NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

+ Moja druzyna ma wigcej niz 2 graczy. Kto moze udzieli¢ odpowiedzi
W rundzie 2§ 3?
Tylko pierwsza odpowiedz si¢ liczy. Nawet w sytuacji, gdy druga odpowiedz jest
prawidiowa, druzyna nie zdobywa danej karty.

*

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

Czy mozna wydawac dzwieki i gestykulowa¢ podczas pierwszych dwéch rund?
Nie. Gestykulacja i dzwigki sa zarezerwowane wytacznie dla trzeciej rundy.

+

Czy mozna wybrac, ktory gracz z druzyny bedzie prezentowat hasta z kart
swojej druzynie?
Nie. Co ture gracze kolejno sig zmieniaja, aby prezentowac karty swojej druzynie.

+

Czy moge prezentowac swojej druzynie karty, ktore zostaty ominiete albo
nieodgadniete, gdy skoriczg sie karty w talii?

Nie, kazda ominieta albo Zle odgadnieta karta zostaje wytaczona z gry do korica
biezacej tury.

+

Jak gra¢ w Time’s Up! przy nieparzystej liczbie graczy?

Druzyny nie musza skladac sig z takiej samej liczby graczy. Nalezy sie jednak
upewnic, ze wszystkie druzyny wezma udziat w kazdej turze. Mozna sie réwniez
zdecydowac na gre w ,Zaawansowany wariant rozgrywki dla 5 i 7 graczy”.

+
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ZAAWANSOWANY WARIANT ROZGRYWKI DLA
517 GRACZY

Zasady sa te same, jednak gracze nie tworza druzyn. Kazdy gracz gra z graczem
po swojej lewej i graczem po swojej prawe;j stronie. Punkty sg przyznawane
indywidualnie. Gdy gracz ma w reku talie, prezentuje swoja karte graczowi po
lewej stronie. Karty, z ktérych hasta zostaty odgadniete, nalezy umiescic zakryte
pomigdzy grajacymi graczami. Po uptywie czasu gracz przekazuje talie graczowi

po lewej stronie osoby, ktéra w tej turze odgadywata prezentowane hasta z kart. Po
rozegraniu wszystkich kart gracz otrzymuje punkty za wszystkie karty pomiedzy nim
a graczem po lewej stronie oraz za te pomigdzy nim a graczem po prawej stronie.

REGUEY GRY

CEL GRY

Time’s Up! jest gra druzynowa, podczas ktdrej gracze rozgrywaja 3 osobne rundy.
W kazdej z rund gracze majq za zadanie odgadnigcie tresci jak naj
liczby kart.

4 )

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze powinni sig podzieli¢ na co najmniej dwuosobowe druzyny, a nastepnie
zdecydowac, ktorej czesci karty beda uzywaé podczas gry — niebieskiej czy zéttej.
Nastepnie nalezy rozdzieli¢ 40 kart pomiedzy wszystkich graczy, ktorzy ogladaja
otrzymane karty, nie pokazujac ich tresci pozostatym graczom. Jezeli wylosowane
karty nie przypadng danemu graczowi do gustu (okaza sig zbyt skomplikowane albo
o nieznanej tematyce), moze wymieni¢ te karty na inne.

Po tym, jak kazdy z graczy zapoznat si¢ ze swoimi kartami, nalezy utworzyc talie ze
wszystkich kart wylosowanych wczes$niej przez graczy i jq przetasowac.

Teraz tylko trzeba wybra¢ druzyne rozpoczynajaca. ‘




RUNDA PIERWSZA - OPIS SWOBODNY

Druzyny maja za zadanie odgadniecie haset z jak najwiekszej liczby kart prezen-
towanych przez danego gracza ze swojej druzyny w czasie okreslonym przez
klepsydre.

Gracz ciagnie pierwsza karte i zaczyna jq opisywac.

Gracz moze opisywac tre$¢ swoich kart w dowolny sposéb, jednak nie moze:
opuscic karty, ktorej druzyna nie potrafi odgadnag;

uzywac¢ do opisu stéw o takim samym cztonie albo wyrazéw synonimicznych
do tych wystepujacych na karcie (np. motocykl, motor, moto);

uzywac stow, ktdre brzmig tak samo jak wyrazy na kartach;

tlumaczy¢ tresci kart na inny jezyk;

literowa¢ hasta z karty, uzywajac dzwigkow albo liter alfabetu.

Druzyna gracza opisujacego swoje karty ma nieograniczong liczbe prob, aby
odgadnac¢ hasta (jedynym ograniczeniem jest czas). Kazda karte, z ktdrej hasto
zostanie odgadniete, prezentujacy gracz powinien umiesci¢ odkryta na stole

i przej$¢ do opisu kolejnej karty.

Po uptywie czasu gracz przekazuje tali¢ kart nastepnej druzynie, ktora kontynuuje
gre, zaczynajac od pierwszej wierzchniej karty.

Gdy hasta ze wszystkich kart zostang odgadniete, nalezy spisa¢ wynik kazdej
z druzyn (ile kart odgadta kazda druzyna) i przej$¢ do drugiej rundy.

RUNDA DRUGA - JEDNO $tOWO

W drugiej rundzie nalezy ponownie przetasowac 40 kart, ktore zostaty rozegrane
w rundzie pierwszej.

Ta runda jest niemal identyczna jak runda pierwsza, z ponizszymi wyjatkami:
» gracz opisujacy swoje karty moze uzywac tylko jednego stowa na dang
karte,
» druzyna moze podja¢ tylko jedng probe odgadnigcia hasta na karte,
» gracz moze pominaé karte.

Po uptywie czasu wyznaczonego przez klepsydre wszystkie karty, z ktorych hasta
zostaty nieodgadniete albo pominigte, nalezy zebra¢ i dodac do talii. Nalezy ja
przetasowac i przekazac nastepnej druzynie.

Po odgadnieciu wszystkich kart nalezy spisa¢ punktacie z tej rundy (kazda druzyna
zapisuje, ile odgadta kart), a nastepnie rozpocza¢ runde trzecia.

RUNDA TRZECIA - PANTOMIMA

Nalezy ponownie przetasowac 40 kart, ktore byly uzywane w poprzednich
rundach.

Ta runda rézni sig od poprzedniej nastepujacymi elementami:
» gracz prezentujacy swoja karte musi pokazaé hasto z danej karty,
» gracz moze nucic i wydawac dzwieki,
» gracz nie moze nic powiedzie¢.

Po odgadnieciu wszystkich kart nalezy spisa¢ punktacie.

KTO WYGRAE?

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

W razie watpliwosci nalezy sprawdzi¢ sekcje ,Najczesciej zadawane pytania’.




