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WA�NE! Podpowiadaj�c, nie mo�ecie wymawia� 

�adnego cz�onu has�a! Nie mo�ecie równie� 

wykorzystywa� s�ów, które brzmi� podobnie, 

ani wymawia� ich w innych j�zykach. Dru�yna, 

która z�amie t� zasad�, automatycznie przegrywa 

dan� rund�, a przeciwna dru�yna dobiera 1 kart� 

Punktów Zwyci�stwa. 

WARIANTY 
ROZGRYWKI

Je�li chcecie urozmaici� rozgrywk�, po wyborze 

Kapitanów wybierzcie jeden z poni�szych 

wariantów.

WARIANT 3 - OSOBOWY

W „Czó�ko: Dru�yny” mo�ecie zagra� równie� w 3 

osoby. 

PRZEBIEG GRY:

1. Gracz 1 zostaje Kapitanem, gracz 2 staje 

si� cz�onkiem jego dru�yny, a gracz 3 

reprezentuje dru�yn� przeciwn�.

2. Gracz 1 og�asza kategori� has�a. Nast�pnie 

podaje podpowied� pierwszego has�a.

3.Gracz 3 jako pierwszy próbuje odgadn�� 

has�o. Je�li mu si� nie uda, tak� sam� szans� 

otrzymuje  Gracz 2.

4. W przypadku, gdy has�o nadal nie 

zosta�o odgadni�te, wracacie do kroku 

1 i kontynuujecie do momentu, w którym kto� 

odgadnie has�o. 

5. Po zgadni�ciu has�a:                                                                                                            

- Je�li has�o odgadnie gracz 3 

(reprezentuj�cy dru�yn� przeciwn�) – otrzymuje 

on 1 Punkt Zwyci�stwa.

- Je�li has�o odgadnie gracz 2 – on oraz gracz 1 

otrzymuj� po 1 Punkcie Zwyci�stwa.

TYLKO JEDNO HAS�O

Ka�dy z Kapitanów w sekrecie wybiera jedno has�o z 

karty i udziela do niej podpowiedzi, a drugi z Kapitanów 

udziela podpowiedzi do innego has�a. Jak zwykle 

zwyci��a dru�yna, która zgadnie jako pierwsza. Po 

odgadni�ciu has�a karta zostaje odrzucona.

LICYTACJA

W tym wariancie Kapitan dru�yny rozpoczynaj�cej 

musi jako pierwszej podpowiedzi u�y� 

trzyliterowego s�owa, a kolejne podpowiedzi 

musz� by� s�owami d�u�szymi o dok�adnie jedn� 

liter�. Je�eli has�o nie zostanie odgadni�te po 

dziesi�cioliterowej podpowiedzi, runda zostaje 

zako�czona, a karta odrzucona.

OGRANICZONE 
PODPOWIEDZI

W tym wariancie dozwolone jest podpowiadanie 

tylko w jeden ograniczony sposób, np. tylko 

�piewaniem albo tylko pantomim�. Mo�ecie ustali� 

to po dobraniu karty, �eby dopasowa� sposób 

podpowiadania do hase� z karty.
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6.Zmieniacie swoje role:                                         

- Gracz po prawej od obecnego Kapitana 

zostaje nowym Kapitanem. Odk�ada kart� Hase� 

do pude�ka i dobiera now�.

- Jeden z graczy staje si� cz�onkiem jego dru�yny

- Drugi reprezentuje dru�yn� przeciwn�.

7. Wygrywa gracz, który jako pierwszy 

zdob�dzie 5 Punktów Zwyci�stwa!

NAG�A �MIER�

Zabronione jest u�ywanie jakichkolwiek s�ów z 

Karty Hase�. Je�eli ktokolwiek z graczy (Kapitan 

lub zgaduj�cy) wymieni jedno z nich, przeciwna 

dru�yna zdobywa 1 Punkt Zwyci�stwa, a kart� 

nale�y od�o�y� do pude�ka.

ZGADYWANIE KATEGORII

Kapitanowie nie podaj� kategorii, z której pochodz� 

has�a. Zamiast tego, po zgadni�ciu has�a, dru�yna, 

która zgad�a ma szans� na odgadni�cie kategorii. 

Ma tylko 1 szans�, a je�li jej si� to uda, otrzymuje 

dodatkowy Punkt Zwyci�stwa. W przeciwnym 

wypadku kontynuujcie gr� i spróbujcie odgadn�� 

kategori� po zgadni�ciu nast�pnego has�a.

COMBO

W tym wariancie gra toczy si� do 7 punktów. Je�eli 

dru�yna zgadnie drugie has�o z tej samej karty, 

otrzymuje 2 punkty. Je�li zgadnie trzecie has�o, 

otrzymuje 3 punkty.

CZASOWNIKI KONTRA 
RZECZOWNIKI

Kapitan dru�yny rozpoczynaj�cej dan� rund� mo�e 

do podpowiadania u�ywa� tylko rzeczowników. 

Kapitan przeciwnej dru�yny mo�e u�ywa� tylko 

czasowników.


