NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

+ Moja druzyna ma wiecej niz 2 graczy. Kto moze udzieli¢ odpowiedzi
w rundzie 2i3?
Tylko pierwsza odpowiedz sie liczy. Nawet w sytuacji, gdy druga odpowiedz jest
prawidtowa, druzyna nie zdobywa danej karty.

+ Cozrobi¢, gdy podczas prezentacji swojej karty gracz zrobi cos niedozwolonego,
aby naprowadzic swojg druiyne na prezentowane hasto?
Nalezy umiescic te kartg na spodzie talii, po czym runda jest kontynuowana.

+ Czy moina wydawac diwieki i gestykulowac podczas pierwszych dwéch rund?
Nie. Gestykulacja i diwieki s zarezerwowane wytacznie dla trzeciej rundy.

+ Czy moina wybrac, ktéry gracz z druzyny bedzie prezentowat hasta z kart
swojej druzynie?
Nie. Co ture gracze kolejno si¢ zmieniaja, aby prezentowac karty swojej druiynie.

+ Czy moge prezentowac swojej druiynie karty, ktére zostaty ominiete albo
nieodgadnigte, gdy skoricza sie karty w talii?
Nie, kazda ominieta albo Zle odgadnieta karta zostaje wytaczona z gry do korica
bieigcej tury.

+ Jak gra¢ w Time’s Up! przy nieparzystej liczbie graczy?
Druiyny nie muszq sktadac sie z takiej samej liczby graczy. Naleiy sie jednak
upewnic, ze wszystkie druzyny wezmg udziat w kazdej turze. Moina sie réwniez
zdecydowac na gre w ,Zaawansowany wariant rozgrywki dla 57 graczy”.
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Elementy tej gry zawieraja marki i znaki handlowe, ktdre stanowia wytaczna wtasnos¢ wskazanych osb lub
instytucji. Niniejsza gra oraz uzywanie jej zawartosci nie jest w zaden sposéb sponsorowane, wspierane ani
zatwierdzone przez wiascicieli tych znakéw handlowych o wszystkich prawach zastrzezonych.

Gra moze by¢ wykorzystywana tylko do prywatnych celéw rozrywkowych.
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ZAAWANSOWANY WARIANT ROZGRYWKI DLA 517 GRACZY

Zasady sq te same, jednak gracze nie tworza druzyn. Kaidy gracz gra z graczem
po swojej lewej i graczem po swojej prawej stronie. Punkty sa przyznawane
indywidualnie.

Gdy gracz ma w reku talie, prezentuje swoja karte graczowi po lewej stronie.
Karty, z ktérych hasta zostaty odgadniete, nalezy umiesci¢ zakryte pomiedzy
grajacymi graczami.

Po uptywie czasu gracz przekazuje talie graczowi po lewej stronie osoby, ktdra 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 pomiedzy nim a graczem po prawej stronie.

REGULY GRY

CEL GRY

Time's Up! jest gra druzynowa, podczas ktérej gracze rozgrywaja 3 osobne rundy.
W kazdej z rund gracze maja za zadanie odgadniecie tresci jak najwigkszej
liczby kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze powinni sie podzieli¢ na co najmniej d druzyny, a nastey
zdecydowac, ktorej czesci karty beda uzywac podczas gry - niebieskiej czy 6ttej.
Nastepnie naleiy rozdzieli¢ 40 kart pomiedzy wszystkich graczy, ktrzy ogladaja
otrzymane karty, nie pokazujac ich tresci pozostatym graczom. Jezeli wylosowane
karty nie przypadng danemu graczowi do gustu (okazg sig zbyt skomplikowane albo
0 nieznanej tematyce), moze wymienic te karty na inne.

Po tym, jak kaidy z graczy zapoznat sie ze swoimi kartami, nalezy utworzy¢ talie ze
wszystkich kart wylosowanych wczedniej przez graczy i jg przetasowac.

Teraz tylko trzeba wybrac druzyne rozpoczynajaca.
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RUNDA PIERWSZA: OPIS SWOBODNY

Druzyny maja za zadanie odgadnigcie haset z jak najwiekszej liczby kart prezentowanych

przez danego gracza ze swojej druzyny w czasie okreslonym przez klepsydre.

Gracz ciggnie pierwsza karte i zaczyna ja opisywac.

Gracz moze opisywac tres¢ swoich kart w dowolny sposéb, jednak nie moze:
opuscic karty, ktdrej druzyna nie potrafi odgadnac;

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

uzywac stow, ktore brzmia tak samo jak wyrazy na kartach;

tlumaczyc tresci kart na inny jezyk;

literowac hasta z karty, uzywajac diwiekow albo liter alfabetu.

Druiyna gracza opisujacego swoje karty ma nieograniczona liczbe préb, aby
odgadnac hasta (jedynym ograniczeniem jest czas). Kaida karte, z ktdrej hasto
zostanie odgadniete, prezentujacy gracz powinien umiescic odkryta na stole

i przej$c do opisu kolejnej karty.

Po uptywie czasu gracz przekazuje talie kart nastepnej druzynie, ktdra kontynuuje
gre, zaczynajac od pierwszej wierzchniej karty.

Gdy hasta ze wszystkich kart zostang odgadniete, naleiy spisa¢ wynik kaidej
zdruiyn (ile kart odgadta kazda druzyna) i przejs¢ do drugiej rundy.
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RUNDA DRUGA: JEDNO StOWO

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

Ta runda jest niemal identyczna jak runda pierwsza, z ponizszymi wyjatkami:
» gracz opisujacy swoje karty moie uzywac tylko jednego stowa na dang karte,
» druiyna moie podjac tylko jedng prébe odgadniecia hasta na karte,
» gracz moie pomina¢ karte.

Po uptywie czasu wyznaczonego przez klepsydre wszystkie karty, z ktérych hasta
zostaty nieodgadniete albo pominiete, nalezy zebrac i dodac do talii. Naleiy ja
przetasowac i przekazac nastepnej druzynie.

Po odgadnieciu wszystkich kart naleiy spisa¢ punktacje z tej rundy (kaida druiyna
zapisuje, ile odgadta kart), a nastepnie rozpocza¢ runde trzecia.

RUNDA TRZECIA: PANTOMIMA

Naleiy ponownie przetasowac 40 kart, ktdre byty uzywane w poprzednich rundach.
Ta runda réini sig od poprzedniej nastepujacymi elementami:

» gracz prezentujacy swoja karte musi pokazac hasto z danej karty,

» gracz moie nuci¢ i wydawac diwigki,

» gracz nie moie nic powiedzie.

Po odgadnieciu wszystkich kart naleiy spisa¢ punktacje.

KTO WYGRAL?

Druiyna, ktdra odgadta najwiecej haset podczas wszystkich trzech rund, wygrywa gre!

W razie watpliwosci nalezy sprawdzic sekcje ,Najczesciej zadawane pytania”.




