Durant |a deuxiéme manche, l'orateur ne peut dire qu'un seul mot par personnalité.
- Durant la troisigme manche, l'orateur ne peut pas parler mais il peut utiliser des mimes,
~ fredonner une chanson et faire des bruitages.
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| 1-Premiére manche

Lors de |a premiére manche, I'orateur peut parler librement mais il doit néanmoins respecter
quelques régles expliquées plus loin.

Le ou les coéquipiers de l'orateur peuvent faire autant de propositions qu'ils le souhaitent.
Dés que le nom ET le prénom sont trouvés (les mentions entre parenthéses sont faculta-
tives), lorateur pose la carte face visible devant lui. Il retourne la carte suivante et tente de
leur faire deviner.

L'orateur doit faire trouver la carte avant de passer a la suivante.

Dés que le temps est écoulé, on crie « Time's Up! ». Le tour de cette équipe s'arréte instanta-
nément et plus aucune proposition n'est acceptée. La carte en cours est remise sur le dessus
de la pioche. Toutes les cartes devinées
(cartes retournées face visible) sont
conservées par I'équipe. Elles ne servent
plus pour cette manche-ci.

On passe & I'équipe suivante,

L'orateur devient le responsable

du sablier et |e joueur & sa gauche
devient le nouvel orateur.

On continue ainsi jusqu'a ce que la

pioche soit épuisée.

=

cartes passées ou ratées

cartes trouvees

PIDCHE

sablier .

Durant la premiére manche, l'orateur ne peut pas :

* prononcer des parties, ou des diminutifs, des noms et prénoms indiqués sur la carte,
et ce méme dans une autre langue (par exemple : Michael White pour faire deviner
Michel Blanc) ;

* énumérer des lettres de I'alphabet (par exemple ; if est
interdit de dire cela commence par un B, cela commence
par la 2¢ lettre de l'alphabet) ;

* passer une carte.

Sil'orateur commet une faute, le tour de cette équipe

se termine instantanément. La carte est remise

sur la pioche qui est mélangée.

Lorsque la pioche est épuisée, la manche est

finie. Chaque &quipe compte le nombre de

cartes qu'elle a devinées. Ces points sont notés
sur le carnet de résultats,

Ensuite, chaque équipe lit a voix haute les

personnalités qu'elle a trouvées.

La pioche est reconstituée et mélangée

(on utilise exactement les mémes cartes pour

les trois manches).

Le premier orateur de |a seconde manche est le suivant

dans l'ordre du tour.

2 - Deuxiéme manche

La deuxiéme manche est identique 3 la premiére
exception faite des changements suivants ;
* lorateur ne peut plus dire qu'un seul mot par personnalité ;
* ['équipe de l'orateur ne peut donner qu'une seule proposition par carte. Attention,

lorsque les équipes comportent plus de 2 personnes, seule la premiére proposition

compte. Méme si une seconde proposition s'avére correcte la carte n'est pas gagnée.
En cas de bonne proposition, 'orateur pose la carte face visible et retourne la carte suivante,
En cas d'erreur, l'orateur pose la carte face cachée a cbté de la pioche (les fautes ne ter-
minent pas le tour) et retourne la carte suivante.
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La quatrieme manche est identique 3 |a detxidme et 3 la troisiéme excepté que l'orateur na
plus le droit ni de parler, ni de bouger. fl peut seulement prendre une pose.
Les coéquipiers de 'orateur ferment les yeux. L'orateur prend la pose et dit « Go » lorsqu'il est
prét. A cet instant, les coéquipiers peuvent ouvrir les yeux et donner une seule proposition.
Nous vous conseillons de vous mettre debout lorsque vous &tes lorateur. Il est ainsi plus facile
de prendre la pose.

Remargues

« Pour des parties plus faciles, distribuez & cartes en plus au lieu de 2. Chague joueur en retire 4.
« Pour des parties plus complexes, prenez directement 40 cartes du paquet sans les lire.
« Laliste des biographies est donnée  itre informatif et ne doit pas étre consultée durant la partie.

« Lescartes des différentes éditions peuvent étre identifiées grace aux pictogrammes suivants. BUT —VEmc
Celebrity 1(jaune) % / Celebrity 2 (bleu) A4/ Celebrity 3 (violet) # .
hcademy | @ / Academy ! Time's Up!se joue en trois manches avec 1 équipes ou plus.
Family 1 &) / Family 2 &% __ Le but est de deviner des personnalités. L'équipe qui

.

totalise le plus de points a l'issue de la partie a gagné.
(ONTENU
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