfolge der ausliegenden Zahlenkarten darf
dabei nicht verandert werden.Alle Personen, die in
dieser Runde noch keine Zahlenkarten gesammelt
haben, tippen nun ein weiteres Mal, wie vorhin be-
schrieben.

P> ... genau 2 Zahlenkarten in der Kartenreihe, wird

eine beliebige Trennkarte zwischen die beiden Karten
geschoben.Alle Personen, die in dieser Runde noch
keine Zahlenkarten gesammelt haben, tippen nun ein
weiteres Mal. Sie haben diesmal nur zwei Bereiche zur
Auswahl.

P> ... genau | Zahlenkarte in der Kartenreihe, wird

diese aus dem Spiel entfernt und die Runde ist fiir alle
beendet.
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so lange fortgefiihrt, bis entweder

P> alle mindestens eine Zahlenkarte gesammelt haben,
oder

P> keine Zahlenkarten mehr in der Kartenreihe aus-
liegen.
Danach ist die Runde beendet und die nachste Person im

Uhrzeigersinn erhalt die zwei Trennkarten.
Eine neue Runde beginnt mit Punkt A.

Fortsetzung Beispiel:

NIvo MAGDA DAVID  KATHI

Nino tippt auf den weilien, Magda auf den pinken Bereich.
Beide erhalten die Zahlenkarten aus den jeweiligen Be-
reichen. David & Kathi haben beide auf den schwarzen
Bereich getippt. Sie erhalten vorerst keine Zahlenkarten
und miissen noch einmal tippen. Nino hat die Runde fiir
ichizwar schon beendet, muss aber die (ibrigen vier Karten
eut in drei Bereiche teilen.




Kathi tippt nun auf A

den weil3en, David

auf den schwarzen

Bereich. Beide erhalten

die entsprechenden

Zahlenkarten. Die KATHT DAVID
Zahlenkarte aus dem

pinken Bereich kommt aus dem Spiel. Danach ist die Runde
fiir alle beendet.

Richtiges Ablegen der gesammelten Karten:

Wer Zahlenkarten gesammelt hat, legt diese offen in Spalten
gleicher Zahlen vor sich ab. Jokerkarten dirfen zu
beliebigen Spalten dazu gelegt werden. Anmerkung: Ist die
Jokerkarte die erste und einzige gesammelte Karte, wird sie
zu der Spalte dazu gelegt, die sich zuerst bildet.

Vorsicht: Einmal zugeordnete Joker diirfen nicht mehr versetzt
werden!

Spielende & Punktewertung:

Das Spiel endet, wenn alle Zahlenkarten vom Stapel auf-
gebraucht sind und die letzte Runde gespielt wurde.

Hinweis: Beim Spiel zu viert besteht die Kartenreihe in
der letzten Runde nur aus 7 Zahlenkarten!
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Nun werden alle gesammelten Zahlenkarten jeder Spalte
einzeln miteinander verglichen.Wer pro Zahl die meisten
Karten gesammelt hat, bekommt den Wert dieser Zahl
einmalig als Punkte gutgeschrieben.

Bei Gleichstand erhalten alle am Gleichstand Beteiligten den
Wert der Zahl als Punkte.

Beispiel:

Magda hat mehr 8er und 5er Zahlenkarten gesammelt

als alle anderen und erhdilt ddfiir 13 Punkte (8+5). Sie und
Nino haben jeweils eine 2er Zahlenkarte gesammelt, daher
erhalten beide 2 Punkte. Magda hat insgesamt |5 Punkte
gesammelt.

Wer nach der Wertung jeder Spalte in Summe die meisten
Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt die Person,
die mehr Spalten vor sich liegen hat. Herrscht dann immer
noch Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten
den Sieg.
$0000000000000000000000000000000000000000000000 s

Wenn ihr zu ,,Split It noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an: Piatnik, Hutteldorfer StraRe 229-231,
A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com

Ausstattungséanderungen vorbehalten. Adresse bitte aufbewahren.

Instagram.com/piatnik_spiele

facebook.com/PiatnikSpiele ﬁ
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Séparer, parier et gagner!
Un jeu de cartes subtillinventé]panllgoriGanzha

Si simple, et pourtant si subtil : une rangée de cartes doit
étre partagée en trois zones, puis chacun parie‘en secret
sur Pune d’entre elles. Trop simple ?

Détrompe-toi ! Seules de bonnes déductions et une
stratégie astucieuse te permettront de te démarquer et de
gagner le plus grand nombre de points.

Contenu de la boite :

> 84 cartes,dont :

70 cartes numérotées de | a 10
(Ix1,2x2, 3x3... 10X10), ainsi que 15 jokers

12 cartes de pari (quatre jeux 2 cartes de séparation
différents de 3 cartes chacun)

Recto

Verso
P 1 régle du jeu

© 2022 Piatnik, Vienne ¢ Imprimé en Autriche
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Objectif :

Lobjectif est d’avoir le plus de points en fin de partie. Pour
ce faire, parie astucieusement pour obtenir le plus de cartes
d’'un nombre donné.

Préparation :

P> Chaque joueur prend un jeu de cartes de pari et le
place devant soi, face cachée.

P> Mélange les cartes numérotées et dépose-les en tas,
face cachée.

P> Le plus jeune joueur commence et prend les deux
cartes de séparation pour le premier tour.

Déroulement :
Le jeu comporte plusieurs tours.Tous les tours se dé-
roulent de la méme fagon :

A. Retourner les cartes et séparer la rangée

B. Parier et gagner des cartes

A. Retourner les cartes et séparer la rangée

Le joueur qui a les cartes de séparation retourne les cartes
numérotées du paquet I'une aprés l'autre, et les aligne au
milieu de la table, de gauche a droite. Le nombre de cartes
posées dépend du nombre de joueurs.

7 CARTES 9 CARTES
pour 2 ou 3 joueurs pour 4 joueurs
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Ensuite, il sépare la rangée de cartes en trois zones, en
glissant les deux cartes de séparation entre deux cartes
numérotées de son choix. Il y a donc une zone blanche,
une zone noire, et une zone rose au milieu.

Remarque : pour gagner de la place, les cartes de sépara-
tion peuvent aussi étre posées au-dessus de la rangée.

Attention : chaque zone doit comporter au moins une carte
numérotée !

Exemple d’une partie avec quatre jouéurs :

.}
.}

&5 VRN )
BLANCHE ROSE NoOIRE

Nicolas a les cartes de séparation. Il retourne 9 cartes
numérotées et glisse les cartes de séparation : les cartes 4,
3 et 7 se trouvent dans la zone blanche, les cartes 5 et
7 dans la zone rose et les cartes joker, 8,2 et 10 dans la
zone noire.

Régle pour deux joueurs :lorsque le premier joueur

a séparé la rangée, l'autre joueur choisit une zone et
retire toutes les cartes numérotées de cette zone. Ces
cartes sont défaussées.
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B. Parier et gagner des cartes

Tous les joueurs choisissent en méme temps une de leurs
cartes de pari et la placent devant eux, face cachée. Des
que tout le monde est prét, on retourne les cartes, pour
découvrir qui a parié sur quelle zone :

| . Zones sur lesquelles personne n’a parié : toutes les
cartes numérotées de ces zones sont défaussées.

2. Zones sur lesquelles exactement un joueur a parié :
bravo ! Le joueur peut prendre toutes les cartes de
cette zone. Le tour de ce joueur est alors terminé.

3. Zones sur lesquelles plus d’un joueur a parié : aie aie
aie : personne ne peut prendre les cartes. La suite du
tour se déroule difféeremment en fonction de la quantité
de cartes numérotées qu'’il reste dans la rangée. S'il
reste...

P> ... trois cartes numérotées ou plus dans la ran-
gée, le joueur qui a révélé les cartes au début du tour
doit a nouveau la séparer en trois zones. Il n’est pas
permis de modifier 'ordre des cartes de la rangée.
Tous les joueurs qui n'ont pas encore gagné de cartes
numérotées durant ce tour parient alors a nouveau,
comme décrit plus haut.

P> ... exactement deux cartes numérotées dans la
rangée, une carte de séparation au choix est glissée
entre elles deux.Tous les joueurs qui n’ont pas encore
gagné de cartes numérotées durant ce tour parient
alors a nouveau. lls n'ont le choix qu’entre deux
zones.

P> ... exactement une carte numérotée dans la
rangeée, elle est défaussée et le tour est terminé pour
tous les joueurs.
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tuations suivantes se présente :

P> tous les joueurs ont gagné au moins une cart
numeérotée ou

P> il n’y a plus aucune carte numérotée dans la rangée.

Le tour est ensuite terminé. Les deux cartes de séparation
passent alors au joueur suivant, dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Un nouveau tour commence par la premiére étape.

Exemple de suite de la partie :

NICOLAS MARIE DAVID  CHLOE

Nicolas parie sur la zone blanche, Marie sur la rose. lls
gagnent chacun les cartes numérotées de la zone sur
laquelle ils ont parié. David et Chloé ont tous les deux parié
sur la zone noire. Dans un premier temps, ils ne gagnent
aucune carte et devront parier a nouveau. Méme si le tour
de Nicolas est terminé, il doit séparer les cartes restantes en
trois zones.

\/




Cette fois, Chloé parie o
sur la zone blanche,

David sur la noire. lIs

gagnent chacun les

cartes numérotées

correspondantes. Le CHLOE DAVID

tour est alors terminé

pour tous les joueurs.

Placement correct des cartes gagnées :

Les cartes numérotées gagnées doivent étre placées face
visible, en formant une colonne par nombre. Les cartes
joker peuvent étre ajoutées a n'importe quelle colonne.
Remarque :si la premiére et seule carte gagnée est un joker,
elle sera ajoutée a la premiére colonne. Attention : les jokers qui
ont été déposés ne peuvent plus étre déplacés !

Fin du jeu et comptage des points :

La partie est terminée lorsqu’il n’y a plus de cartes numéro-
tées dans la pioche et que le dernier tour a été joué.

Remarque : si vous jouez a quatre, la rangée du dernier
tour ne comportera que 7 cartes numérotées !
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Toutes les cartes numérotées gagnées sont maintenant
comparées, colonne par colonne. Pour chaque nombre,
celui qui a gagné le plus de cartes remporte les points
correspondants, une seule fois.

En cas d’égalité, tous les joueurs qui ont le plus grand
nombre de cartes remportent les points.

Exemple :

Marie a gagné plus de cartes 8 et 5 que tous les autres
joueurs, elle remporte donc 13 points (8 + 5). Elle et
Nicolas ont tous deux une carte 2, ils gagnent donc chacun
2 points. Marie totalise donc |5 points.

Lorsque le décompte est terminé pour toutes les colonnes,
le joueur qui a le plus de points remporte la partie. En cas
d’égalité, le vainqueur est celui qui a le plus de colonnes
devant lui. S'il y a encore une égalité, tous les joueurs qui
ont le plus grand nombre de colonnes gagnent.

©0000000000000000000000000000000000000000000000 o

Si vous avez des questions ou des remarques concernant le jeu
« Split it ! », veuillez vous adresser a : Piatnik,
Hutteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Vienne, ou a info@piatnik.com

Contenu sous réserve de modification. Veuillez conserver |'adresse.

Instagram.com/piatnik_spiele

facebook.com/PiatnikSpiele ﬁ
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A j6 elosztas|= félsiker!™ A
Egy triikkos kartyajaték’lgordGanzhajtollabol.

A

Amilyen egyszert olyan triikkos: Tegyetek egy sor kartyat
kozépre és osszatok fel harom csoportra, majd titokban
tippeljen mindenki az egyik csoportra. Azt hiszitek, hogy mi
sem konnyebb ennél, ugye?

Rosszul gondoljatok! Mert csak a megfeleld tippeléssel és
okos taktikaval tudjatok megszerezni a legtobb pontot.

A jaték tartalma:
P> 84 kartya, ebbél:

70 szamkartya, 1-10 szamokkal
(Ix1,2x2, 3x3, ... 10x10), valamint 15x Joker

12 tippkartya (négy megjelolt 2 felosztokartya
szett, szettenként 3 kartyaval)

hatoldalak eléoldalak

P 1 jatékszabaly

© 2022. Piatnik, Wien - printed in Austria
Piatnik jatékszama 667596 %

piatnik.hu




A jaték célja:
A cél az, hogy a legtobb pontot szerezzétek meg'a jaték

végére Ugy, hogy okos tippelésekkel 6sszegyiijtitek a legtobb
kartydt egy - egy szammal.

A jaték el6készitése:
P> Vegyetek el egy szett tippkartyat és tegyétek Sket
leforditva magatok elé.

P> Keverjétek ossze a szamkartyakat, és alakitsatok ki
egy leforditott lapokbdl allé paklit.

P> A legfiatalabb kezd és megkapja az elsS forduléra a két
felosztokartyat.

A jaték menete:
A jaték tobb forduldn at tart. Minden fordulé menete
ugyanaz:
A.Tegyétek ki a kartyasort és osszatok fel
B.Tippeljetek és gy(ijtsetek

A.Tegyétek ki a kartyasort és osszatok fel

Akinél a két felosztokartya van, az felhizza a kartyasort
alkotd lapokat a paklirdl, egyik szamkartyat a masik utan és
balrdl jobbra azasztal kozepére fekteti. A jatékosok szamatol
fuggden:

7 KARTYA 9 KARTYA
2 vagy 3 jatékos esetén 4 jatékos esetén

17



Ezutan harom csoportra osztja a kartyasort ugy, hogy a két
felosztokartyat két tetszéleges szamkartya kozé  helyezi.
Ez egy fehér, egy fekete és kozépen egy rézsaszin csoportot
eredményez.

Megjegyzés:A helytakarékossag érdekében a felosztékartyd-
kat a kartyasor ald is helyezheti.

Fontos: Minden csoportnak legalabb egy szamkartyat kell
tartalmaznia!

Példa 4 jatékos esetén:

....}
o-p

Y (ERTTeS ° <) LI S
FEHER ROZSASZIN FEKETE

Noémi birtokaban van a két felosztokdrtya. Miutan felfor-
ditva kitett 9 szamkdrtyat az asztal kozepére, becstsztatja
a felosztokdrtydkat a kartyasorba tgy, hogy a fehér
csoportban a kartyak 41317, a rozsaszin csoportban a kar-
tyak 517 és a fekete csoportban a kartydk Joker/8/2/10
taldlhatéak.

Megjegyzés 2 jatékos esetén: A szamkartyak felosz-
tasa utan a masik jatékos kivalaszt egy csoportot és
eltavolitja az 6sszes szamkartyat abbol a csoportbdl.
Ezeket a kartyak kiteszik a jatékbol.
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B.Tippeljetekiés gyiijtsetek

Ezutan egyszerre valasszatok ki az egyik tippkartyatokat, és
arccal lefelé helyezétek Sket magatok elé. Amikor mindenki
készen all, forditsatok meg egyszerre a tippkartyaitokat.
Most ellendrizzétek, hogy melyik csoportra tippeltetek.

| . Olyan csoportok, amelyekre senki sem tippelt: A cso-
portok a lapjait tegyétek ki a jatékbol.
2. Olyan csoportok, amelyekre pontosan | ember tip-

pelt: Bravo! Ez a személy megkapja az Osszes szamkartyat
ebbdl a csoportbdl. Az aktualis kor szamara befejezédott.

3. Olyan csoportok, amelyekre t8bb mint | ember tip-
pelt: O, de kar! Senki sem kapja meg a szamkartyakat.

Attdl fiiggden, hogy hany kartya van még a teljes kartya-

sorban, kulonbézéen jartok el. Akkor, ha...

P> ... 3 vagy tobb szamkartya van a kartyasorban. Ekkor
ugyanaz a személy, aki felosztotta a sort, most Ujra
felosztja harom csoportra a megmaradt kartyasort
alkoto lapokat. A szamkartyak sorrendjén nem valtoz-
tathat. Aki még nem gy(ijtott szamkartyakat ebben a
korben, az most Ujra tippelhet, ahogyan azt korabban
leirtuk.

P> ... pontosan 2 szamkartya van a kartyasorban. Ekkor
ugyanaz a személy, aki felosztotta a sort, most egy
tetszése szerinti felosztokartyat tesz a megmaradt
kartyasort alkoto két lap kézé. Aki még nem gydijtott
szamkartyakat ebben a korben, az most Ujra tippelhet,
viszont most csak két csoportbdl valaszthat.

P> ... pontosan | szamkartya maradt a kartyasorban, ez
eltavolitasra kerl a jatékbol, és a kor mindenki szama-
ra befejezédott.
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olytatjatok igy, amig vagy
P> mindenki dsszegyiijt legalabb egy szamkartyat, vagy
P> elfogynak a szimkartyak a kartyasorbdl.

Ezutan a kor véget ér, és az dramutatd jarasaval megegyezd
iranyban a kovetkezd jatékos megkapja a két felosztokartyat.

Az (j fordulé az A. ponttal kezdédik.

A példa folytatasa:

Noémi Magda Dévid Kati

Noémi a fehér csoportra tippelt, Magda a rézsaszin
csoportra tippelt. Mindketten megkapjak a szamkartyakat
az adott csoportbdl. David és Kati mindketten a fekete cso-
portra tippeltek. Egyelore nem kapnak szamkartyat. Noémi
mar befejezte a forduldt, de a fennmaradé négy lapot ismét
hdrom csoportra kell osztania.

v
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Kati most a fehér
csoportra tippelt, David A
pedig a fekete csoportra
tippelt. Mindketten
megkapjak a megfelelé
szamkartydkat. Ezt LN
kévetden a fordulénak Kati Dévid
mindenki szamdra vége.

Az Osszegyiijtott kartyak helyes tarolasa:

Aki szerzett szamkartyakat, az felforditva, szamozasuk sze-
rint kiilon oszlopokba rendezve elhelyezi Sket maga eldtt.
A dzsokerkartyakat barmely oszlophoz hozzarakhatjatok.
Megjegyzés: Ha egy dzsokerkartya az egyetlen megszerzett
kartya egy korben, akkor azt ahhoz a kartyaoszlophoz kell
tennetek, amelyiket elészor nyitottatok meg.

Vigyazat: Az egyszer elhelyezett dzsokerkartyat késébb
mar nem szabad athelyezni!

A jaték vége és pontértékelés:
A jaték akkor ér véget, amikor a pakli 6sszes szamkartyajat
elhasznaljatok, és az utolso fordulot lejatszottatok.

Megjegyzés: Négy jatékos esetén az utolsé forduldban
csak 7 szamkartyabdl fog allni a kartyasor!

21



Most az oszlopokban Osszegy(ijtott szamkartyaitokat egyes
oszloponként hasonlitsatok ossze.Aki egy szam oszlo-
paba a legtobb kartyat gy(ijtotte, az pontként egyszer
kapja meg ennek a szamnak az értékét.

Déntetlen esetén a dontetlenben részt vevék mindannyian
megkapjak pontként a szam értékét.

Példa:

Magda gyiijtott 6ssze a 8-as és 5-6s szamok oszlopaiba a
legtobb szam- és dzsokerkadrtydt. Osszesen |3 pontot (8 +
5) kap. O és Noémi mindketten egyformadn egy-egy 2 szam-
kartyat gyijtottek, igy mindketten 2 - 2 pontot kapnak.
Magda osszesen | 5pontot gydijtott.

A jatéknak az a gydztese, akinek az oszlopok kiértékelése
utan a legtdbb pontja lesz. Dontetlen esetén az gy&z, aki
elétt tobb oszlop fekszik. Ha még mindig dontetlen az ered-
mény, akkor az érintettek egyforman gydztek.

©0000000000000000000000000000000000000000000000 o

Importélja és forgalmazza a
Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi tt 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu  www.piatnik.hu

A valtoztatas jogat fenntartjuk.

Orizze meg a jatékszabalyt, mert a szabalyban
szerepld adatokra még sziiksége lehet.

www.facebook.com/PiatnikBudapest 9
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Kdyz karty dobre rozdélite, matelnapul vyhrano!
Neobycejna karetnilhra(ed|lgora’Ganzha

Tak jednoduché, a pritom tak komplikované. Karty se
vyloZi do Fady a rozdéli na tfi casti — poté si na jednu cast
karetni Fady tajné vsadite. Myslite si, Ze neni nic jedno-
dussiho? Chyba lavky! Pouze diky spravnému odhadu
a mazané taktice se mizete vyhnout kolizim se spoluhraci
a ziskat tak co nejvice bodui.

Obsah hry:

P 84 karet:

70 karet s Cisly 1-10
(Ix1,2x2,3x3, ... 10x10) a |5 Zolika

12 karet s tipy (Ctyri oznacené 2 oddélovaci karty

sady po 3 kartach)

zadni strana

predni strana
P 1 pravidla hry
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Cil hry:
Cilem hry je zisk nejvyssiho poctu bodu tak, Ze hrac chyt-
rym tipovanim nasbira co nejvice karet od jednoho cisla.

Priprava hry:
P> Kazdy z hra&i si vezme jednu sadu karet s tipy. Karty
polozi pred sebe licovou stranou smérem dolu.

P> Karty s &isly zamichejte a poloZte je do bali¢ku licovou
stranou smérem dold.

P> Hru zaéina nejmladsi hrag.Ten obdrzi do prvniho kola
dvé oddélovaci karty.

Priabéh hry:
Hra se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo probihd stejnym
zpusobem:

A.Vylozeni karet do rady & rozdéleni

B.Tipovani & sbér karet

A. Vylozeni karet do Fady & rozdéleni

Hrag, ktery ma oddélovaci karty, si z balicku liza jednu kartu
s Cisly za druhou a vylozZi tak na stdl smérem zleva doprava
radu karet, které poklada licovou stranou nahoru. Pocet
vyloZenych karet s Cisly zavisi na poctu hraca.

7 KARET 9 KARET
se 2 nebo 3 hradi se 4 hraci
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Po zdéli Fadu karet na tFi €asti tak, Ze mezi *

volné karty s Cisly vlozi dvé oddélovaci karty.Vznikn

bila a Eerna ¢éast s riZovou €asti uprostred.
DiileZité: v kazdé casti se musi nachdzet alespori jedna’
karta s cislem!

Priklad hry se ¢tyimi hraci:

4.........‘
BItA RU.

Honza ma oddélovaci karty.VyloZi 9 karet s Cisly a vioZi
oddélovaci karty do Fady tak, Ze se karty s Cisly 41317
nachazi v bilé casti, karty s Cisly 5 a 7 v riiZové Casti

a karta s Zolikem spolecné s kartami s Cisly 8/2/10

v €erné casti.

Poznamka ke hie ve dvojici: po rozdéleni karet na
casti si druhy hrac vybere jednu ¢ast a odstrani z ni
vSechny karty s Cisly. Tyto karty jdou ze hry ven.




B.Tipovani & sbér karet

Nyni si vSichni hradi soucasné vyberou jednu ze svych tipo-

vacich karet a poloZi ji pred sebe licovou stranou smérem

doll. Kdyz jsou vSichni pFipraveni, otoéi tipovaci karty licem
nahoru. Nyni zkontrolujte, na které Casti karetni rady si
hradi vsadili:

I.. Casti karetni Fady, na které si nikdo nevsadil: viechny
karty s Cisly z téchto casti jdou ze hry ven.

2. Casti karetni Fady, na které si vsadil jen | hrag: vybor-
né! Tento hrac obdrzi vSechny karty s Cisly z této casti.
Pro tohoto hrace tak v daném kole hra kondi.

3. Casti karetni fady, na které si vsadil vice nez | hrag: jaka
Skoda! Karty s Cisly nedostane zadny z hraca.

Dalsi hra zavisi na tom, kolik karet s Cisly jesté v radé
zbyva. Pokud jsou jesté v radé s kartami...

P> ...3 nebo vice karet s &isly, musi nyni stejny hrag,
ktery radu jiz predtim rozdélil, fadu jesté jednou
rozdélit na tri ¢asti. Poradi vylozenych karet se pritom
nesmi ménit.VSichni hradi, ktefi v tomto kole jesté
neziskali Zadné karty s Cisly, tipuji jesté jednou, jak jiz
bylo popsano.

P> ... pFesné 2 karty s &isly, pak se mezi tyto dvé karty
vlozi jakakoli oddélovaci karta.Vsichni hraci, kteri
v tomto kole jesté neziskali zadné karty s isly, tipuji
nyni jesté jednou.Tentokrat maji na vybér pouze dvé
casti.

> ... presné | karta s &islem, pak je tato karta odstra-
néna ze hry a kolo pro vSechny hrace kondi.
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pokracuje, dokud

P> kazdy hra¢ ziskal alespon jednu kartu s &isle
P> v Fadé jiz nejsou Zadné dalsi karty s é&isly.
Poté kolo konéi a dalsi hrac ve sméru hodinovych ruﬁ

obdrzi dvé oddélovaci karty.
Nové kolo zacina bodem A.

Priklad pokracovani hry:

HONZA MAGDA DAVID  KATKA

Honza sazi na bilou cast, Magda na riiZovou. Oba obdrZi
karty s disly z pfislusnych casti. David a Katka si vsadili na
Cernou cast. Prozatim nedostanou Zadné karty s cisly a musi
hadat znovu. Hozna sice jiZ kolo dokoncil, ale musi znovu
rozdélit zbyvaijici CtyFi karty na tfi cdsti.

Katka sdzi na bilou &ast,
David na ¢ernou. Oba
obdrzi prislusné karty.
Pak kolo pro viechny
konci.

\/



Spravné odlozeni nasbiranych karet:

Ziskané karty hraci pokladaji na jednotlivé hromadky se
stejnym Cislem pred sebe licovou stranou nahoru. Karty

s zolikem Ize odkladat na libovolnou hromadku. Poznamka:
je-li karta s Zolikem prvni a jedinou ziskanou kartou, prida
se na hromadku, ktera vznikne jako prvni.

Upozornéni: umisténou kartu s zZolikem jiz nelze pFesou-
vat na jinou hromadku!

Konec hry a bodové hodnoceni:

Hra kondi, kdyz se spotrebuji vSechny karty s Cisly z balicku
a odehraje se posledni kolo.

Poznamka: ve hre se ¢tyFmi hraci se rada karet
v poslednim kole sklada pouze ze 7 karet s Cisly!

Nyni se vSechny shromazdéné karty s Cisly z kazdé hromad-
ky porovnaji jednotlivé. Hrac, ktery nasbira nejvice karet
od jednoho ¢éisla, ziskava tolik bodu, jakou hodnotu ma
toto Cislo.

V pripadg, Ze vice hraci nasbira shodné nejvice karet od
jednoho Cisla, ziskavaji vSichni tito hradi tolik bodu, jakou
hodnotu ma toto Eislo.
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A

Magda nasbirala vice karet s Cisly 8 a 5 nez vsichni ostatni
hrdci a ziskava za to |3 bodd (8+5). Magda a Honza
ziskali kazdy po jedné karté s Cislem 2, takZe oba obdrzi
2 body. Magda nasbirala celkem |5 bodii.

Hraé, ktery ma po vyhodnoceni nejvice bodu, vyhrava. PFi
stejném poctu bodu vyhrava hraé, ktery mé pred sebou vice
hromadek s kartami. Pokud i presto je stav nerozhodny,
vitézi vsichni Ucastnici remizy.

©0000000000000000000000000000000000000000000000 o

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hre ,Split it!”, prosim,
kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@paitnik.cz, www.piatik.cz

Zména provedeni vyhrazena. Uschovejte kontaktni adresu.

Najdete nas na:

Instagram.com/piatnikcz

facebook.com/PiatnikCZ 9
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Ak karty dobre rozdelite, matelnapoly. vyhrané!
Neobycajna kartovajhrafod|lgora Ganzha

Tak jednoduché a pritom tak komplikované. Karty sa

vyloZia do radu a rozdelia na tri asti — nasledne si na

jednu é&ast’ radu tajne stavite. Myslite si, Ze nie je ni¢
jednoduchsie? Chyba lavky!

Len vd’aka spravnemu odhadu a prefikanej taktike sa
méZete vyhnut’ koliziam so spoluhraémi a ziskat’ tak o

najviac bodov.
Obsah hry:

P 84 kariet:

70 kariet s Cislami | - 10
(IxI,2x2, 3x3, ... 10x10) a 15 Zolikov

12 kariet s tipmi (Styri oznacené 2 oddelovacie karty
sady po 3 kartach)

prednd strana zadna strana

P 1 pravidla hry
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Ciel hry:

Cielom hry je zisk najvyssieho poctu bodov tak, ze hrac¢
bystrym tipovanim nazbiera ¢o najviac kariet od jedného
disla.

Priprava hry:

P> Kazdy z hradov si vezme jednu sadu kariet s tipmi.
Karty polozi pred seba licovou stranou smerom dole.

P> Karty s &islami zamiesajte a poloZte ich do bali¢ka
licovou stranou smerom dole.

P> Hru zaéina najmladsi hraé.Ten obdrzi do prvého kola
dve oddelovacie karty.

Priebeh hry:

Hra sa hra na niekol'ko kol. Kazdé kolo prebieha rovnakym
sposobom:

A.Vylozenie kariet do radu & rozdelenie
B.Tipovanie & zber kariet

A.Vylozenie kariet do radu & rozdelenie

Hrag, ktory ma oddel'ovacie karty si z balicka taha jednu
kartu s ¢islom za druhou a vylozi na stdl smerom zlava
doprava rad kariet, ktoré uklada licovou stranou smerom
nahor. Pocet vyloZenych kariet s Cislami zavisi od poctu
hracov.

7 KARIET 9 KARIET
s 2 alebo 3 hraémi so 4 hraémi
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asle rozdeli rad kariet na tri €asti tak,
lubovolhé karty s Cislami vlozi dve oddelovacie karty.
Vznikne tak biela a cierna Cast’ s ruzovou cast'ou uprostred.

Délezité: v kazdej Casti sa musi nachddzat’ aspori jedna
karta s cislom!

Priklad hry so styrmi hra¢mi:

‘.........‘
BIE(A RU. A

Jan ma oddelovacie karty.Vylozi 9 kariet s cislami a vloZi
oddelovacie karty do radu tak, Ze sa karty s cislami 41317
nachddzaju v bielej Casti, karty s Cislami 5 a 7 v ruZovej

Casti a karta so Zolikom spolocne s kartami s cislami
812110 v é&iernej Casti.

Poznamka k hre v dvojici: po rozdeleni kariet na casti
si druhy hrac vyberie jednu Cast’ a odstrani z nej vSetky
karty s ¢islami.Tieto karty idd z hry von.

v

\/




B.Tipovanie & zber kariet

Teraz si vSetci hraci sicasne vyberu jednu zo svojich tipova-
cich kariet a polozia ich pred seba licovou stranou smerom
dole. Ked' st vSetci pripraveni, otocia tipovacie karty licom
nahor. Skontrolujte, na ktoru ¢ast’ radu si hradi stavili:

1. Casti radu, na ktoré si nikto nestavil: vietky karty s Cisla-
mi z tychto Casti idG z hry von.

2. Casti radu, na ktoré si stavil len | hrac:Vyborne! Tento
hra¢ obdrzi vetky karty s ¢islami z tejto Casti. Pre tohto
hraca tak v danom kole hra kondi.

3. Casti radu, na ktoré si stavili viac neZ | hrac:Aka $koda!
Karty s Cislami nedostane Ziaden z hracov.
Dalsia hra zavisi od toho, kolko kariet s ¢islami este
v rade ostava. Pokial su este v rade s kartami ...

P> ... 3 alebo viac kariet s &islami, musi ten isty hra¢,
ktory rad uz predtym rozdelil, rad este raz rozdelit’' na
tri asti. Poradie vylozenych kariet sa pritom nesmie
menit.VSetci hraci, ktori v tomto kole este neziskali
ziadne karty s Cislami, tipuju eSte raz tak, ako uz bolo
opisané.

P> ... presne 2 karty s &islami, v tom pripade sa
medzi tieto dve karty vlozi oddelovacia karta.Vsetci
hradi, ktori v tomto kole este neziskali Ziadne karty
s Cislami, tipuju eSte raz. Tentokrat maju na vyber len
dve casti.

P> ... presne | karta s &islom, potom je tato karta
odstranena z hry a kolo sa pre vSetkych hracov kondi.
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pokracuje, pokial’:
P> kazdy hrag ziskal aspof jednu kartu s &islom, alebo
P> v rade uz nie su ziadne dalSie karty s &islami.

Potom kolo konéi a dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek
obdrzi dve oddelovacie karty.
Nové kolo za¢ina bodom A.

Priklad pokracovania hry:

JAN MAGDA DAVID ~ KATKA

Jan stavi na bielu cast, Magda na ruZovi. Obidvaja obdrzia
karty s cislami z prisluSnych casti. David a Katka si vsadia
na ciernu Cast’. Zatial’ nedostanti Ziadne karty s cislami

a musia hadzat’ znovu. Jan sice uz kolo dokoncil, ale musi
znova rozdelit’ zostdvaijtice Styri karty na tri Casti.

Katka stavi na bielu
castyDavid na ciernu.
idvaja obdrZia pris-
é karty. Nasledne
re vsetkych konci.

KATKA DAVID.



Spravne odlozenie nazbieranychikariet:

Ziskané karty hraci ukladaji na jednotlivé kopky s rov-
nakymi ¢islami pred seba licovou stranou smerom nahor.
Karty so Zolikom je mozné odkladat’ na lubovolnu képku.
Poznamka: ak je karta so Zolikom prvou a jedinou ziskanou
kartou, prida sa na képku, ktora vznikne ako prva.

Upozornenie: umiestnent kartu so Zolikom uZ nie je mozné
presundt’ na inu képku!

Koniec hry a bodové hodnotenie:

Hra kondi, ked’ sa spotrebuju vSetky karty s Cislami z balicka
a odohra sa posledné kolo.

Poznamka: v hre so Styrmi hrami sa rad kariet v posled-
nom kole skladd len zo 7 kariet s cislamil

Teraz sa vSetky nahromadené karty s Cislami z kazdej kopky
porovnaju jednotlivo. Hrag, ktory nazbiera najviac kariet
od jedného ¢isla, ziska tolko bodov, akii hodnotu ma toto
cislo.

V pripade, Ze viac hracov nazbiera rovnako najviac kariet
od jedného ¢isla, ziskavaju vsetci tito hraci tolko bodov, aku
hodnotu ma toto dislo.
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Magda nazbierala najviac kariet s cislami 8 a 5 ako vSetci
ostatni hradi a ziskava za to |13 bodov (8+5). Magda a Jdan
ziskali kazdy po jednej karte s cislom 2, takZe obaja obdr-
Zia 2 body. Magda nazbierala celkom 15 bodov.

Hrag, ktory ma po vyhodnoteni najviac bodov, vyhrava.
Pri rovnakom pocte bodov vyhrava hrac, ktory ma pred
sebou viac képok s kartami Pokial’ aj napriek tomu je
stav nerozhodny, vyhravaju vsetci Gcastnici remizy.
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V pripade, ak mate dotazy alebo pripomienky k hre ,Split it!“,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz , www.piatnik.cz

Uschovajte kontaktnl adresu. Zmena prevedenia vyhradena.
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Instagram.com/piatnik_sk



