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Walkie-talkie to gra kooperacyjna przeznaczona dla 2—-8 gra-
czy. Gracze starajg sie jak najszybciej pozbyc¢ kart ze swoich
rak, jednoczesnie zdobywajac jak najwiecej punktow.

50 kart (kazda ma na jednej stronie kolor, a na drugiej litere)
oraz instrukcja.

Podzielcie karty na dwa stosy o zblizonej wielkosci. Od-
wroccie jeden z tych stosow, a nastepnie potasujcie razem
obydwa, tak by wymieszac karty odwrocone literami i ko-
lorami ku gorze.

Dobierzcie dwie pierwsze karty w taki sposob, aby jedna
przedstawiata litere, a druga kolor, i potdzcie je na stole.
Jesli wyciggniesz z talii dwie karty z literami, to obroc¢ jedna
z nich, by uzyskac karte z kolorem. Analogicznie, jesli wy-
ciggniesz dwie karty z kolorami, to obroc¢ jedng z nich, zeby
uzyskac karte z litera.

Nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po 6 kart, nie odwra-
cajac ich. Podniescie karty w taki sam sposob, jak zostaty
Wam rozdane. Przyktadowo, jesli jeden z graczy otrzyma
odwrocone ku gorze 2 karty z literami 1 4 karty z kolorami,
podczas gry zachowuje ten uktad.

Przyktad przygotowania dla 3 graczy
tuz przed rozpoczeciem rozgrywki.

Czas rozgrywki powinien obejmowac pot minuty

na kazdego gracza. A zatem przyktadowo czas

rozgrywki dwuosobowej wynosi 1 minute,

. czas rozgrywki siedmioosobowej — 3 minuty i 30

sekund. Rozgrywka rozpoczyna sie w chwili, gdy
wigczycie odliczanie (np. w telefonie).

W Walkie-talkie wszystkie osoby grajg jednoczesnie az do
chwili, gdy rozgrywka dobiegnie korica, co moze sie zdarzy¢
w dwoch przypadkach:

o wszystkim graczom skoncza sie karty;
o uptynie czas rozgrywki.

W Walkie-talkie nie ma ,tur”. Kazdy z graczy moze zagrywac
karty w dowolnym momencie, postepujac zgodnie z opi-
sanymi ponizej zasadami.

Jesli gracz chce zagrac¢ karte, musi wykona¢ dwa naste-
pujace kroki:

potozyc¢ wybrang karte ze swojej reki na wierzchu
jednego ze stosow;

. wypowiedzie¢ na gtos poprawne hasto.

Pot6z wybrana karte z reki na wierzchu
jednego z dwoch stosow.

Wybierz karte ze swojej rekii potdz ja na odpowied-
nim stosie. Jesli wybrates karte przedstawiajgca li-
tere, musisz jg potozyc na stosie liter; analogicznie,
jesli wybrates karte z kolorem, musisz jg potozyc¢ na
stosie kolorow.

Poniewaz wszyscy grajg jednoczesnie, moze sie
zdarzyc¢, ze ktoremus z graczy skoncza sie karty,
mimo ze inni wcigz bedg mie¢ czes¢ z nich (lub
nawet wszystkie) w rekach. Gra toczy sie wowczas
dalej, az do chwili, kiedy zostanie spetniony jeden
z warunkow jej zakonczenia.

Wypowiedz na gtos poprawne hasto.

Po zagraniu karty musisz wypowiedzie¢ na gtos
stowo zaczynajace sie na litere widoczng na wierz-
chu stosu kart liter, ktére mozna logicznie powigzac
z kolorem widocznym na wierzchu stosu kolorow.
Wszelkie stowa sg dozwolone, o ile majg sens:
imiona, zwierzeta, nazwy firm i aplikacji... To gracze
wspolnie decydujg o tym, czy hasto jest poprawne
czy nie. Nie wolno jedynie powtarzac stowa, ktérego
ktos uzyt juz wczesniej, ani wypowiadac nazwy ko-
loru widocznego na wierzchu stosu kolorow. Przy-
ktadowo, jezeli na wierzchu stosu liter lezy karta ,C",
a na wierzchu stosu koloréw karta koloru czerwo-
nego, gracz nie moze powiedzie¢ ,CZERWONY" (ale
mogtby powiedzie¢ np. ,CZERESNIOWY").

Moze sie zdarzy¢, ze gracz bedzie musiat uzasadnic
swoje hasto. Jesli pozostali gracze uznajg, ze jego
wyjasnienie nie jest przekonujgce, gracz ten musi
wzig¢ z powrotem do reki karte, ktorg dotozyt, i za
kare dobrac karte z wierzchu drugiego stosu (np. jesli
gracz zagrat karte litery, bierze jg z powrotem, a za
kare dobiera takze karte ze stosu koloréw). Jesli na
drugim ze stosow nie ma zadnych kart, gracz nie
musi dobierac karnej karty.
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