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PRAVIDLA
Nasbl'rejte 10 boda 2. Prvni kolo: Zvolte pro prvni kolo
. o p predéitace - hrage, ktery bude
spravnym zodpovézenim e et D g
N X A &ist otazku a ndpovédy. Prediita¢
Otazek, ale i spravnym v daném kole nepouziva své
odhadem, zda ostatni iIKNOW ani iBET figurky.

hragi odpovi na otazky
dobfe nebo 3patné.

1. Zahajeni hry: Polozte hraci
desku na sttl a kazdému hraéi
rozdejte jednu iIKNOW figurku a ‘
jednu iBET figurku stejné barvy. P

Kazdému hraci rozdejte i jeden ‘ f' l |
S’ _—

bily zeton.



3. iIKNOW: Predcita¢ precte nahlas
otazku. Poté hrac sedici nalevo
od predéitace a po ném i dal3i
hraci ve sméru hodinovych rugicek
umisti svou figurku iKNOW do
prazdného &tvercového policka
na hraci desce. Pokud se hra¢
domniv4, ze dokaze otazku

spravné zodpovédét hned po prvni

napovédg, umisti svou figurku na
policko oznagené tiemi te¢kami.
Pokud si mysli, ze bude potiebovat
vice napovéd, umisti svou figurku

na policko oznacené dvéma nebo
jednou teckou (obr. 1).

. iBET: Hrag, ktery umistil svou

figurku nejvyse, sazi jako prvni
na libovolného spoluhrace, zda
na otazku odpovi spravné (+),
nebo chybné (-). Dle svého
odhadu umisti svou figurku iBET
do prazdného kulatého policka
na herni desce vedle IKNOW
figurky tohoto spoluhrace.
Ostatni hragi pak v poradi,




v jakém budou odpovidat na
otazky, také umisti své iBET
figurky do prazdnych kulatych
policek (obr. 2).

Napovédy: Pokud viichni hraci
umistili své iKNOW a iBET
figurky na hraci desku, predéitac
piecte ndpovédu oznacenou
tremi teckami. Hrag, ktery

umistil svou iIKNOW figurku na

kdo mél spravny a kdo chybny
odhad o tom, jak odpovi ostatni
hraci.

Kdo vyhrava: Pokud jste na
otazku odpovédéli spravne,
vyhravate tolik Zeton@, kolik je
te¢ek na ¢tverecku, na kterém
jste méli umisténou vasi iIKNOW
figurku.
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Pokud jste spravné odhadli
vysledek spoluhréage, ziskavate
jeden Zeton. Za nespravnou
odpovéd’ na otazku neztracite
74dny zeton. Za 3patny odhad
vysledku spoluhrége ale ztracite
jeden zeton. Na konci kazdého
kola ziskava predcita¢ dva
Zetony. Viechny figurky se vrati
hracam zpét.

. Dalsi kolo: Hra¢ po levici toho,
ktery cetl v pfedchozim kole,
precte novou otazku.

. Vitéz: Vitézi hrag, ktery jako
prvni ziska zetony v hodnoté 10

boda!
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Hra se dvéma hraci

Pokud hru hraji dva hraci,
odpovidaji na otazku oba.
Napovédy a odpovéd’ na
karté se zakryji jinou kartou

a postupné se odkryvaji. Hrag,
ktery &te otazku a ndpovédy,
neziskava v tomto pfipadé na
konci kola 2 Zetony.

Uziteéné doporuéeni

Bilé zetony maji hodnotu
jednoho bodu. Cerné zetony
maji hodnotu péti bodd.

V prébéhu hry si mizete vyménit
pét bilych Zeton@ za jeden &erny.

Nové otazky Ize pouzit jako rozsifeni k ptivodni hie iIKNOW!
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