
KOLOROWA GRA  
SKOJARZENIOWA

1-4 min

8+

2-8

PRZYGOTOWANIE

Podzielcie karty na dwa stosy o zbliżonej wielkości. Od-
wróćcie jeden z tych stosów, a następnie potasujcie razem 
obydwa, tak by wymieszać karty odwrócone literami i ko-
lorami ku górze. 

Dobierzcie dwie pierwsze karty w taki sposób, aby jedna 
przedstawiała literę, a druga kolor, i połóżcie je na stole. 
Jeśli wyciągniesz z talii dwie karty z literami, to obróć jedną 
z nich, by uzyskać kartę z kolorem. Analogicznie, jeśli wy-
ciągniesz dwie karty z kolorami, to obróć jedną z nich, żeby 
uzyskać kartę z literą.

Następnie rozdajcie każdemu z graczy po 6 kart, nie odwra-
cając ich. Podnieście karty w taki sam sposób, jak zostały 
Wam rozdane. Przykładowo, jeśli jeden z graczy otrzyma 
odwrócone ku górze 2 karty z literami i 4 karty z kolorami, 
podczas gry zachowuje ten układ.

Przykład przygotowania dla 3 graczy  
tuż przed rozpoczęciem rozgrywki.

USTAWCIE CZAS ROZGRYWKI

Czas rozgrywki powinien obejmować pół minuty 
na każdego gracza. A zatem przykładowo czas  
rozgrywki dwuosobowej wynosi 1 minutę,  
czas rozgrywki siedmioosobowej – 3 minuty i 30 
sekund. Rozgrywka rozpoczyna się w chwili, gdy 
włączycie odliczanie (np. w telefonie).

JAK GRAC W WALKIE-TALKIE

W Walkie-talkie wszystkie osoby grają jednocześnie aż do 
chwili, gdy rozgrywka dobiegnie końca, co może się zdarzyć 
w dwóch przypadkach:

(A)    wszystkim graczom skończą się karty;

(B)    upłynie czas rozgrywki.

W Walkie-talkie nie ma „tur”. Każdy z graczy może zagrywać 
karty w dowolnym momencie, postępując zgodnie z opi-
sanymi poniżej zasadami.

ZAGRYWANIE KART

Jeśli gracz chce zagrać kartę, musi wykonać dwa nastę-
pujące kroki:

położyć wybraną kartę ze swojej ręki na wierzchu 
jednego ze stosów;

wypowiedzieć na głos poprawne hasło.

Połóż wybraną kartę z ręki na wierzchu  
jednego z dwóch stosów.

Wybierz kartę ze swojej ręki i połóż ją na odpowied-
nim stosie. Jeśli wybrałeś kartę przedstawiającą li-
terę, musisz ją położyć na stosie liter; analogicznie, 
jeśli wybrałeś kartę z kolorem, musisz ją położyć na 
stosie kolorów.

Ponieważ wszyscy grają jednocześnie, może się 
zdarzyć, że któremuś z graczy skończą się karty, 
mimo że inni wciąż będą mieć część z nich (lub 
nawet wszystkie) w rękach. Gra toczy się wówczas 
dalej, aż do chwili, kiedy zostanie spełniony jeden 
z warunków jej zakończenia.

     

      Wypowiedz na głos poprawne hasło.

Po zagraniu karty musisz wypowiedzieć na głos 
słowo zaczynające się na literę widoczną na wierz-
chu stosu kart liter, które można logicznie powiązać 
z kolorem widocznym na wierzchu stosu kolorów. 
Wszelkie słowa są dozwolone, o ile mają sens: 
imiona, zwierzęta, nazwy firm i aplikacji… To gracze 
wspólnie decydują o tym, czy hasło jest poprawne 
czy nie. Nie wolno jedynie powtarzać słowa, którego 
ktoś użył już wcześniej, ani wypowiadać nazwy ko-
loru widocznego na wierzchu stosu kolorów. Przy-
kładowo, jeżeli na wierzchu stosu liter leży karta „C”, 
a na wierzchu stosu kolorów karta koloru czerwo-
nego, gracz nie może powiedzieć „CZERWONY” (ale 
mógłby powiedzieć np. „CZEREŚNIOWY”).

Może się zdarzyć, że gracz będzie musiał uzasadnić 
swoje hasło. Jeśli pozostali gracze uznają, że jego 
wyjaśnienie nie jest przekonujące, gracz ten musi 
wziąć z powrotem do ręki kartę, którą dołożył, i za 
karę dobrać kartę z wierzchu drugiego stosu (np. jeśli 
gracz zagrał kartę litery, bierze ją z powrotem, a za 
karę dobiera także kartę ze stosu kolorów). Jeśli na 
drugim ze stosów nie ma żadnych kart, gracz nie 
musi dobierać karnej karty.
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WPROWADZENIE I CEL ROZGRYWKI

Walkie-talkie to gra kooperacyjna przeznaczona dla 2–8 gra-
czy. Gracze starają się jak najszybciej pozbyć kart ze swoich 
rąk, jednocześnie zdobywając jak najwięcej punktów. 

ZAWARTOSC

50 kart (każda ma na jednej stronie kolor, a na drugiej literę) 
oraz instrukcja.
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PODZIEKOWANIA AUTORÓW
Chcielibyśmy podziękować Maki za ogrywanie prototypu – 
który wciąż leży u nas w domu – z tak wielkim entuzjazmem.  
Pepe Pedraz – dziękujemy, że mogliśmy spojrzeć na grę Twoimi 
oczami.

BRAKUJE POMYSLÓW?

W dowolnym momencie rozgrywki gracz może wykrzyknąć 
jedną z dwóch poniższych komend. Gdy to zrobi, wszyscy 
wykonują odpowiednie działanie:

PRZYJĄLEM! 
Gdy ktoś krzyknie „Przyjąłem!”, wszyscy gracze muszą odwró-
cić na drugą stronę karty w swoich dłoniach. Na przykład, 
jeżeli gracz ma w ręce 2 karty kolorów i 1 kartę litery, po ko-
mendzie „Przyjąłem!” będzie mieć 1 kartę koloru i 2 karty liter.

ODBIÓR! 
Gdy ktoś krzyknie „Odbiór!”, wszyscy gracze przekazują 
swoje karty osobie po lewej stronie, nie odwracając ich. 
Może to sprawić, że gracz, który pozbył się wcześniej swoich 
kart, powróci do rozgrywki, a kolejny nie będzie mieć w ręce 
żadnej karty do zagrania.

Gdy w rozgrywce trzyosobowej upływa czas (1 minuta i 30 sekund), 

a gracze wciąż mają w rękach łącznie 4 karty – oznacza to, że od 

uzyskanego wyniku bazowego muszą odjąć 4 punkty.

Za każdą gwiazdkę gracze otrzymują 1 punkt. W powyższym przy-

padku gracze uzyskali 10 punktów, ale muszą odjąć 4 za niezagrane 

karty, a ich ostateczny rezultat wynosi 6 punktów!

KONIEC ROZGRYWKI I PUNKTOWANIE

Po zakończeniu rozgrywki zsumujcie liczbę gwiazdek (*) 
widocznych na kartach liter, które zostały zagrane. Jest to 
Wasz bazowy wynik. Jeśli jednak rozgrywka zakończyła 
się z powodu upływu czasu, musicie odjąć po 1 punk-
cie za każdą kartę, która została Wam w rękach. Możecie 
zanotować liczbę graczy i ostateczny wynik w tabelce na 
końcu niniejszej instrukcji. 

W Walkie-talkie nikt nie wygrywa ani nie przegrywa; celem 
gry jest próba wspólnego osiągnięcia jak najlepszego wy-
niku. Dlatego po zakończeniu rozgrywki możecie porównać 
rezultat do tych, które uzyskaliście w przeszłości. 

Gracz A zagrywa kartę „T” 

i mówi hasło: „TYGRYS”.

W dalszej części rozgrywki 

zagrywa zieloną kartę i mówi: 

„TOMEK”. W pierwszej chwili 

może się wydawać, że nie ma 

to żadnego związku, ale Tomek 

jest wegetarianinem i wszyscy 

(łącznie z Tomkiem) zgadzają 

się, że można powiązać ten fakt 

z kolorem zielonym. Gracz A nie 

musi brać swojej karty z powro-

tem na rękę ani dobierać karnej 

karty z drugiego stosu.

Gracz B zagrywa kartę „C” 

i mówi hasło: „CEBULA”. Tłu-

maczy, że chodzi mu o jej po-

dłużne zielone liście, ale inni 

wytykają mu, że poprawna 

nazwa tej części warzywa to 

„zielona CEBULKA” – jedna 

litera robi ogromną różnicę! 

Gracz B musi wziąć kartę „C” 

z powrotem do ręki. Dodat-

kowo, za karę, dobiera kartę 

z kolorem zielonym.
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PRZYJĄLEM!: Po odwróceniu kart 

gracze mają nowe litery i kolory, 

z których mogą próbować stwo-

rzyć hasła.

ODBIÓR!: Wszyscy gracze 

przekazują swoje karty na 

lewo – w rezultacie mają 

teraz nowe litery i kolory.

 

 

 

Notujcie tutaj swoje wyniki, żeby śledzić postępy 
w komunikacji i kooperacji!
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