JWIEM LEPIE): WERSJA FAMILIJNA”
TO SWIETNA OKAZJA, ABY SPRAWDZIC
SWOJA WIEDZE W RODZINNYM GRONIE.

WSZYSCY GRACZE UStYSZA PYTANIA,
ALE TYLKO DZIECI BEDA MOGtY
POPROSIC O PODPOWIEDZ.

PRZED ROZPOCZECIEM ROZGRYWKI
NALEZY PRZECZYTAC KROKI OD 1 DO 4.

Q PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Gracze dzielg sie na 2, 3 albo 4 druzyny. W druzynie moze byc¢ 1 albo wiecej graczy.
Druzyna powinna sktadac sie tylko z dzieci albo tylko z dorostych. Jesli gracze chca
stworzy¢ druzyny mieszane, powinni zmodyfikowac zasady gry (zob. ,Podpowiedzi”
na nastepnej stronie).

e Nalezy przygotowac dtugopis i kartke oraz umiesci¢ pudetko z planszg na srodku stotu.

e Druzyny siadajg przy wybranym brzegu planszy, a nastepnie biorg po 1 pionku,
2 ptytki WIEM LEPIEJ i 1 ptytce ZAMIANA w odpowiednim kolorze.

¢ Nastepnie umieszcza sie wszystkie ptytki kategorii w woreczku, a pionki stawia sie na
czarnym polu poczatkowym w rogu pudetka.

e Arkusz z ilustracjami w kolorze pytan nalezy potozy¢ na srodku planszy.

Q ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada sie z kilku rund. Na poczatku rundy kazda z druzyn losuje po 4 ptytki
kategorii, ktore ktadzie odkryte na polach przy brzegu planszy w swoim kolorze. Kropki
nad polami okreslaja, ile punktéw (1, 2, 3 albo 4) otrzyma druzyna za udzielenie prawi-
dtowej odpowiedzi, dlatego wazne jest, aby utozy¢ ptytki w wybranej kolejnosci. Za kazdy
zdobyty punkt druzyna przesuwa swoj pionek na torze punktacji o odpowiednig liczbe pol.

Nalezy wybra¢ druzyne rozpoczynajgca pierwszg runde. Ta druzyna odpowiada na
pytanie za 1 punkt, ktére odczytuje na gtos gracz z dowolnej druzyny przeciwnej. Jesli
na pytanie odpowiada druzyna dzieci, przed udzieleniem odpowiedzi moze poprosic
o podpowiedz.

Jedli odpowied? jest prawidtowa, druzyna zdobywa 1 punkt i przesuwa swoéj pionek
0 1 pole do przodu. Jedli odpowied? jest btedna albo druzyna nie udzieli zadnej odpo-
wiedzi, nie otrzymuje punktu ani nie przesuwa pionka.

Po udzieleniu odpowiedzi na pytanie druzyna zakrywa ptytke danej kategorii — od tej
chwili ta kategoria jest niedostepna. Nastepnie na pytanie za 1 punkt odpowiada dru-
zyna siedzaca po lewej stronie i powtarza sie to do momentu, az wszystkie druzyny
ustysza tres¢ swojego pytania za 1 punkt. W kolejnych turach druzyny w kolejnosci
prébuja odpowiedzie¢ na pytania za 2, 3 i 4 punkty.

Runda sie korczy, gdy ostatnia druzyna odpowie na czwarte pytanie. Jesli zadnej z dru-
zyn nie udato sie dotrzec¢ na pole koricowe, wszystkie ptytki kategorii nalezy wtozy¢ do
woreczka i rozpoczac kolejng runde. Druzyna rozpoczynajaca staje sie druzyna siedzaca
po lewej stronie druzyny, ktéra rozpoczynata poprzednig runde.

Za kazdym razem pytanie odczytuje sie z nowej karty z pytaniami. Nalezy tez pamietac
o podpowiedziach dla druzyny dzieci.

OSTATNIA PROSTA

PLYTKA ZAMIANA

POLE POCZATKOWE/KONCOWE ELEMENTY GRY

PLANSZA

PIONEK

G 16 PLYTEK KATEGORII
8 PLYTEK WIEM LEPIE)

ARKUSZ
Z ILUSTRACJAMI

4 PIONKI

PUDELKO NA KARTY Z PYTANIAMI
100 KART Z PYTANIAMI
WORECZEK

INSTRUKCJA
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€ TAKTYKA | PODSTEP

Podczas rozgrywki druzyny moga korzystac z 2 rodzajow ptytek taktycznych, dzieki kto-
rym zyskajg przewage nad przeciwnikami, utrudniajgc im gre lub zdobywajgc dodatkowe
punkty.

PLYTKA WIEM LEPIEJ. Druzyna zagrywa ptytke WIEM LEPIEJ, gdy zna odpowiedz
na pytanieipodejrzewa, ze druzyna przeciwna nie udzieli poprawnej odpowiedzi.
Ptytke WIEM LEPIE) mozna zagrywac tylko podczas tury druzyny przeciwnej.

z PEYTKA ZAMIANA. Druzyna zagrywa ptytke ZAMIANA, gdy chce zamieni¢ miej-
scami 2 dowolne odkryte ptytki kategorii. Ptytke ZAMIANA mozna zagrywac
tylko podczas tury swojej druzyny.

Gdy druzyna zagra dang ptytke taktyczna, nie moze z niej ponownie skorzystac¢ w danej
rundzie. Na poczatku nowej rundy druzyny odzyskujg wszystkie zagrane ptytki. Zagry-
wanie ptytek taktycznych jest opcjonalne.

O wYGRANA

Gra sie konczy, gdy pionek 1 z druzyn znajdzie sie na polu koncowym.

Pionek nie musi sie znalez¢ doktadnie na polu korncowym - jesli je minie, gra réwniez
sie konczy. Jedli pozostate druzyny nie odpowiedziaty na taka samg liczbe pytan co
druzyna, ktéra skofczyta gre, nalezy dokonczy¢ runde, aby wszystkie druzyny miaty za
sobg tyle samo odpowiedzi.

Jesli wiecej niz 1 druzyna zakonczy runde z pionkiem na polu koricowym albo za tym
polem, nalezy rozegra¢ wielki finat. Przed rozpoczeciem wielkiego finatu wszystkie
ptytki kategorii umieszcza sie w woreczku. Kazda z druzyn finatowych losuje po 1 ptyt-
ce kategorii i po kolei odpowiada na pytanie z wylosowanej kategorii. Jesli wszystkie
druzyny udzielity prawidtowej odpowiedzi, nalezy rozegrac¢ kolejng runde wielkiego
finatu. Rundy sg kontynuowane do momentu, gdy tylko 1 z druzyn udzieli prawidtowej
odpowiedzi na zadane pytanie. Ta druzyna wygrywa rozgrywke!

JESTESCIE GOTOWI DO GRY!

NA DRUGIE) STRONIE ZNAJDUJA SIE OPISY
PLYTEK WIEM LEPIE) | ZAMIANA, A TAKZE
INFORMACJE, JAK NAJLEPIE) UZYWAC
PODPOWIEDZI W ROZGRYWCE Z DZIECMI.

2 DWUSTRONNE ARKUSZE Z ILUSTRACJAMI



PLYTKA WIEM LEPIE)

Druzyna zagrywa ptytke WIEM LEPIE), gdy chce odpowiedzie¢ na pytanie druzyny
przeciwnej. Moze jg zagrac¢ przed albo po tym, jak pytanie zostanie odczytane. Tylko
1 druzyna moze zagra¢ ptytke WIEM LEPIE) przy danym pytaniu. Aby to zrobi¢, nalezy
potozy¢ ptytke na planszy i krzyknac: ,Wiem lepiejl”.

Na pytanie najpierw odpowiada druzyna, ktéra rozgrywa swojg ture. Nastepnie dru-
zyna, ktéra zagrata ptytke WIEM LEPIEJ, proponuje swojg odpowiedz. Gdy druzyna
dzieci zagra ptytke WIEM LEPIE), przed udzieleniem odpowiedzi moze poprosi¢ o pod-
powied?, czego nie moze zrobi¢ druzyna dorostych.

Jesli druzyna dorostych chce zagrac ptytke WIEM LEPIE), musi zanotowac swoja
odpowied?, zanim druzyna dzieci ustyszy podpowied?.

Jesli druzyna dzieci chce odpowiedzie¢ na pytanie zadane druzynie dorostych,
moze zagra¢ ptytke WIEM LEPIE) po ustyszeniu odpowiedzi dorostych. Ponadto
druzyna dzieci moze poprosi¢ o podpowiedz, zanim zdecyduje sie na zagranie pytki
WIEM LEPIE).

PUNKTOWANIE PLYTKI
WIEM LEPIE)

Druzyna, ktéra zagrata ptytke WIEM LEPIEJ, otrzymuje punkty tylko wtedy, gdy druzyna
przeciwna udzieli btednej odpowiedzi albo nie odpowie na pytanie.

3 punkty za prawidtowa odpowied?, jesli ptytka WIEM LEPIE]) zostata zagrana przed
przeczytaniem pytania.

1 punkt za prawidtowa odpowied?, jesli ptytka WIEM LEPIE) zostata zagrana po prze-
Czytaniu pytania.

-1 punkt jedli druzyna, ktéra zagrata ptytke WIEM LEPIE), udzieli nieprawidtowe]
odpowiedzi albo nie udzieli odpowiedzi.

OSTATNIA PROSTA. Jedli pionek druzyny przeciwnej znajduje sie na ostatniej prostej
(oznaczonej biatymi strzatkami), druzyna, ktéra zagrata ptytke WIEM LEPIE), moze
wybra¢, czy chce przesungc swoj pionek do przodu o 1 albo 3 pola, czy cofngc pionek
druzyny przeciwnej o 1 albo 3 pola (liczba pél zalezy od zdobytych punktow).

PLYTKA ZAMIANA

Druzyna zagrywa ptytke ZAMIANA, aby pozbyc¢ sie niechcianej ptytki kategorii, ukrasc¢
lepszg ptytke kategorii przeciwnikom albo utrudni¢ gre pozostatym druzynom.

Ptytke ZAMIANA nalezy zagra¢ podczas tury swojej druzyny i przed przeczytaniem
pytania przez gracza z innej druzyny. Aby to zrobic, nalezy potozy¢ ptytke na planszy
i zamieni¢ ze sobg miejscami 2 odkryte ptytki kategorii.

Druzyna moze zamieni¢ zaréwno ptytki kategorii druzyn przeciwnych, jak i swoje
ptytki. Nie mozna zamieniac zakrytych ptytek kategorii. Zagrywajac ptytke ZAMIANA,
druzyna moze takze zamieni¢ ptytke kategorii, dla ktorej zostata zagrana ptytka
WIEM LEPIE). W takim przypadku ptytka WIEM LEPIE) wraca do druzyny, ktéra
ja zagrata, a pozostate druzyny moga zagrac¢ swoje ptytki WIEM LEPIE) dla nowej
kategorii.
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PODPOWIEDZI

Dzieki podpowiedziom dzieci i dorosli majg wyréwnane szanse w rozgrywce prze-
ciwko sobie. Starsze dzieci prawdopodobnie beda potrzebowaty podpowiedzi tylko
do trudniejszych pytan, natomiast mtodsze mogg otrzymywac dodatkowy punkt, gdy
podadzg prawidtowa odpowiedz bez skorzystania z podpowiedzi.

Jesli gracze chca stworzy¢ druzyny mieszane, nalezy wprowadzi¢ zasade, ze dorosli nie
mogg uczestniczy¢ w dyskusjach, odpowiadac na pytania ani zagrywac ptytke WIEM
LEPIEJ po odczytaniu podpowiedzi.

ARKUSZ Z ILUSTRACJAMI

Od czasu do czasu w tresci pytania lub podpowiedzi moze sie pojawi¢ odniesienie
do ilustracji. W pudetku znajduja sie 2 dwustronne arkusze z ilustracjami. Na gorze
karty z pytaniami oznaczono kolor arkusza (czerwony, zielony, z6tty albo fioletowy),
z ktérego gracze powinni skorzystac.

KATEGORIE

+*""  FILM
Tytuty filmow, aktorki, aktorzy i postacie.

GEOGRAFIA
Panstwa, miasta, oceany, rzeki, jeziora i gory.

GRY | ZABAWY
Gry planszowe, gry komputerowe, zabawki i hobby.

HISTORIA
Postacie, miejsca i wydarzenia historyczne.

JEZYKI
Jezyki obce, gramatyka, powiedzenia i przystowia.

KSIAZKI
Tytuty ksigzek, autorki, autorzy i postacie literackie.

MUZYKA
Piosenki, muzyczki, muzycy i instrumenty.

NATURA | SRODOWISKO
Rosliny, kamienie, klimat i Srodowisko.

NAUKA
Fizyka, chemia, matematyka, astronomia i anatomia.

POTRAWY | NAPOJE
Dania, sktadniki, akcesoria i przybory kuchenne.

SPOLECZENSTWO
Polityczki, politycy, instytucje i organizacje.

SPORT
Sportowczynie, sportowcy, dyscypliny i kluby sportowe.

TELEWIZJA | SERIALE
Programy telewizyjne, prowadzgce, prowadzacy, aktorki, aktorzy i postacie.
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l, TRADYCJE | WIERZENIA
Religie, mitologia, legendy i zwyczaje.
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ZWIERZETA
Gatunki zwierzat, ich wyglad i zachowanie.
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ZYCIE CODZIENNE
Dom, elektronika, oprogramowanie i sprzet komputerowy,
srodki masowego przekazu, popularne marki.



