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CZOLKO: DRUZYNY

karcianej bestsellerowej gry towarzyskiej Cz6tko.

to druzynowa wersja

Nowy tryb rozgrywki urozmaici zabawe weteranom
zardwno planszowego, jak i cyfrowego Czotka,
a nieskomplikowane zasady Druzyn pozwola na
rozpoczecie przygody ze Swiatem tej gry rowniez

Swiezakom.

KOMPONENTY GRY

152 dwustronne karty Haset

. 13 kart Punktow Zwyciestwa

. 1 stojak na karte (do samodzielnego

ztozenia)

KARTY HASEL

a) Kategoria

b) 3 hasta S EF
TECZA

POWODZ:

CEL GRY

Zadaniem kazdego Kapitana

jest skuteczne
podpowiadanie swojej druzynie, tak by ta odgadta
hasto z karty jako pierwsza. Za prawidtowe
wskazanie hasta druzyna nagradzana jest
1 Punktem Zwyciestwa. Druzyna, ktéra jako

pierwsza zbierze ich 5, natychmiast zwycieza!

ZASADY GRY

Przed rozgrywka podzielcie sie na dwie mniej
wiecej rowne druzyny. Kazda z druzyn wybiera
swojego Kapitana. Nastepnie zdecydujcie wspdlnie,
czy bedziecie korzystaé z prostszych haset
(przedstawionych na zielonej stronie karty), czy
tych dla odwaznych (z czerwonej strony karty).
Potasujcie wszystkie karty i potdzcie je wybrana
strong ku dotowi. Kapitanowie dobieraja pierwsza
z nich i w sekrecie umieszczajg ja w stojaku.
Wylosujcie druzyne rozpoczynajaca. Jej Kapitan jako
pierwszy bedzie podpowiadac. Odgadujcie kolejne
hasta z karty po podpowiedziach udzielanych przez
Kapitanoéw. Kapitanowie musza jednak pamietac,
ze szanse odgadniecia kazdego hasta otrzymuje
najpierw druzyna przeciwna. Po odgadnieciu hasta
przez dowolnego cztonka druzyny, jej Kapitan

otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa (1 karte).

PRZEBIEG GRY

1 Kapitan druzyny A rozpoczyna rozgrywke
B i wypowiada na gtos kategorie hasta (np.

Plaza).

Nastepnie podaje podpowiedz do pierwszego
2lhas+a z karty. Podpowiedz powinna byc
krotka i zwiezta, ale moze mie¢ dowolng forme
- wypowiedzenia zdania, Spiewu, gestow lub
pantomimy, albo czegokolwiek innego, co tylko
wymysli - Kapitan. Po zakonczeniu podawania
podpowiedzi Kapitan powinien zamilknac i w zaden

sposéb nie podpowiadac juz zgadujacym.

Druzyna B jako pierwsza probuje odgadnac
3 B hasto. Jej cztonkowie maja tylko jedna szanse,
wiec musza dobrze przemysle i przedyskutowac
odpowiedz. Jesli im sie to nie uda, taka sama
szanse otrzymuje Druzyna A. Zwroécie uwage, ze
w tym momencie zaden z Kapitanéw nie moze juz

podpowiadact.
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1 PUNKT ZWYCIESTWA

Jesli im rowniez nie uda sie odgadna¢ hasta,
Al inicjatywe przejmuje Kapitan Druzyny B i
to on udziela teraz podpowiedzi. Jako pierwsza
probuje zgadnaé druzyna A. Jesli i im nie uda sie

zgadnag, szanse otrzymuje druzyna B.

5 W przypadku gdy hasto nadal nie zostato
B odgadniete, nalezy wroci€ do kroku 2 i

kontynuowag, az ktéras z druzyn odgadnie hasto.

6 Po odgadnieciu hasta, Kapitan druzyny, ktora
mtego dokonata dobiera 1 karte Punktow

Zwyciestwa.

7 Nastepnie nalezy przej5¢ do odgadywania

B kolejnego hasta z tej samej karty.

Po odgadnigciu wszystkich haset z karty,
8 W odtbzcie jg do pudetka i umiesccie w stojaku
kolejng karte. Jezeli chcecie, mozecie teraz zmienic
kapitanow, zeby kazdy miat szanse sie przekona,

jaka to niewdzieczna rola.

Grajcie dalej wedtug tego schematu, do momentu,
gdy jedna z druzyn zdobedzie 5 Punktow
Zwyciestwa. dokona

Druzyna, ktéra tego

natychmiast zwycieza!



WAZNE! Podpowiadajac, nie mozecie wymawiac
zadnego cztonu hasta! Nie mozecie réwniez
wykorzystywac stow, ktére brzmig podobnie,
ani wymawiac ich w innych jezykach. Druzyna,
ktéra ztamie te zasade, automatycznie przegrywa
dang runde, a przeciwna druzyna dobiera 1 karte

Punktéw Zwyciestwa.

WARIANTY

ROZGRYWKI

Jesli chcecie urozmaicic¢ rozgrywke, po wyborze

Kapitanéw  wybierzcie jeden z ponizszych
wariantow.
WARIANT 3 - 0SOBOWY

W ,Cz6tko: Druzyny” mozecie zagra€ rowniez w 3

osoby.

PRZEBIEG GRY:

1 Gracz 1 zostaje Kapitanem, gracz 2 staje
W sie cztonkiem jego druzyny, a gracz 3

reprezentuje druzyne przeciwna.

2 Gracz 1 ogtasza kategorie hasta. Nastepnie

B podaje podpowiedz pierwszego hasta.

3 Gracz 3 jako pierwszy probuje odgadnac
m hasto. Jesli mu sie nie uda, taka sama szanse
otrzymuje Gracz 2.

4 W przypadku, gdy hasto nadal nie
B zostato odgadniete, wracacie do kroku

1 i kontynuujecie do momentu, w ktérym ktos

odgadnie hasto.

5 Po zgadnieciu hasta:
W - Jesli hasto odgadnie gracz 3
(reprezentujacy druzyne przeciwng) — otrzymuje

on 1 Punkt Zwyciestwa.

- Jedli hasto odgadnie gracz 2 - on oraz gracz 1

otrzymuja po 1 Punkcie Zwycigstwa.

6 Zmieniacie swoje role:
B - Gracz po prawej od obecnego Kapitana

zostaje nowym Kapitanem. Odktada karte Haset
do pudetka i dobiera nowa.

- Jeden z graczy staje sie cztonkiem jego druzyny
- Drugi reprezentuje druzyne przeciwna.

7 Wygrywa gracz, ktoéry jako pierwszy

B zdobedzie 5 Punktow Zwyciestwal

NAGtA SMIERC

Zabronione jest uzywanie jakichkolwiek stow z
Karty Haset. Jezeli ktokolwiek z graczy (Kapitan
lub zgadujacy) wymieni jedno z nich, przeciwna
druzyna zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa, a karte

nalezy odtozyc do pudetka.
ZGADYWANIE KATEGORII

Kapitanowie nie podaja kategorii, z ktérej pochodzg
hasta. Zamiast tego, po zgadnieciu hasta, druzyna,
ktora zgadta ma szanse na odgadniecie kategorii.
Ma tylko 1 szanse, a jesli jej sie to uda, otrzymuje
dodatkowy Punkt Zwyciestwa. W przeciwnym
wypadku kontynuujcie gre i sprobujcie odgadnaé
kategorie po zgadnieciu nastepnego hasta.

COMBO

W tym wariancie gra toczy sie do 7 punktow. Jezeli
druzyna zgadnie drugie hasto z tej samej karty,
otrzymuje 2 punkty. Jesli zgadnie trzecie hasto,

otrzymuje 3 punkty.

CZASOWNIKI KONTRA
RZECZOWNIKI

Kapitan druzyny rozpoczynajacej dang runde moze
do podpowiadania uzywac tylko rzeczownikow.
Kapitan przeciwnej druzyny moze uzywac tylko

czasownikow.

TYLKO JEDNO HAStO

Kazdy z Kapitanow w sekrecie wybiera jedno hasto z
karty i udziela do niej podpowiedzi, a drugi z Kapitanow
udziela podpowiedzi do innego hasta. Jak zwykle
zwycieza druzyna, ktéra zgadnie jako pierwsza. Po

odgadnieciu hasta karta zostaje odrzucona.

LICYTACIA

W tym wariancie Kapitan druzyny rozpoczynajacej

musi  jako  pierwszej  podpowiedzi  uzyc
trzyliterowego stowa, a kolejne podpowiedzi
muszg byc stowami dtuzszymi o doktadnie jedna
litere. Jezeli hasto nie zostanie odgadniete po
dziesiecioliterowej podpowiedzi, runda zostaje

zakonczona, a karta odrzucona.

OGRANICZONE
PODPOWIEDZI

W tym wariancie dozwolone jest podpowiadanie
tylko w jeden ograniczony sposéb, np. tylko
Spiewaniem albo tylko pantomima. Mozecie ustalic
to po dobraniu karty, zeby dopasowac sposéb

podpowiadania do haset z karty.
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