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POLSKA

Celem gry jest zdobycie Zetondw o wartosci 20 punktéw. Zdobywa si¢ je za bezbledne odpowiedzi na pytania
oraz trafne typowanie poprawnos$ci odpowiedzi innych graczy.

1. Poczatek gry: Po roztozeniu
planszy, kazdy zawodnik
otrzymuje jeden pionek
iKNOW* i jeden pionek
iBET** tego samego koloru
oraz jeden biaty Zeton.

4. iBET: Ten etap rozpoczyna osoba, ktorej pionek
iKNOW znajduje si¢ na najwyzej punktowanym polu.
Obstawia ona, poprzez umieszczenie na odpowiednim
okraglym polu pionka iBET, jak odpowie wybrany
przez nig gracz: dobrze ,,+” czy zle ,,-” . Naste¢pnie to
samo robig pozostali zawodnicy, w takiej kolejnosci,

w jakiej beda odpowiadali na pytanie. Swoje pionki

2. Pierwsza runda: Nalezy wybra¢ lektora, stawiaja jedynie na wolnych polach (rys. 2).
gracza, ktory jako pierwszy bedzie czytal pytania i
podpowiedzi. Lektor nie stawia swoich pionkéw na 5. Podpowiedzi: Gdy pionki iIKNOW iiBET wszystkich,
planszy. Zaczyna od przeczytania samego pytania (bez oproécz lektora, zawodnikéw znajdg sie na planszy,
podpowiedzi) z wybranej przez siebie kategorii. odczytywana jest pierwsza podpowiedz. Odpowiadaja

gracze, ktérzy umiescili pionki iIKNOW na polu za

3. iKNOW: Etap ten rozpoczyna gracz zajmuj3cy miejsce trzy punkty (najpierw ten z nich, ktérego pionek
na lewo od lektora. Decyduje on, po ilu podpowiedziach znajduje si¢ na dalej wysunietym polu). Nastepnie to
udzieli odpowiedzi. Jezeli jest przekonany, Ze odpowie samo powtarza si¢ dla podpowiedzi za dwa i jeden
juz po pierwszej, to stawia swoj pionek iKNOW na punkt. Gdy wszyscy udziela odpowiedzi, lektor
polu z trzema oczkami (reprezentujgcymi trzy punkty). odczytuje odpowiedz z karty.

Jesli natomiast chce skorzysta¢ z dwéch lub trzech
podpowiedzi, to stawia go odpowiednio na polu z dwoma
lub z jednym oczkiem. Pionek mozna potozy¢ tylko na
wolnym polu (rys. 1).

[rys. 1] [rys. 2]

Kategorie pytan: . Ludzie . Swiat Kultura . Historia



Wryniki: Lektor sprawdza, ktoérzy zawodnicy udzielili
poprawnej odpowiedzi, a ktérzy trafnie typowali
poprawno$¢ odpowiedzi wybranych przez siebie oséb.
Sprawdzanie rozpoczyna od oséb, ktére zdecydowaty
si¢ odpowiadac¢ za trzy punkty.

o Kto zyskuje, kto traci: Osoby,
ktoére prawidlowo odpowiedziaty
na pytanie, otrzymujg tyle biatych zetondw, ile
zdobyty punktéw. Jedli trafnie przewidzialy
wynik wybranego przez siebie gracza, otrzymujg
dodatkowo jeden bialy zeton. Za zl3 odpowiedz
nie traci si¢ punktu, jednak za btedne typowanie
odpowiedzi innych zawodnikéw odbiera si¢
graczowi jeden Zeton. Na koniec kazdej rundy
lektor otrzymuje dwa Zetony, a wszystkie pionki
wracaja do graczy.

Wskazowki

7.

Nastepna runda: Gracz, ktéry jako pierwszy
odpowiedzial poprawnie w poprzedniej rundzie,
wybiera kategorie pytania do rundy nastepne;j
iumieszcza przezroczysty pionek kategorii na
odpowiednim polu. W sytuacji, gdy nikt nie

udzielil poprawnej odpowiedzi, pionek ten zostaje
przesuniety na planszy o jedno pole w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Lektorem
zostaje zawodnik siedzacy na lewo od osoby czytajacej
poprzednio.

Zwyciezca: Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza
zgromadzi Zetony o wartosci co najmniej 20 punktow.

1. Jezeliw grze uczestnicza tylko dwie osoby, to zawodnik czytajacy w danej rundzie pytanie, takze bierze
w niej udzial. Zakrywa on wszystkie podpowiedzi i odpowiedz i stopniowo odstania je w trakcie gry. W
rozgrywce dwuosobowej lektor nie otrzymuje na koncu rundy dwéch zetondw.

2. Warto si¢ dobrze zastanowic¢ przed podjeciem decyzji o odpowiadaniu na pytanie juz po pierwszej
podpowiedzi. Aby zmniejszy¢ ryzyko niepowodzenia warto rozwazy¢ mozliwo$¢é skorzystania z wigkszej
ilo$ci podpowiedzi. Wazne jest, Ze mozemy powtérzy¢ odpowiedz udzielong przez inng osobe.

3. Punkty zdobywane sg takze za przewidywanie sukceséw badz porazek pozostalych graczy. Jesli jestesmy
przekonani, ze dany gracz udzieli poprawnej odpowiedzi, to swoj pionek iBET stawiamy na wolnym
okraglym polu oznaczonym symbolem ,,+” obok jego pionka iKNOW. Gdy sadzimy jednak, zZe pewien
gracz udzieli btednej odpowiedzi, to stawiamy swoj pionek iBET na wolnym okraglym polu oznaczonym
symbolem ,,-” obok jego pionka iIKNOW. Jezeli jeste$my pewni, Ze znamy odpowiedzZ i postawilismy
swoj pionek iKNOW na polu z trzema oczkami, to - wzigwszy pod uwagge fakt, ze pozostali gracze moga
zasugerowac sie naszg odpowiedzig i udzieli¢ takiej samej - mozemy postawi¢ swoj pionek iBET na
wybranym polu z symbolem ,,+” przewidujac, Ze tym sposobem zdobedziemy jeden punkt wigce;j.

4. Kazdy bialy Zeton ma wartos$¢ jednego punktu, a kazdy czarny pi¢ciu punktéw. W trakcie gry mozna

wymieniaé pi¢¢ biatych zetondéw na jeden czarny. ﬁ

S punktéw

Somebody once said.:
"Knowing is not everything.”
I bet he is right.

1 punkt

MARKKU HELJAKKA
CEO
TacTtic GAMES
40665 A



