iKNOW O

45+ min

Dvacet tisic mil pod mofem

Asterixova dobrodruzstvi

Maly princ Kordn

Pohddky Hanse Christiana
Andersena

@ Nejprekladangisi knihy svéta

7'

Alenka v Fisi divi

CiL HRY

Cilem je obejit jako prvni

s vlastni figurkou iIKNOW celé
kolo na hernim plédnu. Abyste
mohli postupovat, musite
vyjmenovat co nejvice polozek
ze seznamu dfive, nez vyprsi
¢as, nebo musite spravneé
vsadit na to, jak se bude dafit
ostatnim hractm.

herni plan
6 figurek iKNOW,
282 karet s 564 zadanimi
18 karet iBET
D Lgﬂ 1741 \‘&J 1 Hit List desticka
1 presypaci hodiny
3 pravidla

PRIPRAVA HRY desticku pobliz. Odlozte vSechny nepouzivané figurky iKNOW
Polozte herni plan @ na stdl a oddélte sazkové karty iBET @ od a sdzkové karty iBET stranou.

karet se zadanimi (3.).
@ Kromé herniho planu naleznete v krabici jesté

Rozdejte kazdému hraci sadu sdzkovych karet iBET a jednu figurku desku s naznacenymi obdélnikovymi otvory.
iKNOW stejné barvy. Hraci polozi své figurky iKNOW na star-  Opatrné z nich odstranite nadbyteény karton,
tovni pole odpovidajici barvy. podle pokyn( zobrazenych na desce. Do téchto
otvorl vlozte pfed za¢atkem hry karty s otazkami.

Dbejte na to, aby byly ¢erné posuvniky na Hit List desticce @ pred
kazdym kolem znovu nastaveny do plUvodni polohy a umistéte Nejstarsi hra¢ odpovida jako prvni.



PRUBEH HRY

Hrac, ktery je na fadé, odpovidé jako prvni, zatimco hrac¢ po jeho
levici ma funkci spravce Hit List desticky!

Kdyz jste na fadé s odpovédi...

1. Spréavce desticky vybere z jakéhokoli balicku v krabici jednu
kartu a umisti ji do desticky.

2. Upozornéni! Text na karté na predni strané desti¢cky musi byt
neustale skryt pfed zraky véech hraca!

3. Spravce desticky ukaze zadani viditeIné na zadni strané desti¢ky
vSem hra¢im kromé hraée, ktery je na fadé.

4. Vsichni hréaci, ktefi zrovna nejsou na rfadé (véetné sprévce des-
ticky) odhadnou, kolik poloZzek ze seznamu budete schopni
vyjmenovat — 0-3, 4—6, 7-8 — a umisti svoji sdzkovou kartu iBET
pfedni stranou dold na herni plan.

5. Sprédvce desticky vdm precte nahlas zadéni a poté otodi pre-
sypaci hodiny.

6. Nez vyprsicas na hodindch, musite se pokusit vyjmenovat co nej-
vice polozek ze seznamu! Kdykoli uvedete polozku ze seznamu,
spravce desticky vam to ozndmi a oznaci polozku na desti¢ce
pomoci ¢erného posuvniku. Pfi uznavani spravnych odpovédi
pouziva spravce desti¢ky vlastni Usudek. Dohodnéte se spo-
le¢né, jak presnd musi odpovéd byt!

7. Kdyz Cas vyprsi, vase kolo kon¢i.

8. Pokud se vdam povedlo vyjmenovat vSech osm polozek, vyborné!
MUzete pfejit rovnou k udélovani bodu.

9. Pokud se vdm nepodafilo vyjmenovat véech osm polozek, na-
stdva bonusové kolo.

BONUSOVE KOLO

Béhem bonusového kola méa kazdy hrac (kromé hrace, ktery je
na rfadeé, a spravce desticky) jeden pokus uvést jednu polozku ze
seznamu, kterd jesté nezaznéla. Pokud uspéji, ziskdvaji 1 bod. Poté,
co se hréci pokusili uvést polozku, kolo kon¢i.
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BODOVANI

Nyni se odhali sazkové karty iBET a spocita se skore!

NEJPRVE ZiSKAVA BODY HRAC, KTERY JE NA RADE:
« 0 bodd, pokud nevyjmenoval ziddnou polozku,

« 1bod za 1-2 polozky,

« 2 body za 3-5 polozek,

« 3 body za 6-8 polozek.

POTE ZiSKAVAJi BODY OSTATNIi HRACI:
« 1bod, pokud zvolili spradvnou sazkovou kartu iBET,
« 1bod, pokud spravné uvedli jednu polozku v bonusovém kole.

Hraci nyni musi posunout své figurky iKNOW na hernim planu
o 1 krok po sméru hodinovych ruci¢ek za kazdy bod, ktery ziskali
béhem bonusového kola a samotného bodovani.

DALSIi KOLA

Pouzitd karta je odloZzena a prazdnd Hit List desticka se nachysté
na dalsi kolo. Role spravce prechazi na dalSiho hradc¢e a na fadu
pfichdzi dalsi hrd¢ — oboji ve sméru hodinovych rucicek, takze ten,
kdo byl v pfedchozim kole spravcem destic¢ky, nyni pfichdzi na radu.
Do destic¢ky je nasledné umisténa nova karta a zac¢ind nové kolo!

KONEC HRY

Hra kond¢i tehdy, kdyz jeden nebo vice hract obejde cely herni plan
a dojde zpét na své vlastni startovni pole. Pokud v daném kole
dojde zpét na startovni pole pouze jeden hréc, je jedinym vitézem.

Pokud dojde ve stejném kole zpét na své startovni pole vice hraca,

zjistéte, kdo toto pole prekrodil o vys$si pocet krokl. Vitézem se
pak stava tento hrac. Pokud dva ¢i vice hracl postoupilo stejné,
rozhodne o celkovém vitézi dalsi karta. V takovém pripadé se kazdy
z remizujicich hra¢h pokusi vyjmenovat co nejvice polozek ze se-
znamu. Opét pouzijte pfesypaci hodiny, ale tentokrat nepouzivejte
sdzkové karty iBET ani nehrajte bonusové kolo. Pro kazdého z re-
mizujicich hrac¢d vyberte jednu kartu se zadanim, ke kterému pak

tito hraci vyjmenuji co nejvice polozek. Hrac, ktery uvede nejvice

polozek, se stava vitézem!
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