INSTRUKCJA

WPROWADZENIE. HINT to gra imprezowa, w ktorej

druzyny na przemian odgadujg hasta na podstawie
wskazéwek udzielanych przez 1 ze swoich graczy. Aby

zuje w okreslony na karcie sposéb — moze je opisywac,
rysowac, pokazywac albo nucic.

I
naprowadzi¢ druzyne na dobry trop, gracz musi sie l
wykazac¢ pomystowoscia, poniewaz wskazoéwki przeka-

Im wiecej haset odgadnie druzyna, tym wiecej punk-

BRZEG POKRYWKI Z POLAMI

OSTATNIA PROSTA

téw zdobedzie. Ale uwaga! Lepiej nie zgadywac na
slepo, poniewaz niektdre hasta sg ZAKAZANE. Druzy-
na, ktérej pionek na koniec gry znajduje sie na polu
koAcowym, wygrywa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY. Przed rozpoczeciem
rozgrywki gracze dzielg sie na 2 druzyny oraz umieszcza-
ja obrecz i pokrywke na tubie. Kazda z druzyn ustawia
swoj pionek na polu poczatkowym na brzegu pokrywki.
Nastepnie gracze dobierajg 3 karty i wsuwajg w szczeliny
obreczy, jak pokazano na obrazku po prawej. Gre rozpo-
czyna druzyna z najmtodszym graczem.

Druzyny nie muszg czytac catej instrukcji przed rozpocze-
ciem rozgrywki — wystarczy, ze podczas swojej tury wykona-
ja ponizsze 7 krokéw. W razie watpliwosci radzimy zerkngc
na druga strone, gdzie znajdujg sie szczegoty dotyczace gry.

WYBOR KARTY Z OBRECZY. Na kazdej karcie znajduja sie tytut i informacja o tym, w jaki
sposéb gracz udziela swojej druzynie wskazéwek dotyczacych haset - moze opisywac, rysowac,
pokazywac albo nucic.

WYBOR GRACZA, KTORY BEDZIE DAWAC WSKAZOWKI. Wybrany gracz wycigga karte
ze szczeliny i w tajemnicy zapoznaje sie z 5 widniejgcymi na niej hastami, ktére musi odgadnac
jego druzyna. Gdy gracz dajacy wskazowki jest gotowy, nalezy obréci¢ klepsydre.

ODGADYWANIE HASEL. Druzyna ma 90 sekund, aby odgadnac jak najwiecej z 5 haset. Moze zga-
dywac do woli, ale musi uwazac, aby nie wypowiedzie¢ zakazanego hasta. Druzyna zdobywa
za KAZDE prawidtowo odgadniete hasto, a za wypowiedzenie zakazanego hasta - traci

KONIEC CZASU. Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, druzyna przeciwna ma 1 szanse, aby od-
gadnac hasto, ktérego nie udato sie odgadnac aktywnej druzynie. Jesli sie pomyli, traci
Jesli odgadnie, zdobywa . Jesli odgadnie zakazane hasto, zdobywa

PUNKTOWANIE. Gracze przesuwajg pionki zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
o tyle pdl, ile punktéw zdobyty ich druzyny.

OBROCENIE OBRECZY Z KARTAMI. Jeden z graczy przekreca obrecz o 1 obszar zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Po przekreceniu obreczy karty moga sie znalez¢ w ob-
szarze punktowanym. Jesli aktywna druzyna wybierze karte z obszaru punktowanego, zdobywa

. Jesli karta znajduje sie w niebieskim obszarze punktowanym, aktywna dru-
zyna MUSI jg wybrac.

DOBRANIE NOWE) KARTY. Gracze dobierajg nowa karte i umieszczajg jg we wskazanej przez
strzatke szczelinie. Nastepnie swojg ture rozpoczyna druzyna przeciwna. Gracze powtarzajg kroki
1-7, dopdki pionek 1 z druzyn nie znajdzie sie na ostatniej prostej, czyli na dowolnym niebieskim
polu na brzegu pokrywki, i nie nastgpi zmiana w dotychczasowych zasadach.

POLE POCZATKOWE/KONCOWE

ZAKAZANE HASLO
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PUNKTOWANIE

Na poczatku tury gracze z aktywnej druzyny
wybierajg sposréd siebie osobe, ktéra bedzie
dawac wskazéwki. Zadaniem druzyny jest od-
gadniecie jak najwiekszej liczby haset z karty.
Gracz dajgcy wskazoéwki moze caty czas pod-
gladac¢ hasta i nie musi udziela¢ wskazéwek
w kolejnosci podanej na karcie. Powinien jed-
nak uwazac, aby nie naprowadzi¢ druzyny na
zakazane hasto. Druzyna zdobywa za
kazde poprawnie odgadniete hasto. Jesli ktos
z druzyny wypowie zakazane hasto, druzyna
traci

Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, druzyna
przeciwna moze sprébowac odgadngc¢ 1 z po-
zostatych haset (w tym hasto odgadniete nie-
zgodnie z zasadami). Ma tylko 1 szanse i moze
sprébowac odgadnac zakazane hasto.

Na poczatku kazdej tury w obreczy MUSZA
sie znajdowac 3 karty. Po zakonczeniu tury
obrecz nalezy przekreci¢ o 1 obszar zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, a na-
stepnie umiesci¢ nowg karte we wskazanej
przez strzatke szczelinie.

Po przekreceniu obreczy karty moga sie zna-
lez¢ w obszarach punktowanych. Wybranie kar-
ty z takiego obszaru to ;
ktory jest doliczany do sumy punktéw zdoby-
tych w danej turze.

Jesli karta znajdzie sie w niebieskim obszarze
punktowanym, aktywna druzyna MUSI jg wy-
brac.

Gdy pionek aktywnej druzyny znajdzie sie na
ostatniej prostej (dowolnym niebieskim polu na
brzegu pokrywki), karty dla tej druzyny wybiera
druzyna przeciwna. Jesli w niebieskim obszarze
punktowanym znajduje sie karta, druzyna prze-
ciwna NIE WYBIERA karty, a aktywna druzyna
bierze karte z tego obszaru.

Po rozegraniu jednakowej liczby tur wygrywa
druzyna, ktérej pionek znajduje sie na polu

AKTYWNA DRUZYNA
punkt za KAZDE odgadniete hasto.
punkt dodatkowy za wybranie karty
z obszaru punktowanego.
punkty za wypowiedzenie zakazanego
hasta.

ZASADY OGOLNE. Gracz dajacy wskazowki
moze porozumiewac sie z cztonkami swojej dru-
zyny, aby potwierdzi¢, czy odgadli hasto. Ponad-
to wskazowki moga zawierac liczby i symbole,
ale nie moga przybierac¢ form poszczegdlnych
liter (zwtaszcza podczas rysowania i pokazywa-
nia). Jesli druzyna ztamie zasady, nie zdobywa
punktu za odgadniete hasto. Druzyna przeciwna
moze zdoby¢ punkt za podanie tego hasta.

NARYSU). Gracz moze rysowac na tabliczce, ale
nie wolno mu gestykulowac ani wydawac zad-
nych dzwiekow.

Jesli druzyna przeciwna odgadnie zakazane
hasto, zdobywa . Jesli odgadnie 1z 5
haset, zdobywa .Jesli poda niepopraw-
ne hasto, traci

PRZYKLAD

1. Pierwsza druzyna wybiera
karte ,C".

2. Dowolny gracz przekreca
obrecz i umieszcza nowa
karte (,D") w szczelinie.

Druga druzyna wybiera
karte ,A”.

koncowym (pionek moze takze ming¢ pole
koncowe). W przypadku remisu kazda z druzyn
dobiera po 1 karcie z talii i odgaduje hasta we-
dtug standardowych zasad. Za kazdym razem,
gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, druzyna
przeciwna ma 1 szanse, aby odgadng¢ hasto.
Druzyna, ktéra zakonczy gre z wieksza liczba
punktéw, wygrywa. Dobieranie kart mozna po-
wtarzac do wytonienia zwyciezcy.

DRUZYNA PRZECIWNA
punkt za odgadniecie hasta.
punkty za odgadniecie zakazanego hasta.
punkt za nieudang prébe odgadniecia
hasta.

Uwaga! Druzyna nie moze cofngc pionka dalej niz na pole poczatkowe.

OPISZ. Gracz moze méwic, ale nie wolno mu ge-
stykulowac ani uzywa¢ mowy ciata. Wskazowki nie
mogg zawierac haset, rymowac sie z nimi ani byc
ich ttumaczeniem na jezyk obcy.

POKAZ. Gracz moze gestykulowac i uzywac mowy
ciata, ale nie wolno mu wydawac zadnych dzwiekéw.

ZANUC. Gracz moze nuci¢, gwizdac i $piewac bez
uzycia konkretnych stéw (na przyktad ,La, la, [a"),
ale nie wolno mu méwic, gestykulowac ani uzywac
mowy ciata. Wskazéwka moze by¢ zanucenie pio-
senki, ktéra nie wystepuje na karcie.

Orzet

3. Ponownie dowolny gracz
przekreca obrecz i umiesz-
czanowa karte (,E”) w szcze-
linie. Pierwsza druzyna wy-
biera karte ,D”".

4. Dowolny gracz przekreca
obrecz i umieszcza nowa
karte (,F") w szczelinie. Dru-
ga druzyna MUSI wybrac
karte ,B”, poniewaz znajduje
sie ona w niebieskim obsza-
rze punktowanym.

Y&
_E

ATNIA
DSTA

PRZYKLAD

Aktywna druzyna wybiera karte znajdujaca
sie w obszarze punktowanym (+1). Odgaduje
4 hasta (+4), ale wypowiada takze zakazane ha-
sto (-2). W tej turze druzyna zdobywa w sumie

( ).

Druzyna przeciwna odgaduje 1 z haset, ktérych
nie odgadta aktywna druzyna, i zdobywa



