INSTRUIKGIA




MNIEYNIZY (),

Mniej niz 10 to dynamiczna gra karciana o prostych
zasadach: w swojej turze gracz zagrywa karty z reki,
po czym dobiera jedng karte, a wszystko po to,
aby osiggng¢ jak najnizszy wynik.

Gracz, ktdry zgromadzi w rece karty o tgcznej wartosci
ponizej 10, moze zdecydowaé sig na zakoriczenie rundy
okrzykiem ,Mniej niz 101". W wyscigu do wygranej mozna
sie jednak przeliczyé i zarobi¢ punkty karne, gdy inny gracz
zadeklaruje nizszy wynik!

Mniej niz 10 to wyjgtkowa gra z jeszcze :
jednego powodu - jej pomystodawcg :
i wspétautorem jest Gijs Jorna, holenderski
siatkarz, ktéry w 2024 r. dotgczyt do i
druzyny Trefla Gdansk, wspomagajgc :
,Gdariskie Lwy” na pozycji przyjmujgcego.

ZAWARTOSC:

- 77 kart (65 kart z liczbami

w 5 kolorach, 12 kart specjalnych),
* notes,
- instrukcja.




CEL GRY

Celem graczy jest umiejetne zagrywanie kart w taki
sposdb, aby na koniec rundy osiggngé jak najnizszy wynik.

WERSTA PORSTANOWA = EEZ [RART SPECTNNEY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie nastgpujgcg
liczbe kart:

- 2-6 0s6b: 52 karty (od 1 do 13 w 4 kolorach),

- 7-8 0s6b: 65 kart (od 1 do 13 w 5 kolorach).

Potasujcie karty z liczbami. Kazdy gracz otrzymuije 5 kart.
Z pozostatych kart utwdrzcie zakrytg talie na srodku stotu.
Odstoricie pierwszg karte i potdzcie jg obok stosu, dajgc
tym samym poczgtek talii kart odrzuconych.

Pierwszym  graczem  zostaje  najmtodszy  gracz.
Zagrywa on karte (lub karty - patrz nizej)) z reki,
na razie obok stosu kart odrzuconych. Nastgpnie decyduje,
skqd dobiera nowg karte na reke - moze dobraé
wierzchnig kartg z zakrytego
stosu lub karte znajdujgcg
sie na wierzchu stosu
kart odrzuconych. Nastepnie
przenosi zagrane w swojej
rundzie karty na wierzch
stosu  kart odrzuconych.
Tym samym koriczy swojqg
ture i kolejka przechodzi na
kolejnego gracza po lewej.

tosu kart
zakryty stos odrzuconych

zagrana karta



Karty z reki mozna wyktadaé pojedynczo (dowolna wartosé
i kolor) lub tworzgc kombinacje.

Dozwolone kombinacije:

Pojedyncza karta -
pojedyncza karta

w dowolhym kolorze
i 0 dowolnej wartosci

Para - dwie karty
o tej samej wartosci
w dowolnych kolorach

Tréjka - trzy karty
0 tej samej wartosci
w dowolnych kolorach

Kareta - cztery karty
o tej sumej wartosci
w dowolnych kolorach

Maty strit - trzy lub
cztery karty o kolejnych
wartosciach w tym
samym kolorze

Duzy strit - pig¢ kart
o kolejnych wartosciach
w dowolnym kolorze

Full - 5 kart
o dowolnych
wartodciach w tym o) 9
samym kolorze




POZOSTALE ZASADY:

- W przypadku wyczerpania sig zakrytej talii, przetasujcie
stos kart odrzuconych, pozostawiajgc tylko wierzchnig
karte na stole. Utwdrzcie w ten sposéb nowq talig zakrytg.

- Niezaleznie od tego, czy gracz zagrywa pojedynczq karte,
czy kombinacje kart, zawsze dobiera tylko jedng karte.

- Jedli gracz decyduje sie na dobranie karty z zakrytego
stosu i dobrana karta ma takg samg warto$¢ jok ta,
ktérg przed chwilg zagrat, moze natychmiast umiesci¢
nowo dobrang karte na wierzchu odkrytego stosu kart
odrzuconych i zakonczyé swojg ture. Jesli bedzie to jego
ostatnia karta, to runda natychmiast sig konczy, a gracz
ten zdobywa O punktéw. Punkty pozostatych graczy sg
liczone na standardowych zasadach.

KONIEC RUNDY

Gdy gracz ma na rece karty o tgcznej wartosci ponizej
10, moze zokoriczy¢ runde. Moze to jednak zrobi¢
tylko na poczgtku swojej tury (przed zagraniem karty
lub kombinacji kart), liczgc na posiadanie kart o najnizszej
wartodci - krzyczy woéwcezas: ,Mniej niz 10! Runda
natychmiast dobiega korca i wszyscy gracze sprawdzajg
wartodci swoich kart na rece. Gracz, ktéry zakoriczyt
runde, wygrywa jq tylko wtedy, jesli ma najnizszy wynik.
W takim przypadku otrzymuje O punktdw, a pozostali
gracze tyle punktéw, ile wyniosta suma wartosci
zgromadzonych na ich rece kart. Zapiszcie wyniki
w hotesie.

Jedli jednak gracz, ktory zakonczyt runde, nie uzyskat
najnizszego wyniku (ktos inny miat karty o tgcznej
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wartosci nizszej lub takiej samej), to przegrywa runde.
W takim przypadku dostaje 20 punktéw karnych
oraz punkty rdwne wartosci jego kart. Gracz (gracze)
z najnizszym wynikiem zostaje zwyciezcq tej rundy
i otrzymuje O punktdw. Pozostali gracze otrzymujg tyle
punktéw, ile wynosi suma wartosci kart na ich rece.

KONIEC GRY

Zapiszcie wyniki w notesie.

Po kazdej rundzie zapiszcie w notesie wyniki wszystkich
graczy.

Sugerujemy dodawanie osiggnietych w danej rundzie
wyhnikdw do wynikdw uzyskanych w poprzednich rundach,
poniewaz pozwoli to na tatwe zauwazenie zblizania sig
konca gry.

Gracz, ktéry przekroczy 150  punktéw, zostaje
wyeliminowany z gry. Od tego momentu istniejg dwie
mozliwosci:

- Opcja 1: Gra do upadtego! Wygrywa ten, kto jako ostatni
pozostanie w grze (nie przekroczy wyniku 150 punktow).

- Opcja 2: Zwycigzca moze byc tylko jeden! Gra zostaje
natychmiast przerwana, a zwycigzcg zostaje osoba
z najmniejszq liczbg punktdw.

Kto wyjdzie z tego zwycigsko?

Uwaga: Opcje zakoriczenia uzgodnijcie wspélnie
przed rozpoczeciem gry!



KOtO RATUNKOWE

Zanim gra sig zakonczy, istniejg dwie mozliwosci obnizenia
wyniku na koniec rundy:

- Jesligracz osiggngt doktadnie 100 punktéw, jego wynik
zostaje obnizony do 50!

- Jesli gracz osiggngt doktadnie 150 punktéw, jego wynik
zostaje obnizony do 75!

\WERSTAIROZSZERZONASIZAKARTAMI(SPECTAINYMIS

Karty specjalne dodajg do gry dodatkowych emociji.
Zagrywajgc karte specjalng, gracz moze spowodowaé
niematy zwrot akcji. Ale uwazajcie — na koniec rundy za
karty specjalne gracz otrzymuje dodatkowe punkty karne,
widoczne w rogach karty.

Gra z kartami specjolnymi przebiega tak jak wersja
podstawowa, ale obowigzujg w niej dodatkowe zasady:

- Majgc na reku karte specjalng, nie mozna zawotaé:
»Mniej niz 101",

- Nie mozna dobraé¢ karty specjalnej ze stosu kart
odrzuconych. Oznacza to, ze kolejny gracz, po zagraniu
karty, zmuszony bedzie dobra¢ karte z zakrytego stosu.

WEASCIWOSCI KART SPECTALNYCH:

Wymien catg reke (lub +20 punktéw
karnych) - po zagraniu tej karty
musisz wymieni¢ wszystkie swoje karty
z kartami wybranego gracza. Liczba kart,
ktére gracz nadal ma na rece, nie ma
w tym przypadku znaczenia.




Joker (Lub +10 punktéw karnych) -
mozesz uzyc tej karty zamiast dowolnej
innej karty. Idealna, gdy brakuje ci
jednej konkretnej karty do stworzenia
kombinacji! (Np.: 8, 9, 10, 11, joker)

Wymien 1 wybrang karte (lub +5
punktéw karnych) - po zagraniu tej karty
musisz wymienic¢ jedng wybrang karte ze
swojej reki na losowg karte z reki innego
gracza.

Kolekcjoner (lub +10 punktéw karnych) -
po zagraniu tej karty kazdy

z przeciwnikéw przekazuije ci 1 wybrang
karte z reki i po zapoznaniu sig z nimi
dodajesz 1 karte od siebie, a nastepnie
rozdysponowujesz tak utworzong
kolekcje - kazdemu z graczy (w tym
sobie) oddajesz po 1 zakrytej karcie
wedtug wtasnego uznania.

KONIEC GRY

Warunki zakonczenia gry sq takie same jak w wariancie
podstawowym.
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