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Hue - natezenie alho odcien koloru
Cue - podpowiedz alho sugestia

=
.

Jak dobrze potrafisz opisac¢ kolor? W grze HUES and CUES udzielasz
1- i 2-wyrazowych podpowiedzi, aby pomdc pozostatym graczom
odgadngc¢ okreslony kolor na planszy. Odgadujgcy zdobywajg punkty na
podstawie odlegtosci ich odpowiedzi od zgadywanego koloru, natomiast

* plansza,

podpowiadajgcy zdobywa punkty za precyzje udzielonych odpowiedzi.

Przygotowanie do gry:

* 100 kart,
* 30 pionkow (po 3 w kazdym z 10 kolorow),
* ramka punktaciji.

1. Umies¢ plansze w zasiegu wszystkich graczy.
2. Rozdaj kazdemu z graczy po 3 pionki w tym samym

kolorze.

» Jednym zaznacza sie zdobyte punkty na torze
punktacji na gorze planszy, a pozostatych 2 uzywa
sie do odgadywania koloréw na planszy.

3. Potasuj karty i potdz je w zakrytym stosie obok planszy.
4. Odt6éz ramke punktacji na bok.

CZESCA

CZESCC

MR [

CZESC B

CZESCD

Przed pierwszg rozgrywkg zt6z ramke punktacji zgodnie z ilustracjg. Wsun czesci Ai B
w czesci C i D tak, aby PRZEDNIE $cianki (boki z jedynkami) byty skierowane na zewnatrz,
a TYLNE Scianki (boki z dwéjkami) — do wewnatrz. Ztozona ramka zmiesci sie do pudetka.

Rozpoczecie gry: osoba w najbardziej kolorowym ubraniu zostaje podpowiadajacym w pierwszej rundzie.

1. Dobranie karty.

Podpowiadajgcy dobiera

wierzchnig karte z talii

i dyskretnie jg oglagda bez
pokazywania pozostatym
graczom.

Nastepnie wybiera 1 z kolo-
réw na karcie i podaje pod-
powiedz, ktéra najlepiej

go opisuje.

(Kazdy kolor ma swoje
wspotrzedne — bedg istotne
podczas punktacji).

2. Jednowyrazowa

nodpowiedZ

Podpowiadajgcy powinien

przestrzegac¢ nastepujgcych

zasad:

» Nie moze uzywac nazw
koloréw: fioletowy, niebieski,
Zielony, czerwony, rézowy,
Z06tty, pomaranczowy, brag-
zowy, biaty, czarny, szary.
Dopuszczalne sg abstrakcyj-
ne nazwy koloréw, takie jak
kasztanowy czy lawendowy.

* Nie moze wskazywac pozy-
cji koloru na planszy ani
odnosic sie do liter i liczb.

» Nie moze wskazywac zad-
nych przedmiotow.

» Nie moze powtarzac wczes-
niej uzytej podpowiedzi.

3. Pierwsza proha.
Odgadujacy prébujg po kolei
odgadngc kolor, zaczynajgc
od osoby siedzacej po lewej
stronie podpowiadajgcego.
Kazdy z odgadujgcych
umieszcza 1 ze swoich
pionkéw na polu koloru,
ktérego jego zdaniem
dotyczy podpowiedz.
Wazne! Na kazdym polu
koloru moze stac tylko

1 pionek. Nie wolno usuwacé
pionkéw z planszy ani prze-
suwac ich na inne pola.

4. Dwuwyrazowa
podpowiedi.

Gdy wszyscy odgadujgcy
umieszczg swoje pionki

na planszy, podpowiadajgcy
moze udzieli¢ 2-wyrazowe;j
podpowiedzi. Wcigz musi
przestrzega¢ zasad udziela-
nia podpowiedzi (zob. punkt
2 obok) i dodatkowo nie
moze korzystaé ze sformuto-
wan takich jak ,jasniejszy” lub
L<ciemniejszy”, ktore mogtyby
zasugerowac pozycje koloru
na planszy.

Podpowiadajgcy moze zre-
zygnowac z udzielenia drugiej
podpowiedzi albo udzieli¢
kolejnej podpowiedzi 1-wyra-
zowej (zob. zasady dodat-
kowe na nastepnej stronie).

9. Druga proba.
Odgadujgcy ponownie
prébuja po kolei odgadnac¢
kolor, tym razem zaczyna-
jac od osoby siedzacej po
prawej podpowiadajgcego
i dalej przeciwnie do kie-
runku ruchu wskazowek
zegara.

Kazdy z odgadujgcych
umieszcza drugi ze swoich
pionkéw na polu koloru,
ktérego jego zdaniem
dotyczy podpowiedz.




Po drugiej prébie odgadniecia koloru podpowiadajgcy ujawnia kolor z karty, umieszczajgc ramke punktacji na planszy
tak, aby kolor znajdowat sie w samym $rodku. Litera i liczba na karcie pomogg w prawidtowym umieszczeniu ramki.
Punkty przyznaje sie w nastepujgcy sposob:
* Podpowiadajacy otrzymuje po 1 punkcie za kazdy pionek, ktéry znajduje sie wewnatrz ramki punktacji. W rozgrywce
3-osobowej zdobywa po 2 punkty za kazdy pionek wewnagtrz ramki punktacji.
« 0dgadujacy otrzymuja punkty na podstawie odlegtosci swoich pionkéw od koloru, ktéry ujawnit podpowiadajacy.

» Gracz, ktéry prawidtowo wskazat kolor — jego pionek znajduje sie doktadnie na polu koloru o wspétrzednych z karty —

otrzymuje 3 punkty.

» Odgadujgcy otrzymujg po 2 punkty za kazdy swoj pionek wewnatrz ramki punktac;ji.

» Odgadujacy otrzymujg po 1 punkcie za kazdy swoj pionek, ktory sgsiaduje z ramka punktacji (rowniez z rogiem).
Gracze przesuwajg swoje pionki na torze punktacji o tyle pdl, ile punktéw zdobyli w tej rundzie. Podpowiadajgcy moze o,
zdoby¢ maksymalnie 9 punktow. Kazdy z odgadujgcych moze zdobyé maksymalnie 5 punktéw — 3 za prawidtowe Przvklall Illllll(mwallla.
odgadniecie koloru i 2 za drugi pionek wewnatrz ramki.

Po 2 prébach odgadniecia koloru
gracze zdobywajg punkty.

Szary otrzymuje 4 punkty.

. . ) : - Zotty otrzymuje 4 punkty.
e —— W tej rundzie szary Czerwony otrzymuije 3 punkty.
byt podpowiadajgcym ‘ ‘ ‘ . .

: zdrz)ielifz podpi)q— 4 : : 2 28 . e Bialy otrzymuje 2 punkty.
. wiedzi. Odgadujgcy : Rézowy otrzymuje 1 punkt.
B19 T ustawili swoje pionki
" na planszy.

Zielony otrzymuje 0 punktow.
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Gracze zabierajg swoje pionki z pél kolorow. Nowym podpowiadajgcym zostaje osoba siedzgca po lewej stronie dotychczasowego podpowiadajgcego.
Nastepnie dobiera karte z talii i udziela podpowiedzi.

Koniec gry:

Jesli w rozgrywce uczestniczy od 3 do 6 oséb, gra dobiega konca, gdy kazdy z graczy 2 razy byt podpowiadajgcym. Jesli w rozgrywce uczestniczy 7 i wiecej 0sob,
kazdy z graczy jest podpowiadajgcym tylko raz. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W razie remisu na 1. miejscu nalezy rozegrac kolejne rundy, podczas
ktorych remisujgcy gracze nie sg podpowiadajgcymi. Dodatkowe rundy rozgrywa sie tak dtugo, az ktérys z graczy zwyciezy.

Lasady dodatkowe: Wariant dia poczatkujacych:

Jesli po pierwszej prébie odgadniecia koloru podpowiadajacy jest zadowo- W tym wariancie nie korzysta sie z kart. Na poczatku rundy podpowiadajacy

lony z sytuacji na planszy (odgadujacy ustawili swoje pionki bardzo blisko wybiera dowolny kolor z planszy. Przed podaniem pierwszej podpowiedzi

odgadywanego koloru), moze zdecydowac sie na pominiecie drugiej pod- zapisuje wspotrzedne (litere i liczbe) wybranego koloru, zachowujgc te infor-

powiedzi. W takim wypadku odgadujacy nie umieszczajg drugiego pionka macje w tajemnicy przed pozostatymi graczami. Ten wariant idealnie spraw-

na planszy. Nastepnie przechodzi sie do punktowania. dza sie podczas rozgrywki z osobami, ktére majg problem z wymysleniem
podpowiedzi do niektorych kolorow.




