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W Podziel to gracze starajg sie zebrac jak najwiecej
kart kazdego typu. Zdobeda za nie punkty, o ile
zbiorg najwiecej kart o danej wartosci.

W kazdej rundzie jeden z graczy podzieli karty na
trzy strefy, nastepnie wszyscy w sekrecie beda
wybierac jedna z nich. Czy skusic sie na te, gdzie jest
najwiecej kart? Czy wybrac teoretycznie najmniej
atrakcyjna grupe? A moze te z jokerem? W Podziel to
gracze musza wykazac sie sprytem, umiejetnoscia
blefowania i obserwacji. Wygra ta osoba, ktora
zdobedzie najwiecej punktow za zdobyte karty.

55 kart z liczbami
o wartosciach od 1do 10
(1 karta o wartosci 1,

2 karty o wartosci 2 itd.)

2 karty 15 kart
jokerow

=4 podziatu

12 kart wyboru
(po 1w kazdym
kolorze dla kazdego
gracza)
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PRZYGOTOWANIEGRY

0 Rozdajcie kazdemu po jednym zestawie kart
wyboru w wybranym kolorze rewersu (biaty,
czarny i niebieski awers).

9 Potasuijcie wszystkie karty z liczbami i jokerami
i stworzcie z nich zakryty stos.

9 Wybierzcie losowo pierwszego gracza i dajcie
mu dwie karty podziatu.

@) Zrébcie miejsce na stos kart odrzuconych.

Maria Ula

Piotr
(pierwszy gracz)

Przyktad przygotowania gry w partii 3-osobowej.
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Gra trwa kilka rund. W kazdej z nich jeden z graczy
przyjmuije role dzielacego. Po zakonczeniu rundy
dzielacym zostaje kolejny gracz, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gra konczy sie w momencie,
kiedy nie bedzie juz mozna odkryc¢ kart ze stosu.

PRZYGOTOWANIE STREF

Na poczatku rundy dzielacy:

@® odkrywa ze stosu karty i uktada je w kolejnosci
odkrywania w rzedzie od lewej do prawej;
@ 7kart w grze 2-3-osobowej
® 9 kart w grze 4-osobowej

Uwagal! Pamietajcie, ze nie mozna zmieniac
kolejnosci kart w rzedzie.

@ dzieli wytozone karty na trzy strefy (bials,
niebliesks, i czarng). Sam decyduije, ile kart
znajdzie sie w kazdej strefie. Kazda strefa musi
sktadac sie z przynajmniej 1 karty.

Uwaga! W grze 2-osobowej po podzieleniu
kart na trzy strefy przez dzielacego drugi gracz
wybiera jedng ze stref i odrzuca przydzielone
do niej karty na stos kart odrzuconych.
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Przyktad. Rozgrywka 4-osobowa

Maria jest dzielacym. Odkryta ze stosu dziewiec¢
kart i wytozyfta je kolejno w rzedzie, a nastepnie
podzielita je na trzy strefy. W el znajduja sie
trzy karty o wartosciach 4, 3 i 6. W niebleskiej dwie
karty: 5 7. A w czarnej cztery karty: joker, 8, 2 i 10.

czarna

Przyktad. Rozgrywka 2-osobowa

Maria jest dzielacym. Odkryta siedem kart i utozyta
je w rzedzie, a nastepnie podzielita je na trzy strefy.
W sfaita] znajdujg sie trzy karty o wartosciach 4, 3 6.
W niebleskigj dwie karty: 5i 7. A w czarnej dwie
karty: joker i 8. Jej przeciwnik Piotr zdecydowat sie
odrzucic karty z czarnej strefy.

Karty odktadane

na stos kart odrzuconych. >




WYBOR STREF

Kazdy gracz (rowniez dzielacy) w tajemnicy przed
innymi wybiera jedna z dostepnych stref. Gdy to zrobi,
umieszcza przed soba zakrytg karte wyboru w kolorze
wybranej strefy. Pozostate karty wyboru trzyma
zakryte w rece. Gdy wszyscy gracze podejma decyzje,
nalezy odstonic lezace przed nimi karty.

Piotr Maria Ula i Marek
wybrat strefe  wybrata strefe wybrali strefe
biata. niebieska. czarna.

Przyktad wyboru stref w grze 4-osobowej.

ID0BYWANIE KART

Gracze zdobywaja karty zgodnie ze swoimi
wyborami.

@ Jesli NIKT nie wybrat danej strefy - wszystkie
znajdujace sie w niej karty odktada sie na stos
kart odrzuconych.

@ Jesli TYLKO JEDEN gracz wybrat strefe -
bierze wszystkie znajdujace sie w niej karty

6k

(]



®

i umieszcza je odkryte przed soba. Karty nalezy
umieszczac w taki sposob, zeby pozostali
gracze doktadnie widzieli, ile kart oraz o jakich
wartosciach ma kazdy gracz.

Jesli KILKU GRACZY wybrato te sama strefe i:

@

Przyktad. Dwoje graczy wybrato strefe czarna.

@ znajduje sie w niej 3 lub wiecej kart -
dzielacy musi dokonac jej podziatu na trzy
strefy i wszyscy gracze, ktorzy na poczatku
wybrali t¢ sama grupe, ponownie dokonujg
wyboru stref i zdobywaja z nich karty.

@ 2znajduja sie w niej 2 karty - nalezy ja
podzieli¢ na dwie strefy (el | nieblesks)
i wszyscy gracze, ktorzy na poczatku wybrali
te sama grupe, ponownie dokonujg wyboru
stref i zdobywajg z nich karty.

@ 2znajduje sie w niej 1 karta - odktada sie jg
na stos kart odrzuconych. Gracze, ktorzy
wybrali te strefe, nie otrzymuija nic.



®

Przyktad. Maria podZzielita karty na trzy strefy. Po od-
kryciu kart wyboru gracze przystepuja do zdobywania
kart. Karty ze strefy [sffta o wartosciach 4, 3i 6 bierze
Piotr i umieszcza je przed soba. Maria jako jedyna
wybrata strefe niiebiesks, wiec bierze dwie karty

0 wartosciach 5 i 7 i umieszcza je odkryte przed soba.
Strefe czarng wybrali Ula i Marek. W zwigzku z tym
Maria musi ponownie podzieli¢ znajdujace sie niej karty
na trzy strefy, a Ula i Marek muszaq dokonac wyboru.

Piotr Maria Ula i Marek

Maria podzielita karty, tworzac trzy strefy. Ula wybrata
strefe [ofEE), wiec bierze jokera oraz 8 i umieszcza je
odkryte przed soba. Marek wybrat strefe czarng , wiec
bierze karte o wartosci 10. Umieszcza ja przed soba.
Zadne z nich nie wybrato karty o wartosci 2, gracze
odrzucajg jg wiec na stos kart odrzuconych.
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Uwaga! W grze 4-osobowej podczas wyboru
stref moze zdarzyc¢ sie sytuacja, ze dwoch
graczy wybierze jedna strefe, a pozostata
dwojka graczy druga. W takim przypadku karty
z niewybranej strefy nalezy odrzuci¢ na stos
kart odrzuconych. Nastepnie powtarza sie
podziat, wybor stref i zdobywanie z nich kart
dla obu stref oddzielnie. Pamietajcie, ze te
czynnosci nalezy przeprowadzac az do skutku.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, kiedy:

@ wszyscy gracze zdobyli karty z wybranej przez
siebie strefy lub

@ nie ma juz kart do podziatu pomiedzy graczami.

ROZMIESZCZANIE ZDOBYTYCH KART

Podczas rozmieszczania zdobytych kart gracze powinni
ktas¢ je przed soba odkryte w kolumnach z podziatem
na wartosci. Karty nalezy umieszczac w taki sposob,
zeby wszyscy widzieli, ile ich jest. Kiedy gracz zbierze ze
strefy jokera, MUSI umiesci¢ go w jednej z wezedniej
wytozonych kolumn, przypisujgc mu konkretng wartosc.
W rzadkim przypadku, gdy gracz posiada wytacznie
jokera, w momencie zdobycia pierwszej karty

z wartoscig musi on zostac do niej przypisany.
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Gra konczy sie po rundzie, po ktorej nie ma juz
wiecej kart w stosie.

Uwaga! W grze 4-osobowej w ostatniej rundzie
zostanie wytozonych 7 zamiast 9 kart.

Gracze przeliczajg posiadane karty w kazdej
kolumnie, rozpoczynajac od wartosci 1. Gracz,

ktory posiada najwiecej kart danej wartosci (jokery
w kolumnie liczg sie jako karty o danej wartosci),
bierze jedna z nich i umieszcza przed soba.
Pozostate karty z przeliczonej kolumny odktada sie
na stos kart odrzuconych.

Jesli dwoch lub wiecej graczy posiada tyle samo
kart danej wartosci, wszyscy remisujacy gracze
biorg jedna z nich i umieszczaja przed soba.

Po podliczeniu dziesigciu kolumn gracze sumuja
punkty z kart znajdujacych sie przed nimi. Gracz

z najwieksza suma zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu zwycieza gracz, ktory zebrat wiecej kart

z r6znymi wartosciami. Jesli nadal jest remis, wygrywa
gracz, ktory zebrat karte z najnizsza wartoscia.
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Przyktad. Maria
miata najwiecej kart
o wartosciach 2,5i 8.
Zdobyta 15 punktow
(2+5+8).
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10 WYZWANWYTRAWNEGO GRACZA
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Wygraj gre, majac
najwiecej kart o wartosci 1.

Zdobadz karty o kazdej
wartosci (od 1do 10 i jokera).

Wygraj, rbwnoczesnie
remisujac z innym graczem.

Skoncz gre, majac ponad
30 punktow.

Skoncz gre, majac mniej
niz 10 punktow.

Zdobadz wszystkie pie¢
kart o wartosci 5. O O
Nie zdobadz zadnego
jokera. O O
Zdobadz wytacznie karty

OO
OO
OO

o wartosciach parzystych.

1
2
3
4
&
7
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Zagraj w Podziel to
w kazdym miesigcu w roku.
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Zdobadz wytacznie karty
o wartosciach nieparzystych.
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