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Kto da mniej! to gra dla catej rodziny. Zadaniem graczy jest odgad-
niecie, jakie miejsca i zabytki w Polsce ukrywaja sie na kartach. Gracz
prowadzacy runde dobiera karte obiektu, rzuca kostka i odczytuje z
karty wylosowane podpowiedzi. Po ich wystuchaniu gracze zgaduja-
¢y zgtaszaja, ilu pytan potrzebuja, zeby odgadna¢, co jest na karcie.
Nastepnie zadaja zadeklarowana liczbe pytan i w oparciu o odpowie-
dzi prowadzacego staraja sie rozwiktac zagadke.
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Sugestie

» Przed rozpoczeciem rozgrywki zachecamy do zapoznania sie
z przedstawionymi na kartach miejscami i zabytkami w Polsce.

» Do pierwszych rozgrywek warto wybrac karty z obiektami, ktére
najmtodsi gracze znaja najlepie].

» Liczbe podpowiedzi polecamy zwigkszac lub zmniejsza¢ w zalez-
nosci od stopnia zaawansowania zgadujgcych.

Ponizej prezentujemy gtéwny wariant gry, przeznaczony dla 3 do
5 graczy. W dalszej czesci instrukcji znajdziecie warianty gry dla
poczatkujacych oraz dla 2 graczy.

Przygotowanie gry

A. Potasujcie karty o Polsce i ustawcie je w podajniku w dnie pu-
detka.

E. Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie licytacji.

C. Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie dodatkowego pytania.

D. Kostke potdzcie obok kart o Polsce.




Opis karty

«——— ilustracja

= ciekawostki
potozenie —==»

geograficzne

Udzielajac odpowiedzi na
pytania zgadujacych,
gracz prowadzacy moze
korzystac z ciekawostek.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio wrdcit z podrdzy, lub najstarsza
osoba. Gracz ten dobiera karte z podajnika, dbajac, zeby nikt nie zo-
baczyt, co sie na niej znajduje, i zapoznaje sie ze znajdujgcymi sie na
niej informacjami.

Kazda runda sktada sie z 3 krokow.
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PODPOWIEDZI

Gracz prowadzacy runde rzuca kostka
i odczytuje zgadujacym podpowiedz, ktorg
wskazat wynik na kostce.

Przyktad. Gracz wyrzucit na kosci 3, wiec
odczytuje podpowied? oznaczong ta cyfra. &

(({J¥8) LICYTACJA

Gracz prowadzacy runde ktadzie kostke na stole tak, zeby byta dostep-
na dla wszystkich. Pozostali gracze zakrywaja reka swoje karty licyta-
cji i wskazujg palcem, po ilu pytaniach beda w stanie odgadna¢, jaki
obiekt ukrywa sie na karcie. Pamietajcie, zeby dobrze zastonic, ile
pytan obstawiacie.

Kiedy wszyscy gracze sa gotowi, na trzy-cztery odstaniajg swoje karty
licytacji, trzymajac palec przy wybranej liczbie. Osoba, ktéra zalicyto-
wata najmniej, bedzie zadawac pytania. W przypadku remisu jako
pierwsza pytania bedzie zadawac osoba, ktdra pierwsza ztapie kostke.

Przyktad. Gracz niebie- . (1)2)3)
ski zalicytowat 12 pytan, J (4)5)(e)
zielony 10, a zotty 9. @200
Gracz z6My zalicytowat (5) (t0)(11)a2)

najnizsza liczbe, dlatego (13)aar
to on bedzie zadawat py-
tania jako pierwszy.




ZADAWANIE PYTAN ZAMKNIETYCH

Gracz, ktory wygrat licytacje, zadaje prowadzacemu wskazang przez
siebie liczbe pytan. Moze zada¢ mniej pytan, niz wylicytowat, nie
moze jednak przekroczy¢ wskazanej przez siebie liczby.

Gracze moga zadawac¢ wytgcznie pytania zamkniete, rozpoczynajace
sie od stowa CZY! Np. Czy to miasto lezy w gorach?

Jesli zgadujacy zada pytanie otwarte, nie otrzymuje odpowiedzi.
Prowadzacy moze odpowiedziec tylko TAK lub NIE. Jesli nie zna od-
powiedzi na zadane pytanie, odpowiada NIE WIEM. Takie pytanie nie
liczy sie do limitu zadawanych pytan.

Po wykorzystaniu swojej puli pytan zgadujacy moze podja¢ prébe od-
gadniecia, co jest na karcie, np. Czy to jest Wawel?

Jesli gracz spoprawnies odgadnie zagadke, zdobywa karte.

Jesli graczowi miestidasiedgadingé, co jest na karcie, mozliwos¢ za-
dawania pytan przechodzi na kolejng osobe.

W powyzszym przyktadzie bytby to gracz zielony. Teraz on moze za-
dac¢ maksymainie 10 pytari.

Jesli drugi gracz nie odgadnie, co jest na karcie, mozliwo$¢ zgadywa-
nia przechodzi na kolejng osobe. Jesli nikt nie rozwigze zagadki, nikt
nie zdobywa Karty.

Gdy skonczy sie runda, niezaleznie od tego, czy uda sie odgadnac
zagadke, czy nie, rozgrywacie kolejng. Prowadzacym bedzie osoba
siedzaca po lewej stronie gracza, ktory petnit te funkcje ostatnio.

KARTA DODATKOWEGO PYTANIA
W rozgrywkach z licytacjg kazdy gracz dostaje po 1karcie [Esie s
dodatkowego pytania. Moze jej uzy¢ 1raz w trakcie catej [t
rozgrywki, kiedy po wykorzystaniu swojej puli pytan chce
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L,dokupi¢” 1 pytanie dodatkowe. Po wykorzystaniu karty odktada jg do
pudetka; nie bedzie mdgt jej uzy¢ ponownie do korica rozgrywki.

WSKAZOWKI DO ZADAWANIA PYTAN

Warto zaczac¢ od pytan ogélnych, np. Czy to jest miasto? Czy to jest
region? Czy to jest zabytek? Czy to miasto lezy nad morzem?
Kolejne pytania powinny by¢ coraz bardziej szczegétowe, np. Czy to
miasto lezy nad Odrg? Czy w tym miescie jest metro?

Przyktad 1:
Czy to jest jezioro? =
Czy to jezioro lezy na Mazurach? =
Czy to jezioro lezy w gorach? =
Czy to jezioro lezy w Tatrach? =
Czy nad tym jeziorem jest schronisko? =
Czy znad tego jeziora widac Rysy? =
Czy to Morskie Oko? =

Przyktad 2:
Czy to jest miasto? =
Czy to miasto lezy nad rzeka? =
Czy to miasto lezy nad Odrg? =
Czy to miasto lezy nad Wistg? =
Czy w tym miescie jest planetarium? =
Czy w tym miescie urodzit sie Mikotaj Kopernik? =
Czy to Torun? =

Warto stuchac innych, zeby unikng¢ powtarzania ich pytan!

KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy zdobedzie 3 karty (gra szybka)
lub 5 kart (gra dtuga). Ten gracz zostaje zwyciezca. Limit kart potrzeb-
ny do zakonczenia gry mozecie modyfikowa¢ zgodnie ze stopniem
Zaawansowania graczy.



ROZGRZEWKA

Gracz prowadzacy runde losuje karte z podajnika i odczytuje wszyst-
kie 6 podpowiedzi (liczbe podpowiedzi mozna zmniejszac zgodnie ze
stopniem zaawansowania graczy). Po ich wystuchaniu gracze zgaduja-
cy kolejno zadajg po 1 pytaniu zamknietym, az do rozwigzania zagad-
ki. Karte zdobywa gracz, ktéry udzieli wtasciwej odpowiedzi. UWAGA:
jako pytanie liczy sie zaréwno pytanie ogéine, np. Czy ten zabytek znaj-
duje sie w Warszawie?, jak i préba podania odpowiedzi, np. Czy to Sy-
renka Warszawska? Zwycieza gracz, ktéry pierwszy zdobedzie 3 karty.

WSZYSCY RAZEM

W tym wariancie gracze wspdlnie staraja sie odgadnac jak najwiece]
ukrytych na kartach obiektow. Prowadzacy (najlepiej gdyby byta to
osoba dorosta) bedzie przez cata rozgrywke losowac karty z podajnika
i odpowiadac na pytania pozostatych graczy.

Zgadujacy ktada przed soba 3 odkryte karty licytacji. Ich celem jest od-
gadniecie jak najwiekszej liczby obiektow przy 45 pytaniach. Potrzebny
bedzie guzik, kostka lub inny maty przedmiot, ktérym zgadujacy beda
zaznaczad na kartach licytacji liczbe zadanych pytan.

Prowadzacy bierze z podajnika pierwsza karte, rzuca kostka i odczytuje
3 podpowiedzi. Gracze zgadujacy naradzajg sie wspdlnie, o co chca
spytac, po czym przystepujg do zadawania pytan. Po kazdym zadanym
pytaniu przesuwajg znacznik na karcie licytacji. Kiedy odgadng obiekt,
prowadzacy bierze kolejng karte, losuje i odczytuje 3 podpowiedzi.
Po zadaniu 15 pytan karte obstawiania odtdzcie do pudetka, a kolejne
pytania zaznaczajcie na kolejnej karcie. Gra konczy sie po zadaniu 45
pytan. Sprawdzcie, ile obiektdw udato wam sie odgadnac.

W kolejnych rozgrywkach liczbe podpowiedzi mozna ograniczyc¢ do 2.

9 lub wiecej Jestescie niesamowici!

6-8 Swietnie, czy uda wam sie odgadna¢ wiecej?

4-5 Niezle, prébujcie dalej!

0-3 Tym razem nie poszto wam najlepiej, ale nie poddawaijcie sie.
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DLA DWOJGA

Podczas gry dwuosobowej gracze na zmiane wcielajg sie w role pro-
wadzacego i zgadujacego. Rozgrywka toczy sie tak jak w wariancie
gtéwnym z pominieciem kroku 2., czyli licytacji.

Gracz zgadujacy moze w trakcie 1tury zada¢ maksymalnie 15 pytan.
Kazde zadane pytanie zaznacza palcem na karcie licytacji. Jesli uda
mu sie odgadnag, co kryje sie na karcie — zapisuje na kartce, ile pytan
wykorzystat.

Rozgrywka trwa 10 rund, co oznacza, ze kazdy gracz bedzie 5 razy
prowadzacym i 5 razy zgadujacym. Zwycieza gracz, ktéry odgadnie
wiecej kart. W przypadku remisu o zwyciestwie decyduje liczba zada-
nych pytan. Wygrywa osoba, ktéra wykorzystata mniej pytan.
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