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6. Kontrolavysledkov: Pred¢itavajiici hrac skontroluje, keo 7. Dalsie kolo: Hri¢, keory ako prvy sprivne odpovedal

na otdzku odpovedal sprévne a kto chybne a kto sprévne na otazku z predchidzajiiceho kola, vybera kategoriu
odhadol vysledky ostatnych hricov, a to postupne od otdzok do dalieho kola a umiestni prichladny zetén
najvyslej iirovne oznatenej cromi bodkami. na prisludni farbu v rohu hernej dosky. Hrd¢ sediaci
nalavo od predéitavajiiceho z predoilého kola sa teraz
o Krovyhriva: Ak ste na otzku stava predéitavajiicim a preéita novi otdzku. Ak nikro
odpovedali sprivne, vyhravate biele ncodpovedal sprivne, prichladny Zetén oznadujici
Zetony v pocte podla tirovne, na krord ste kategoriu sa posunie po smere hodinovych ruéiciek
UdPOVCdali (3 bodky =3 iet(')ny atd.). Ak ste Sprévﬂc na dal§1u kategériu na hl-acej doske'
odhadli tspesnost iného hriéa, vyhrivate dalii biely
zetdn. Za chybni odpoved neprichiddzate o Ziadne 8. Vitaz: Vyhrdva hrdd, krory ako prvy nazbiera Zetny
zet6ny, ale za chybny odhad stricate jeden biely v hodnote 20 bodov.

zetén. Na konci kazdého kola predéitavajici vidy
dostane dva bicle Zetdny a vietky figirky a vritia
jednotlivym hra¢om.

Dalsie tipy pre variant s 3 a viac hri¢mi

1. Odpovedajee len vtedy, ked ste na rade. Ajked vim spravna odpoved napadne skér, mozete odpovedat len viedy, ked
si vypolujete pocet pomdcok, krory ste si dopredu sami stanovili. Svoju odpoved nemdzete v priebehu hry menit.

2. Stavit musite vzdy. Sami na seba viak stavit nemézete.

3. Blufujte! Ak viete spraviu odpoved, nedajte to na sebe znat! Nezabudnite, Ze stiperi v rade za vami méu vadu
odpoved zopakovat.

Pravidld pre 2 hricov
1. Obaja hriéi dostanit po jednej figiirke iKNOW (na odpovede) a iBET (na stavky) rovnakej farby a jeden biely zet6n.

2. Zadina mladif hra¢ tak, Ze vyberie jednu zo Styroch kategérif a preéita siperovi otdzku. Ten potom umiestni svoju
fighirku iIKNOW do prazdneho $tvorcového policka na hracej doske. Ak sa domnieva, Ze dokdZe na otdzku spravne
odpovedat hned po prvej pomécke, umiestni svoju figirku na politko oznadené tromi bodkami. Ak chee pocut
dve pomdcky, umiestni figarku na poli¢ko oznatené dvoma bodkami. Ak hra¢ umiestni svoju figirku na policko
oznacené jednou bodkou, dostane spolu tri pomdcky. Potom predéitavajici umiestni svoju figiicku iBET podIa toho,
¢i si mysli, Ze jeho protihré¢ odpovie spravne (na kruhové pole ,+) alebo chybne (na kruhové pole ,—).

3. Hri¢ ziskava za spravnu odpoved bicle Zetdny v poéte podla irovne, na krorej odpovedal. Pred¢itavajici ziskava
za spravny odhad jeden biely Zetén. Za chybny odhad jeden biely Zetén strdca.

4, Hrddisav predtitavani ordzok striedaji. Kategorie otdzok postupne striedajte po dvoch koléch, tak aby obaja hriti
odpovedali na otdzky z rovnakych oborov. Vi¢azi hrag, ktory ako prvy dosiahne 15 bodov.

Utzitoéné odporicania
1. Biele zetény maji hodnotu jeden bod a &ierne zetdny maji hodnotu pét bodov. V priebehu hry mézete vymenit
pit bielych Zet6nov za jeden Eierny, aby sa vam lepsie zmestili na vadu figarku iBET.

2. Videondvod ndjdete na YOUTUBE na kandli ALBI Slovensko alebo na webe albi.sk. 0 0
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