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pytania

Kto da mniej! to gra dla catej rodziny. Zadaniem graczy jest odgad-
niecie, jakie zwierzeta ukrywaja sie na kartach. Gracz prowadzacy
runde dobiera karte zwierzecia, rzuca kostka i odczytuje z karty wy-
losowane podpowiedzi. Po ich wystuchaniu gracze zgadujacy zgta-
szaja, ilu pytari potrzebuja, zeby odgadnac zwierze z karty. Nastepnie
zadaja zadeklarowang liczbe pytad i w oparciu 0 odpowiedzi prowa-
dzaceqo staraja sie rozwikta¢ zagadke.
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Sugestie dla poczatkujacych

2 Przed rozpoczeciem rozgrywki zachecamy do zapoznania sie
z przedstawionymi na kartach zwierzetami.

» Do pierwszych rozgrywek warto wybrac karty ze zwierzetami, kt6-
re najmtodsi gracze znaja najlepiej.

» Podczas pierwszych rozgrywek za prawidtowe nalezy uznawac
takze niepetne odpowiedzi, np. jesli na karcie jest ZOtW SLONIO-
WY, odpowiedz ZOEW jest prawidtowa; jesli na karcie jest DRZE-
WOLAZ NIEBIESKI, uznaje sie odpowiedz ZABA itd. Poprzeczke
nalezy podnosic¢ stopniowo, zgodnie ze stopniem zaawansowania
graczy.

» Liczbe podpowiedzi polecamy zwiekszac lub zmniejszac w zalez-
nosci od stopnia zaawansowania zgadujacych.

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 ze zwierzetami i ustawcie je w podajniku w dnie
pudetka.

E. Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie licytacji.

C. Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie dodatkowego pytania.

D. Kostke potdzcie obok kart ze zwierzetami.

popaTkows
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Udzielajac odpowiedzi na pytania zgadujacych, gracz prowadzacy
moze korzystac z ikonek i ciekawostek'.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktdry ma najwiecej zwierzat w domu, lub naj-
mtodsza osoba. Gracz ten dobiera karte z podajnika, dbajac, zeby
nikt nie zobaczyt, co sie na niej znajduje, i zapoznaje sie ze znajduja-
cymi sie na niej informacjami.

Kazda runda sktada sie z 3 krokdw.

"Informacje podane w podpowiedziach i ikonkach majg utatwiac identyfika-
cje zwierzecia, sg to wiec uproszczone najbardziej oczywiste jego cechy, np.
panda wielka uzupetnia diete gryzoniami, niemniej jest przede wszystkim ro-
slinozerna, dlatego tez taka podpowied? widnieje na karcie.
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ZTI%® PODPOWIEDZI

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

Przyktad. Gracz wyrzucit na kosci 3, wiec
odczytuje trzecig w kolejnosci podpowiedz.

Powtarza te czynno$¢ jeszcze dwukrotnie.

IZZT%® LICYTACIA

Gracz prowadzacy ktadzie kostke na stole tak, zeby byta dostepna
dla wszystkich. Pozostali gracze zakrywaja reka swoje karty licytacji
i wskazujg palcem, po ilu pytaniach beda w stanie odgadnac, jakie
zwierze 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 0soba, ktdra pierwsza ztapie kostke.

Przyktad. Gracz niebie- ‘ A)E)E)
ski zalicytowat 12 pytan, |72 5 o (4)5)(e)
zielony —10, a zétty — 9.
Gracz zolfty zalicytowat
najnizsza liczbe, dlatego
to on bedzie zadawat py-
tania jako pierwszy.




IZZ7ED) ZADAWANIE PYTAN ZAMKNIETYCH

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

Gracze moga zadawac wytacznie pytania zamknigte, rozpoczyna-
jace sie od stowa CZY! Np. Czy to zwierze ma kopyta? Jesli zgadujacy
zada pytanie otwarte, nie otrzymuje odpowiedzi.

Prowadzacy moze odpowiedzie¢ tylko TAK lub NIE. Jesli nie zna
odpowiedzi na zadane pytanie, odpowiada NIE WIEM. Takie pytanie
nie liczy sie do limitu zadawanych pytar.

Po wykorzystaniu swojej puli pytan, zgadujacy moze podjac probe
odgadniecia zwierzecia, np. Czy to jest gepard?

Jesli ;poprawnies odgadnie zwierze, zdobywa karte.

Jesli graczowi siestidlasSies0dgadnac zwierzecia, mozliwos¢ zadawa-
nia pytari przechodzi na kolejng osobe.

W powyzszym przyktadzie bytby to gracz zielony. Teraz on moze za-
dac maksymalnie 10 pytan.

Jesli drugi gracz nie odgadnie zwierzecia, mozliwos¢ zgadywania
przechodzi na kolejng osobe. Jesli nikt nie rozwigze zagadki, nikt nie
zdobywa karty.

Uwaga: W grze z zaawansowanymi graczami kolejni zgadujacy
maja do wykorzystania ROZNICE miedzy liczba pytan zadeklaro-
wang przez siebie a liczba zgtoszona przez zwyciezce licytacii.
W powyzszym przykfadzie gracz zielony bedzie mdgt zadac 1 py-
tanie, a gracz niebieski — 3.

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

KARTA DODATKOWEGO PYTANIA

W rozgrywkach z licytacja kazdy gracz dostaje po 1 karcie dodatko-
wego pytania. Moze jej uzy¢ 1raz w trakcie catej rozgrywki, kiedy po
wykorzystaniu swojej puli pytari chce ,dokupic” 1 pytanie dodatkowe.
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Po wykorzystaniu karty, odktada ja do pudetka; nie bedzie mogt jej
uzy¢ ponownie do kofica rozgrywki.

WSKAZOWKI DO ZADAWANIA PYTAN

Warto zaczac od pytari ogdlnych np. Czy to jest ssak/ptaz etc.? Czy to
zwierze lubi zimno? Czy jest roslinozerne? Czy prowadzi nocny tryb
zycia? Czy zyje na sawannie?

Kolejne pytania powinny by¢ coraz bardziej szczegdtowe np. Czy jest
wieksze od cztowieka? Czy jest w paski? Czy ma duzy dzih?

Przyktad 1:
Czy jestto gad? = Uwaga: Warto stuchac innych,
Czy ma nogi? = zeby unikna¢ powtarzania ich
Czy jestto waz? = pytari!

Czy jest jadowity? =
Czy dusi ofiare? =
Czy jest to BOA? =

Przyktad 2:
Czy to zwierze ma 4 nogi (eliminuje to np. weze i ptaki)? =
Czy ma kopyta? =
Czy jest drapiezne? =
Czy to jest ssak? =
(4 nogi, drapieznik, nie ssak, nie ptak, nie ryba) Czy jest gadem?
>
Czy ma duze zeby (eliminuje sie z6twie)? =
Czy poluje w wodzie? =
Czy to krokody! (rézafncowy)?

KONIEC GRY
Gra kofczy sie, kiedy jeden z graczy zdobedzie 3 (gra szybka) lub
5 kart (gra dtuga). Ten gracz zostaje zwyciezca. Limit kart potrzebny
do zakoriczenia gry mozecie modyfikowac zgodnie ze stopniem za-
awansowania graczy.



ROZGRZEWKA

Gracz prowadzacy runde losuje karte z podajnika i odczytuje wszyst-
kie 6 podpowiedzi (liczbe podpowiedzi mozna zmniejsza¢ zgodnie
ze stopniem zaawansowania graczy). Po ich wystuchaniu gracze zga-
dujacy kolejno zadaja po 1 pytaniu zamknietym, az do rozwigzania
zagadki. Karte zdobywa gracz, ktdry udzieli wtasciwej odpowiedzi.
UWAGA: jako pytanie liczy sie zaréwno pytanie ogdlne np. Czy to
zwierze ma ptetwy?, jak i préba podania odpowiedzi, np. Czy to pte-
twal btekitny? Zwycieza gracz, ktory pierwszy zdobedzie 3 karty.

WSZYSCY RAZEM

W tym wariancie gracze wspdlnie staraja sie odgadnac jak najwiecej
ukrytych na kartach zwierzat. Prowadzacy (najlepiej gdyby byta to
osoba dorosta) bedzie przez cata rozgrywke losowac karty z podajni-
ka i odpowiadac na pytania pozostatych graczy.

Zgadujacy ktada przed sobg 3 odkryte karty licytacji. Ich celem jest
odgadniecie jak najwiekszej liczby zwierzat w 45 pytan. Potrzebny
bedzie quzik, kostka lub inny maty przedmiot, ktérym zgadujacy beda
zaznaczac na kartach licytacji liczbe zadanych pytan.

Prowadzacy bierze z podajnika pierwsza karte, rzuca kostka i odczytuje
3 podpowiedzi. Gracze zgadujacy naradzajg sie wspdinie, 0 co chcg
spytac, po czym przystepuja do zadawania pytan. Po kazdym zadanym
pytaniu przesuwaja znacznik na karcie licytacji. Kiedy odgadna zwierze,
prowadzacy bierze kolejng karte, losuje i odczytuje 3 podpowiedzi. Po
zadaniu 15 pytari karte obstawiania odtdzcie do pudetka, a kolejne py-
tania zaznaczajcie na kolejnej karcie. Gra koficzy sie po zadaniu 45 py-
tari. Sprawdzcie, ile zwierzat udato wam sie odgadnac.

W kolejnych rozgrywkach liczbe podpowiedzi mozna ograniczy¢ do 2.

9 lub wiecej Jestescie niesamowici!

6-8 Swietnie, czy uda wam sie odgadnac wiecej?

4-5 NieZle, probujcie dalej!

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

Podczas gry dwuosobowej gracze na zmiane wcielaja 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 1. tury zada¢ maksymalnie 15 pytar.
Kazde zadane pytanie zaznacza palcem na karcie licytacji. Jesli uda
mu sie odgadnac, 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, kidry odgadnie
wiecej kart. W przypadku remisu o zwyciestwie decyduje liczba zada-
nych pytan. Wygrywa osoba, ktdra wykorzystata mniej pytan.
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