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+ Acsapatom tobb, mint 2 emberbdl 4lI; kinek a valasza szémit a 2.
€s 3. forduléban?
Mindig csak az elsd vélasz szémit. Még ha a masodik valasz helyes is lenne,
a kdrtyat nem nyertétek meg.

+ Mit tegyiink, ha az utaldsokat ad6 jatékos szabalytalan dolgot csinl a kartya
kitalaltatasa kézben?
Tegyétek a kdrtyat a hizopakli aljéra. Folytassatok a forduldt.

+ Hasznalhatok kézmozdulatokat vagy hangokat az els6 két fordulé soran?
Nem, ezeket csak a harmadik forduldban hasznélhatjatok.

+ Kivéalaszthatjuk, hogy melyik jatékos adja az utaldsokat?
Nem, a csapattagok felvaltva keriilnek sorra ebben a szerepben.

+ Hakiiiriil a huzépakli, kitalaltathatom a csapatommal az elrontott vagy
atugrott kartyakat?
Nem, az elrontott vagy atugrott kartydkat tegyétek félre ebben a kérben.

+ Hogyan jatsszunk pératlan szima jatékossal?
A csapatoknak nem kell ugyanannyi taghdl &lniuk. Azonban figyeljetek rd, hogy
a csapatokon beliil egymds utdn kdvetkezzenek a jatékosok.
Prébéljatok ki a haladé véltozatot is 5 vagy 7 jétékossal!
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Ajéték bizonyos médrkaneveket tartalmaz, amelyek a szerz6 kizérélagos tulajdondt képezik. A jdték tartalma
ilyen médon nem szy lt vagy ta és a szerz6i jogok képviselGi altal nem jovéhagyott.

ag
Ajaték szigortian csak magénjellegii szérakozésra haszndlhaté.
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HALADO VALTOZAT 5 ES 7 JATEKOS SZAMARA

Aszabdlyok ugyanazok, de nincsenek tobbé csapatok. Minden jatékos a téle jobbra
és balra iil6 jatékossal jatszik. A pontokat egyénileg osztjuk szét.

Amikor egy jétékosndl van a hiizopakli, a téle balra iil6 jatékos tippel.
Akitalalt krtydk kettejiik kozé keriilnek.

Ha azidé lejart, a jatékos tovdbbadja a hizépaklit az eddig tippeld bal oldali
szomszédjénak.

Amint minden kdrtyat kitaldltatok, a jatékosok dsszeadjak a jobb és a bal oldalukon
1év6 kartydk szdmat.
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A JATEK CELJA

ATime’s Up! Party egy 3 fordul6bdl &ll6 csapatjaték.
Minden forduléban talljatok ki annyi sz6t, amennyit csak tudtok!

ELOKESZITES

Alkossatok legalabb két f6hdl éll6 csapatokat.
Dontsétek el, hogy a kdrtydk srga vagy kék oldalaval szeretnétek jétszani.

Osszatok szét 40 kartyat az dsszes jatékos kozott. Minden jatékos nézze meg a
kartyait a tobbiektdl eltakarva. Ha egy kdrtya nem tetszik egy jatékosnak (mert tdl osz-
szetett, ismeretlen szimédra, vagy barmilyen mds okbdl), lecserélheti egy Gj kdrtyara.

Amint minden jatékos elolvasta a kdrtydit, keverjétek dssze az dsszes krtyat, és
csindljatok beldliik egy huzépaklit. Valasszatok egy csapatot, akik elkezdik a jatékot.
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ELSO FORDULO: KORULIRAS

Egy jatékosnak annyi ideje van minél tobb sz6t kitaldltatnia a csapattdrsaival, amig
lejér a homokdra.

Ajatékos felhizza a legfelsd kartyét, és azt mondhat réla, amit csak szeretne.
De nem teheti meg, hogy:

dtugorja a kartydt, ha nem tetszik neki;

azonos szotével rendelkezd szot haszndl (példaul ,szornyd”, ha ,szorny”
szerepel a kdrtyan);

rimeken vagy hangzason alapuld utalasokat ad;

leforditja a kdrtyat egy mésik nyelvre;

lebetiizi a sz6t hangokkal vagy betiikkel.

Ajatékos csapata annyit tippelhet, amennyit csak szeretne.

Amint kitaldltdk a sz6t, a jtékos képpel felfelé leteszi a kartydt az asztalra, és
felhiizza a kdvetkez6 kartyat.

Ha azidé lejart, a jatékos tovdbbadja a hizépaklit a kdvetkezd csapatnak. A csapat
soron kovetkezd jatékosa a legfelsd kartydval folytatja a jtékot.

Miutdn minden kdrtyat kitalaltatok, irjatok le csapatonként a kitalalt kértyak szdmat,

és kezdjétek el a msodik forduldt a kévetkezd csapattal.

MASODIK FORDULO: EGY SZ0

Gyiijtsétek dssze a 40 kartyat az el6z6 fordulébdl, és keverjétek meg Gket.

Afordulé menete megegyezik az eldzGével, a kbvetkezd valtoztatasokkal:
> ajatékos, aki az utaldsokat adja, most mér csak egyetlen sz6t mondhat
kartyanként;
» ajatékos csapata csak egyet tippelhet kartyénként;
> ajatékos donthet dgy, hogy dtugorja a kartyat.

Ha lejért a homokora, az aktudlis kdrtyat, az dtugrott kdrtydkat és a rosszul megtippelt

kértyakat keverjétek dssze a maradék hizépaklival, és adjétok oda a kdvetkezd csapatnak.

Miutdn minden kdrtyat kitalaltatok, irjatok le csapatonként a kitalalt kértyak szamat,
és kezdjétek el a harmadik fordulét a kivetkez6 csapattal.
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HARMADIK FORDULO: MUTOGATAS

Gyiijtsétek dssze a 40 kartyat az el6z6 fordulébdl, és keverjétek meg Gket.

Afordulé menete megegyezik az eldzGével, a kdvetkezd valtoztatasokkal:
» az utaldsokat add jatékos csak mutogathat;
> hiimmoghet és adhat ki hangokat;
> nem beszélhet.

Miutan minden kdrtyat kitalaltatok, irjatok le csapatonként a kitalalt kértyak szdmat.

KI GYOzOTT?

Az a csapat a gydztes, amelyik a legtobb kartyat talalta ki a hdrom fordulé sorén.

Ha kérdésetek van, olvassatok el a Gyakran Ismételt Kérdéseket.




