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Componentes:

Quao bem vocé pode descrever uma cor? Em Hues and Cues, os
jogadores se revezam dando dicas de uma e duas palavras para fazer
com que os outros jogadores adivinhem uma cor especifica no tabuleiro
de jogo. Os jogadores marcam pontos com base em quéo perto eles

* 1 tabuleiro de jogo

chegam da cor correta, e o jogador que deu a pista marca pontos com

base na preciséo de suas dicas.

Set-Un:

* 100 Cartbes de Cores
» 30 marcadores de jogador (3 cada em 10 cores)
* 1 quadro de pontuagao

1. Coloque o tabuleiro no centro da area de jogo.
2. Dé a cada jogador trés marcadores da mesma cor.
¢ Um marcador deve ser colocado a esquerda da trilha
de pontuagao, com o jogador mantendo os outros dois.
3. Embaralhe as cartas coloridas para formar uma pilha

virada para baixo.

4. Coloque a trilha de pontuacgéo ao lado.

PECA B.

PEGA D.

Monte 0 quadro de pontuagéo conforme mostrado na imagem acima.

Encaixe as pegas A e B sobre C e D com os lados 1 voltados para fora e os lados 2 voltados para dentro.

Depois de montado, pode ser armazenado na caixa do jogo

Comecando 0 Jogo: o jogador que estiver com a roupa mais colorida sera o que dara a deixa para a primeira rodada.

1. Compre uma Carta

A pessoa que dara a dica,
pega a carta do topo do
baralho e olha para ela,
certificando-se de ndo
deixar qualquer outro
jogador a veja.

O jogador escolhe uma das
cores do cartdo para tentar
descrever com dicas.

(As coordenadas estao
incluidas para cada cor -
isso sera importante para a
pontuacgéo).

2. Dica de uma palavra:

O jogador que dara a dica
fala uma palavra para
descrever a cor escolhida.
A palavra dada pode ser
qualquer coisa EXCETO o
seguinte:

* Pode ndo ser um nome de
cor comum (laranja, azul,
verde, amarelo etc.), mas
pode ser um nome abstrato

de cor (tijolo, celeste, caqui,

etc.).

* Pode nao se referir a
posicao da cor no tabuleiro
ou as letras e niumeros.

* Pode nao se referir a
nenhum objeto, roupa ou
outro item na sala

3. Primeiro Palpite:

No sentido horario, todos os
jogadores se revezam para
adivinhar a cor com base na
dica fornecida. Na sua vez,
cada jogador indica seu
palpite colocando um de
seus marcadores no
quadrado que acha que
corresponde a pista.
Importante! Cada cor s6
pode ser adivinhada uma
vez. Uma cor ¢ adivinhada
se 0 espaco contém um
marcador.

4.Dica de duas
palavras:

Uma vez que todos os
jogadores tenham colocado
seu primeiro marcador, o
jogador inicial agora da uma
dica de duas palavras,
seguindo as mesmas
diretrizes observadas antes.
O jogador inicial pode, se
preferir, ndo dar a dica de
duas palavras ou dar uma
outra sugestao de apenas
uma palavra.

(Ver regras adicionais.)

Desta vez, no sentido
anti-horario, os
jogadores fazem um
segundo palpite,
colocando o marcador
restante em qualquer
espacgo desocupado do
tabuleiro.




Depois que todos os jogadores tiverem feito seu segundo palpite, o jogador inicial revela a cor colocando o quadro de
pontuagdo no tabuleiro de modo que a cor escolhida no cartdo fique no centro. Use as coordenadas de letras e nimeros no
cartdo para garantir que ele esteja alinhado corretamente. Os pontos s&o atribuidos da seguinte forma:

¢ O jogador que deu a dica recebe um ponto para cada marcador que estiver dentro do quadro de pontuagéo.
* Os jogadores que deram os palpites recebem pontos com base em quéo préximos estéo da cor correta.

o Se um jogador adivinhar a cor exata, ele recebe trés pontos.

o Cada outro marcador dentro do quadro de pontuagéo, mas ndo na cor exata, recebe 2 pontos.

o Cada peca em um espaco adjacente ao lado de fora do quadro de pontuacgéo (incluindo na diagonal) vale um ponto.
Acompanhe os pontos movendo o marcador de cada jogador o numero apropriado de espacos na trilha de pontuagéo.
O jogador que deu a dica pode ganhar no maximo nove pontos. Ja um jogador adivinhador pode ganhar, no maximo,
cinco pontos - trés para uma resposta correta e dois para a outra pega estar dentro do quadro

Depois que todos os jogadores tiverem
feito seus palpites, a pontuacéo sera a
seguinte:
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Diagrama de pontuacao com base na cor escolhida

Todas os marcadores de adivinhagdo sdo devolvidos aos jogadores. O proximo jogador no sentido horario torna-se o que da a dica e tira uma nova carta do baralho.

Para partidas com 4 a 6 jogadores, o0 jogo continua até que cada jogador tenha dado a dica duas vezes. Se estiver jogando com 7 ou mais jogadores, cada pessoa
dara a dica uma vez. Depois que todos os jogadores tiverem sua vez de dar a dica (uma ou duas vezes), a pessoa com a maior pontuagao total € a vencedora. Em
caso de empate, o jogador que deu a dica mais recente vence.
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