BUT DU JEU:

Time's Up! Family est un jeu d'équipe qui se joue en 3 manches différentes.
Durant chaque manche, devinez un maximum de cartes !

PREPARATION :

Formez des équipes d'au moins deux joueurs.
Décidez si vous jouez avec le cité vert ou orange des cartes,

Distribuez 30 cartes entre les joueurs. Chague joueur regarde secrétement ses cartes.
Si une proposition ne lui plait pas (trop complexe, nconnue...), il échange cette carte
avec une nouvelle,

Lorsque tout le monde a lu ses cartes, formez un paquet avec les cartes de tous les
joueurs. Mélanger-les. Désignez une équipe qui commence.

La partie peut débuter! sy




PREMIERE MANCHE : PARLER LIBREMENT

in joueur dispose du temps d'un sablier pour faire deviner le plus de cartes & son équipe.

| pioche la premiére carte et peut dire tout ce qu'il veut.
Mais il ne peut pas:
» prononcer des mots de la méme famille que la proposition,
, prononcer des mofs « gui sonnent pareil s,
» traduire la carte dans une autre langue,
+ épeler les lettres de [aiphabet.

Son équipe peut alors Hmmﬁ.m qu'elle le souhaite.

Dés que la proposition est découverte, le joueur place la carte face visible sur la table,
et fait deviner la carte suivante.

Le joueur peut décider de passer une carte. Il a pose face cachée & coté de la pioche.

Lorsque le sablier est écoulé, la carte en cours et toutes les cartes non trouvées, passees,
ainsi que les fautes sont rassemblées et ajoutées ala _piixha qui est mélangée pour
|'équipe suivanite.

Lorsque toutes les cartes ont été trouvées, notez le nombre de cartes trouvées par
chague équipe et passez & la deuxiéme manche avec I'équipe suivante.

Conseils de jeu : Lisez calmement le mor. Ne parlez pas tropvite. Essayez de donnef
des informations utites qui mettent vos Coégquiplers sur la piste du mot. Daris le cas

il vouué ne sautier pas ce que veut dire fe mot, vous pouvez faire des charades ou des
devinettes, Si vous 'y aFrivez pas, vous pouvez passer la carte.
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DEUXIEME MANCHE : UN MOT
Reprenez les 30 cartes de la manche précédente et mélangez-les.

La manche est identique a la précédente, mais avec les changements suivanis
. | joueur qui fait deviner ne peut plus pronancer qu'um seul mot par carte,
. son équipe ne peut faire qu'une seule proposition par carte.

Lorsque foutes les cartes ont 1€ trauvees, notez le nombre de cartes trouvées par
chaque équipe et passez a la troisieme manche avec |'équipe suivante.



TROISIEME MANCHE : LE MIME

Reprenez les 30 cartes de |a manche précédente et mélangez-les.

La manche est identique 4 la précédente, mais avec les changements suivants : _
- le joueur qui fait deviner doit mimer fes cartes, .
+ il peut fredonner et faire des bruitages, )
1 il wa plus le droit de parler, i

Lorsque toutes les cartes ont £té trouvées, notez le nombre de cartes trouvées par Uy
chaque équipe.

La partie est terminée !

QUIA GAGNE ?
L'équipe qui a deviné le plus de car tes au cours des trois manches gagne la partie !

§i vous avez des questions, consultez [a FAQ.




i + Mon équipe comporte plus de 2 personnes, quelle réponse est valide lors des
----- i manches 2et3?

"""" Seule la premigre proposition compte. Méme si une seconde proposition s'avére
correcte, la carte n'est pas gagnée,

+ Que faire si un joueur fait quelque chose d'interdit en faisant deviner une
carte?
Cette carte rejoint e dessous du paquet. La manche continue normalement

+ Est-ce que je peux faire des gestes ou des sons pendant les deux premiéres
manches ?
Non, les gestes et les bruitages sont réservés § la troisiame manche.

+ Peut-on choisir le joueur qui fait deviner aux autres?
Non, chaque membre de I'équipe fait deviner aux autres 'un aprés 'autre.
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& Sihphchmvﬁn,pﬂ-hfﬁmhsmmmﬁummide ce
tour ?
Non, toute carte passée ou ratée ast définitivement écartée pour ce tour,

+ Comment jouer en nombre impair ?

Les équipes ne doivent pas forcément compter le méme nombre de Joueurs.

Par contre, veillez a ce que chaque équipe joue I'une aprés lautre,

Vous pouver également josier avec la Variante Expart pott 5 et 7 joueurs.
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VARIANTE EXPERT POUR 5 ET 7 JOUEURS

Les régles sont identiques, mais il n'y a plus d'équipes. Chaque joueur joue avec son
voisin de gauche et son voisin de droite. Les points sont comptés individuellement.

Lorsqu'un joueur a la pioche, il fait deviner les cartes 3 son voisin de gauche.
Les cartes devinées sont placées entre les deux joueurs.

Lorsque le temps est écoulé, le joueur passe le paguet au voisin de gatche du joueur qui
devinait les cartes.

Lorsque toutes les cartes ont été trouyées, le score de chacun est fe total de cartes 3 s3
gauche et 4 sa droite,
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