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* Notesik z arkuszami do zapi-
ke
* 30-sekundowa klepsydra

ow

trzech rund zdobedzi

W przeciagu
punktow.

graficznymi odgadywanych postaci
* Niniejsza instrukcja

liczby postaci z kart. Wygrywa ta druzyna, ktéra
sywania pun

Time’s Up! to gra dla co n

celem jest odgadn

* 220 kart z 440 postaciami

* Ksiazeczka z krotkimi notkami bio-
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SZYBKIE SPOJRZENIE NA GRE TIMFE’S UP!

Gra przebiega w nastepujacy sposéb:
* Zwotujemy przyjacioét i tworzymy druzyny.
* Wybieramy losowo 40 kart.

* Podczas pierwszej rundy,
gracz animator stara sie,
aby cztonkowie jego druzyny
odgadli jak najwiecej pos-
taci z kart. Animator moze
wypowiada¢ dowolne zdania
w ramach podpowiedzi.

* Po uptywie 30 sekund,
nastepuje tura kolejnej
druzyny.

* Pierwsza runda konczy si¢ po
odgadnieciu wszystkich kart.
Nastepuje podliczenie punktow

poszczegdlnych druzyn (stanowi je

* W drugiej rundzie, rozgrywka
przebiega w podobny sposéb,
Z ta réznica, Ze animator
moze wypowiedzie¢ tylko
jedno stowo, a jego druzyna
moze podja¢ tylko jedna probe
odgadniecia kazdej karty.

* Tak jak w poprzedniej rundzie,
druzyny rozgrywaja swoje
tury po kolei do momentu,
az wszystkie karty zostana
odgadniete. Nastepnie podlicza
sie punkty, tasuje karty i prze-
chodzi do rundy trzeciej.

liczba odgadnietych przez nie kart) *W trzeciej rundzie animator

i po potasowaniu wszystkich 40

kart rozpoczyna sig runda druga.

ma prawo podpowiadac¢ jedynie
ruchem, gestem, dzwigkiem

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

| - Tworzenie druzyn

lub nucac piosenke.

* Po ostatnim odgadnigciu
wszystkich kart, punkty
ze wszystkich trzech rund
zostaja zsumowane i wygrywa
druzyna z najwieksza ich liczba.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze dziela sie na druzy

Jesli graczy jest:

* czterech: tworza 2 druzyny po 2 graczy,

* szesci

druzyny po 2 graczy,

* o$miu: 4 druzyny po 2 graczy,

* dziewiegciu: 3 druzyny po 3 graczy,
* dziesieciu: 2 druzyny po 3 graczy i 2 druzyny po 2 graczy,
* jedenastu: 3 druzyny po 3 graczy i | druzyna z 2 graczy,

* dwunastu: 4 druzyny po 3 graczy.
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Jesli graczy jest 5 lub 7, macie dwie mozliwosci: albo utworzy¢ kilka druzyn
roznej wielkosci, albo odnies¢ sie do sekcji « Specjalne zasady dla 5 i 7 graczy »
na koncu instrukcji.

Uzyjcie dowolnej metody, aby podzieli¢ graczy na druzyny (np. ciagniecie losow).
Usiadzcie w okregu, w taki sposob, aby cztonkowie jednej druzyny widzieli sie
wzajemnie. Na przyktad, bawiac si¢ w 9 oséb, cztonkowie kazdej druzyny siedza
w trojkacie (na co trzecim krzesle).

2 - Przygotowanie gry

Wydzielcie losowo 40 kart z talii i rozdzielcie je pomiedzy graczy (nie wszyscy
otrzymaja te sama liczbe kart).

Nastepnie, rozdajcie kazdemu z graczy 2 dodatkowe karty.

Kazda karta podzielona jest na 2 czesci rézniace sie kolorem.Wybierzcie kolor
tha (niebieski lub Zotty), z ktérego bedziecie odgadywac postacie. Upewnijcie sig,
Ze wszyscy gracze wiedza, ktory kolor zostat wybrany.

Wybrany kolor bedzie obowiazywat podczas catej rozgrywki.

Kazdy gracz oglada otrzymane karty nie ujawniajac ich tresci innym graczom,

a nastepnie odrzuca dwie z nich do pudetka (nie zostang uzyte w grze).
Pozostate karty nalezy zebra¢, potasowac i uformowac w jeden zakryty stos,

z ktérego gracze beda dobierac kolejne karty.

Rozpoczyna gracz noszacy najwigksze sombrero. Jesli nikt nie ma sombrero,
rozpoczyna najstarszy z graczy. Jest on pierwszym animatorem.

Mozna zaczynaé gre!**

Przebieg gry

Rozgrywka w Time’s Up! trwa trzy rundy.

Runda skfada sie z szeregu tur druzyn. Druzyny rozgrywaja swoje tury po kolei.
Podczas tury jednej druzyny pozostali uczestnicy zabawy nie moga si¢ odzywac,
sa jedynie widzami zmagan swoich kolegdw (moga sig jednak, rzecz jasna, Smiac).
Gracz siedzacy na prawo od animatora staje si¢ odpowiedzialny za klepsydre —
odwraca j3 i krzyczy ,,Start!”.




Animator ma teraz 30 sekund na przedstawienie postaci z kolejnych kart w taki
sposob, aby jego druzyna odgadta ich jak najwiecej.

W pierwszej rundzie animator moze wypowiada¢ dowolne zdania.

W drugiej rundzie animator moze wypowiedzie¢ tylko jedno stowo na temat
kazdej postaci.

Podczas trzeciej rundy animator nie moze nic méwic. Moze podpowiadad
druzynie ruchem, gestem, dzwigkiem lub nucac piosenke.

I - Pierwsza runda

W pierwszej rundzie animator moze wypowiadac si¢ swobodnie, niemniej, musi
przestrzegac kilku zasad podanych ponizej.

Cztonkowie druzyny animatora moga zgadywac jedna posta¢ wielokrotnie.

Jak tylko imie¢ ORAZ nazwisko postaci z karty zostana odgadnigte (informacje
w nawiasach s3 opcjonalne), animator odktada karte na odkryty stos swojej
druzyny i dobiera kolejna karte ze stosu gtéwnego.

Druzyna musi wpierw odgadnaé
postac z karty, aby animator mogt
dobrac kolejng karte. ‘ Biezaca karta
Jak tylko klepsydra sie przesypie, O
widzowie krzycza ,,Czas minat!
(Time’s Up!)”.W tym momencie

tura druzyny dobiega konca

i zadne nazwiska podane po

tym czasie nie sa juz uznawane.
Animator odktada biezaca karte

na wierzch stosu gtéwnego.

Druzyna zatrzymuje dla siebie
odgadniete (czyli odkryte) karty,
ktore nie beda juz w tej rundzie uzyte.
Teraz nastepuje tura kolejnej druzyny. Dotychczasowy animator bierze pod
swoja opieke klepsydre, a gracz po jego lewej zostaje nowym animatorem.

Gra toczy sie w opisany sposob do momentu, az stos kart do odgadniecia sie wyczerpie.

Karty odrzucone lub nieodgadniete

D
Zdobyte kart!
I Stos giéwny

Klepsydra




W pierwszej rundzie animator nie moze:

* wypowiadac czesci lub zdrobnien imion i nazwisk
prezentowanych postaci, nawet w innym jezyku
(np. ,,Santa” odgadujac §wiqtego Mikoftaja);

* wypowiadac¢ pojedynczych liter alfabetu (na
przykiad, nie moze powiedzie¢ ,,Zaczyna sig
na ,,b”.” lub ,,Zaczyna si¢ na druga
litere alfabetu.”);

* odrzuci¢ dobrang karte bez odga-
dywania.

Jesli animator ztamie ktérakolwiek

z zasad, tura jego druzyny natychmiast
si¢ konczy. Biezaca karta wraca do
stosu gtownego, ktory nastepnie
nalezy przetasowac.

Gdy stos kart si¢ wyczerpie, runda dobiega
konca. Kazda druzyna zlicza swoje odgadnigte
karty. Ich liczba to zdobyte punkty, ktére nalezy
zapisa¢ na konto druzyny na arkuszu punktacji.
Nastepnie, kazda z druzyn odczytuje na gtos
nazwiska postaci ze zdobytych przez siebie kart.
Wszystkie karty zostaja zebrane i po potaso-
waniu zostaje uformowany nowy stos gtowny.
(Doktadnie ten sam zestaw kart jest wykorzys-
tywany we wszystkich trzech rundach.)
Pierwszym animatorem w drugiej rundzie jest nastepny animator w kolejnosci.

2 - Druga runda

Druga runda przebiega wedle tych samych zasad co runda pierwsza, z zastoso-
waniem ponizszych zmian:




* animator moze wypowiedzie¢ tylko jedno stowo na
temat kazdej postaci;

* druzyna animatora moze podjac tylko jedna
prébe odgadniecia postaci z karty. Uwaga: jesli
odgadujacych jest kilky, liczy sig tylko pierwsza
proba. Jesli trafna okazataby sie jedna z kolejnych
prob, to karta nie zostaje zdobyta.

—\)

W przypadku trafnego odgadnigcia, animator
odktada odkryta karte na stos druzyny i dobiera
kolejng karte ze stosu gtdwnego.

W przypadku pomytki, animator odkiada zakryta
karte na bok (pomytki nie koncza tury druzyny)

i dobiera kolejna karte ze stosu gtéwnego.
Druzyna nie musi odgadna¢ karty zanim animator
siegnie po kolejna. Animator moze odrzuci¢
dobrang karte. Uwaga, odrzucone karty nie biora
juz udziatu w biezacej turze druzyny.

Na koniec tury wszystkie zakryte karty
(nieodgadniete, odrzucone oraz pomytki)
nalezy zebrac i wtasowac w stos gtowny
przygotowujac go w ten sposob dla nastgpnego animatora.

Punktacje przeprowadza si¢ w taki sam sposéb jak po pierwszej rundzie.
Kolejny animator rozpoczyna trzecig runde po odczytaniu na gtos wszystkich
odgadnietych postaci.

Podczas drugiej rundy animator nie moze :

* wypowiada¢ wigcej niz jedno stowo (dopuszczalne s3 stowa ztozone,

z mysInikiem);
* wypowiadac czesci lub zdrobnien imion i nazwisk prezentowanych postaci,
nawet w innym jezyku (np.,,Santa” odgadujac Swietego Mikofaja).
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3 - Trzecia runda

Trzecia runda przebiega w taki sam sposéb
jak runda druga z ta réznica, ze animator
nie moze wypowiadac zadnych stow. Moze
jedynie uzywac gestow, dzwigkow lub nucic¢
piosenke. Dopuszczalne s3 onomatopeje, na
przykfad, ,,hau hau”,, miau”, ,,bum”, ,,pif paf”.
Zabronione jest rowniez nucenie piosenki.
Sugerujemy, aby animator sprawowat swoja
funkcje na stojaco. tatwiej jest wtedy
prezentowac hasta za pomoca ruchu

i gestow.

4 - Warunki zwyciestwa

Po trzech rundach, druzyny zliczaja zdo-
byte punkty i druzyna z najwigksza ich
liczbg zwycieza.

Specjalne zasady dla 5 i 7 graczy

Tworzenie druzyn w przypadku 5 lub

7 graczy jest nieco bardziej ztozone.

Zalecamy rozegranie kilku pierwszych

partii w Time'’s Up! w bardziej standar-

dowych konfiguracjach.

Zasady gry dla 5 i 7 graczy roznia sie

od zasad podstawowych tym, ze w

rozgrywce nie uczestnicza state druzyny.

Gracz wspotpracuje na zmiang z sasiadem po lewej i sasiadem po prawej swojej
stronie.

Gdy jestes animatorem prezentowana przez ciebie posta¢ odgaduje Twoj sasiad
po lewej, a odgadniete karty kiadziecie na stosie migdzy soba. Stanowia one
wasze wspolne punkty.

Gdy czas dobiegnie konca, animatorem zostaje nie Twoj sasiad po lewej (dopiero
co grat) tylko gracz siedzacy na kolejnym miejscu.




Uwaga: w pewnym momencie animatorem zostanie Twoj sasiad po prawej.
Wtedy to Twoim zadaniem bedzie odgadywanie postaci, a trafnie odgadnigte
karty potozycie migdzy soba zdobywajac w ten sposob wspolne punkty.

Na koniec kazdej rundy, kazdy z graczy dodaje karty zdobyte razem ze swoim
lewym i prawym sasiadem, a nastepnie zapisuje ich sume jako swoj wynik

z biezacej rundy. Na przyktad, punkty zdobyte przez zéttego gracza to suma E+A.

Woariant ekspercki: czwarta runda

Czwarta runda przebiega tak jak rundy druga i trzecia z jednym wyjatkiem: ani-
mator nie moze ani moéwic, ani sig rusza¢, moze jedynie przyja¢ okreslona poze.
W tym wariancie testowana jest pamie¢ wzrokowa graczy!

Cztonkowie druzyny animatora zamykaja oczy. Animator przybiera wybrana
poze i krzyczy “Juz!”. Druzyna otwiera oczy i moze podjac jednokrotna probe
odgadnigcia postaci. Zalecamy petnienie roli animatora w pozycji stojacej, gdyz
utatwia to pozowanie.

Uwagi

* Aby rozgrywke ufatwi¢, rozdajcie po 4 dodatkowe karty zamiast 2. Kazdy
z graczy odrzuca 4 karty.

* Aby rozgrywke utrudni¢, wydzielcie po prostu 40 kart z talii, bez uprzedniego
ich czytania.

* Notki biograficzne zostaty dotaczone do gry w celach informacyjnych. Gracze
nie moga ich analizowac w trakcie rozgrywki.

* Karty pochodzace z réznych edycji moga by¢ rozpoznawane dzigki

nastepujacym symbolom:
Celebrity | 3%/ Celebrity 2 M/ Family | ©
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