TRYBY ROZGRYWKI

W tym celu uzywa sie oznaczen na kartach:

*» Uczeii - kategoria z powszechnie rozpoznawalnymi stowami.

% Profesor - kategoria dla czytelnikow ksiazek i tych, ktorzy ogladali filmy
o Harrym Potterze.

t‘: Dyrektor - kategoria dla zagorzatych fanow.

Na poczatku rozgrywki nalezy podzieli¢ karty zgodnie z zawartymi na nich symbolami

Nastepnie nalezy potasowac wybrane karty i wylosowac 30 z nich.
Mozna rozpoczac rozgrywke!

Trudnos¢ rozgrywki mozna dopasowac do wiedzy graczy o uniwersum Harry'ego Pottera.

¥, % o *,.: ,iwybrac do gry te z wybranej kategorii i z wszystkich od niej fatwiejszych.

NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

+ Moja druzyna sktada sie z wiecej niz 2 graczy. (zyja odpowiedz powinna by¢
brana pod uwage podczas drugiej i trzeciej rundy?
Tylko pierwsza odpowieds sie liczy. Nawet w sytuacji, gdy druga odpowied? jest prawidto-
wa, druzyna nie zdobywa danej karty.

+ Co zrobi¢, gdy podczas prezentacji swojej karty gracz zrobi co$ niedozwolonego,
aby naprowadzi¢ swoja druzyne na prezentowane hasto?
Nalezy umiescic te karte na spodzie talii, po czym runda jest kontynuowana.

+ (zy mozna wydawac diwiekii gestykulowac podczas pierwszych dwéch rund?
Nie. Gestykulacja i dZwieki sa zarezerwowane wytacznie dla trzeciej rundy.

+ (zy mozna wybrac, ktdry gracz z druzyny bedzie prezentowat hasta swojej druzynie?
Nie. Co ture gracze kolejno sie zmieniaja.

+ Gdy skoriczq sie karty w talii, czy moge prezentowac swojej druzynie karty,
ktore zostaty ominiete lub nieodgadniete?
Nie, kazda ominieta lub zle odgadnieta karta zostaje wytaczona z gry do korica
biezacej tury.

+ Jak grac w Time's Up! Harry Potter przy nieparzystej liczbie graczy?
Druzyny nie musza sktadac sie z takiej samej liczby graczy.
Nalezy sie jednak upewnic, ze wszystkie druzyny wezma udziat w kazdej turze.
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Gramoze by¢ wyk ylko do prywatnych celow rozrywkowych.
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Time's Up! Harry Potter jest gra zespotowa rozgrywana w czasie 3 rund.
i Podczas kazdej z nich gracze maja za zadanie odgadnac jak najwiecej haset z kart!

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Nalezy utworzy¢ druzyny sktadajace sie z co najmniej z 2 graczy i wybrac,
czy rozgrywka bedzie prowadzona z uzyciem czarnych, czy biatych stron kart.

Nastepnie nalezy rozdzielic 30 kart pomiedzy wszystkich graczy, ktorzy ogladaja
otrzymane karty, nie pokazujac ich tresci pozostatym graczom. Jezeli wylosowane karty
nie przypadna danemu graczowi do gustu (okaza sie zbyt skomplikowane albo

0 nieznanej tematyce), moze wymieni¢ te karty nainne.

Gdy kazdy z graczy zapozna sie ze swoimi kartami i wymieni te wybrane przez siebie,
nalezy je zebrac od wszystkich graczy, przetasowad i utworzyc z nich jedna talie
dlawszystkich. Po utworzeniu talii gracze wybieraja druzyne, ktdra rozpocznie gre.

Rozgrywka mo: —
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Iwierze
Harry'ego
Pottera.
RUNDA PIERWSZA: OPIS SWOBODNY s —>
Kazda druzyna ma za zadanie odgadnac jak najwiecej haset z kart przedstawianych
przez jednedo z graczy z tej druzyny w czasie wytyczonym przez piasek przesypujacy
sie w klepsydrze.
Gracz ciagnie pierwsza karte i zaczyna ja opisywac.
W celu prezentadji haset gracze moga méwic swobodnie, nie moga jednak:
» uzywac do opisu stow o takim samym cztonie albo wyrazow synonimicznych RUNDA DRUGA: WYSTARCZY SEOWO RUNDA TRZECIA: PANTOMIMA
do tych wystepujacych na karcie (np. motocykI, motor, moto);
» uzywac stow, ktore brzmia tak samo, jak wyrazy na kartach; W drugiej rundzie nalezy ponownie przetasowac 30 kart, ktore zostaty rozegrane Nalezy ponownie przetasowac 30 kart, ktore byty uzywane w poprzednich rundach.
> tlumaczyd zawartosci kart na inny jezyk; W rundzie pierwszej. o . o .
. , S . Ta runda rozni sie od poprzedniej nastepujacymi elementami:
> literowa hasta z karty, uzywajac dzwiekow albo liter alfabetu. o R . . . . R . . o
Tarunda jest niemal identyczna jak runda pierwsza, z ponizszymi wyjatkami: > gracz prezentujacy swoja karte musi pokazac hasto na danej karcie;
Druzyna gracza opisujacego swoje karty ma nieograniczona ilos¢ prob, aby odgadnac > gracz opisujacy swoje karty moze uzywac tylko jednego stowa na dang karte; » gracz moze nucic i wydawac dzwieki;
hasta (jedynym ograniczeniem jest czas). Kazda karte, z ktérej hasto zostanie odgadniete, » druzyna moze podjac tylko jedna prébe odgadniecia hasta na karte. > gracz nie moZe nic powiedzie¢.
Err:ijl::gjxg:;; ZZ:’;Z;:T; :lsi:i(ezﬂljirayr:jT;::;ﬁ;gﬁ::ed:;gx:1‘;:&?2?]2:;:;2 Po ?dqad‘nie(iu wszystkich kart nalei‘y spisac pUﬂkta(je z t‘ej'rundy (kazda druzyna Po odgadnieciu wszystkich kart nalezy spisac punktacje.
- . . , " . . zapisuje, ile odgadta kart), a nastepnie przystapi¢ do trzeciej rundy.
obok talii. Po uptywie czasu nalezy na nowo dodac do talii wszystkie pominiete oraz Gra dobiegta
nieodgadniete karty i przetasowad je. Nastepnie gracz przekazuje talie kart nastepnej |

druzynie, ktora kontynuuje gre, poczawszy od pierwszej wierzchniej karty. Gdy hasta
ze wszystkich kart zostana odgadniete, nalezy spisac wynik kazdej z druzyn (ile kart
zostato odgadnietych przez kazda z druzyn) i przejs¢ do drugiej rundy.

KTO WYGRAL?

Druzyna, ktora odgadta najwiecej haset podczas wszystkich trzech rund, wygrywa gre!

Wskazowka dotyczaca rozgrywki. Nalezy spokojnie odczytac hasto z karty, nie opisywac W razie watpliwosci naley sprawdzic sekcje Nejczesciej Zadawane Pytania, &
hasta za szybko i podawac graczom ze swojej druzyny jak najtrafniejsze wskazowki,

ktore naprowadza Twoja druzyne na wtasciwy trop. Jezeli nie wiesz, co oznacza dane e 3 —
stowo, moze sprobowac zagadek i skojarzeri albo podzielenia go na cztony. Jezeli Twoja woli’ ;

druzyna nadal nie potrafi udzieli¢ poprawnej odpowiedzi, mozesz pominac karte.




