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Time's Up!se joue en trois manches avec 1 Mﬁmpm

Le but est de deviner des personnalités. L'équipe qui £
| totalise le plus de points a 'issue de la partie a gagné. a4

. (ONTENU

» 220 cartes représentant LN
440 personnalités ; 1%

f * un carnet de résultats; b

L cun sablier de 30 secondes ;

~ ynlivret explicatif des personnalités ;

. *unsac de rangement;

-« ces regles du jeu.
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P o

lne partie se déroule de la maniere suivante :
+ On réunit les joueurs et on constitue des équipes ;

+ Dn selectionne des cartes;

Lors de la premiére manche, .
un joueur va tenter de faire
deviner le plus de cartes
possible aux membres de
son équipe en l'espace de
30 secondes. Pour celail
peut parler librement ;
Dés que les 30 secondes
sont ecoulées, I'équipe
suivante entre en jed;
La premiére manche
s'achéve dés que toutes les
cartes ont été trouvées. On
compte alors les points (le
nombre de cartes devinées)
¥ puis on mélange et on
% . cepart pour un four;
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PREPARATION DE LA PARTIE

Lors de la deuxieme .
manche, on procede comme
lors de |a premiére manche
mais en ne pronongant
gu‘un seul mot. Les
partenaires du joueur actif
n'ont le droit qu'a une seule
proposition par carte;
(omme lors de |a premiére
manche, les équipes jouent

4 tour de role, jusqu’a ce que
toutes les cartes aient &té
trouvées. Puis on compte
les points et on mélange 3
nouveau les cartes;

Si vous &tes

=
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 1-Constitution des équipes
_g La premiére chose a faire est de former des équipes de joueurs.

» & joueurs : deux équipes de 2 joueurs;

» 6 joueurs : trois équipes de 2 joueurs ;

+ 8 joueurs ; quatre équipes de Z joueurs ;

« 9 joueurs : trois équipes de 3 joueurs ;

« 10 joueurs : deux équipes de 3 et deux équipes del;
« 11 joueurs : trois équipes de 3 et une de Z;

+ 12 joueurs : quatre équipes de 3 joueurs.
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S UP! EN RESUME

Lors de la troisieme
manche, on procéde comme
lors de la premiére manche
mais seulement en mimant,
fredonnant une chanson et
en utilisant des bruits ;

Uine fois toutes les cartes
trouvées, on fait la somme
des points obtenus lors

des trois manches afin de
savoir qui sont les grands

vainqueyrs.




| Dés que le nom ET le prénom sont trouvés (les mentions entre parenthéses sont faculta-

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

Durant la deuxiéme manche, l'orateur ne peut dire qu'un seul mot par personnalité.
Durant la troisiéme manche, I'orateur ne peut pas parler mais il peut utiliser des mimes,
* fredonner une chanson et faire des bruitages. %

| Lors dela premiére manche, Forateur peut parleribrement maisldoit néanmoins respecter
- quelques régles expliquées plus loin.
. Le oules coéquipiers de Porateur peuvent faire autant de propositions qu'ils le souhaitent.
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tives), __Iqa‘atulrpme la carte face visible devant lui. Il retourne la carte suivante et tente de
. leur faire deviner.

\

| Dis que le temps est écoulé, on crie « Time's Up! ». Le tour de cette équipe s'arréte instanta-
| nément et plus aucune proposition mest acceptée. La carte en cours est remise sur fe dessus
 dela pioche. Toutesles cartes devinées

 (cartes retournées face visible) sont
- conservées par Péquipe. Elles e servent
| Onpasse & I'équipe suivante.

. L'orateur devient le responsable .
 du sablier et le joueur i sa gauche | PIOCHE
. devient le nouvel orateur.

. On continue ainsi jusqu'a ce que la
| pioche soit épuisée.

~ Durant la premiére manche, Forateur ne peut pas:

= prononcer des parties, ou des dnnmuﬁfs, des noms et prenoms indiqués sur |a carte,
et ce méme dans une autre langue (par exemple : Michael White pour faire deviner
Miche! Blanc) ;

gartes frouvees




- (onutilise exactement les mames cartes pour
 Le premier orateur de la seconde manche est le suivant
| dansl'ordre du tour.

. 2-Deuxiéme manche

En cas de bonne proposition, l'orateur pose la carte face visible et retm_h_qﬂa'ﬂﬁunte.
. En cas derreur, 'orateur pose la carte face cachée 3 c6té de la pioche (les fautes ne ter-
( minent pas le tour) et retourne la carte suivante,

* passer une carte,

~ setermine instantanément. La carte est remise

 cartes qu'elle a devinées. Ces points sont notés

- Ladeuxiéme manche est identique 3 la premiére

. exception faite des changements suivants :

~+ Vorateur ne peut plus dire qu'un seul mot par personnalité
 + I'équipe de I'orateur ne peut donner qu'une seule proposition par carte. Attention,

* Enumérer des lettres de lalphabet (par exemple : il est ‘ 2
interdit de dire cela commence par un B, cela commence N A

par la 2¢lettre de Valphabet) - ‘

Si l'orateur commet une faute, le tour de cette équipe g o

surh'pioche_miestméhnqéa. e
Lorsque la pioche est épuisée, lamancheest
finie. Chaque équipe compte le nombre de

sur le carnet de résultats.
Ensuite, chaque équipe lit 2 voix haute Jes

La pioche est reconstituée et mélangée

'H"-.;c'

lorsque les &quipes comportent plus de 2 personnes, seule la premiére proposition
compte. M&me si une seconde proposition s'avére correcte la carte n'est pas gagnée,
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. djoutées 3 la pioche qui est mélangée pour Foratayr suivant,
hﬁlﬂﬂfmenfdenﬁguémhﬁdehpmmihnnumhe.
| Lhmmﬁmdéhnelahuﬁémummhm;m
nmweﬂerelectmdesparwnnage;

Durant la deuyiame manche,

. lorateur ne peyt pas -
= *'m:upiud?mnmtﬂammmmm
| A pmm::erdesparﬁes,nudes

" prénoms indiqués sur la carte,

AL g

eeptés);

diminutifs, des noms et
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| Latroisiéme manche est dentique en tout point  a deuxidme manche excepté que forateyr
~ Maplus le droit de parler. Il peut seylement mimer, fredonner yne chanson et effectyer des
| bruitages (o ). Pﬂrﬂinrple,uﬂhifl'hafn.umfawn,upanh « boum »,
E ; |
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REGL

La configuration 4 5 et 7 joueurs est |égérement
plus complexe et nous vous conseillons de jouer
vos premiéres parties avec les régles de hase.

e
PP ST
-_1'_ _.r;._ o x | o '.'..-:-..
i -.ﬂ—:\-\.-\.,-\.__.«._;g;‘:.-'."‘ T P

L

A5 ou 7 joueurs, les régles sont identiques excep-
tion faite qu'il n'y a alors plus d'équipe, vous

. jouez tantdt avec votre voisin de droite, tantdt
~ avecvotre voisin de gauche.

 Eneffet, lorsque vous avez la pioche et que vous
~ &tes orateur, vous faites deviner les cartes 3

~ votre voisin de gauche, les cartes devinées sont

.~ ensuite placées entre vous deux. Ce sont des
points communs,

S=

Ala fin du sablier, vous ne faites pas passer la

| pioche & votre voisin de gauche (aprés tout,
il vient de jouer) mais au deuxigme joveur &

votre gauche.

| Petite indication : plus tard dans la partie, la

 pioche va revenir & votre voisin de droite. Il sera

. Vvotre orafeur et vous fera deviner les noms. Vous
| conserverez & nouveau les cartes réussies entre

~ vous deux.

 hlafinde thaque manche, chaque joueur ajoute le nombre de cartes a sa droite au
;’; nombre de cartes & sa gauche. (ette somme est le nombre de points qu'il a remporté lors |
~ de cette manche.

Par exemple, les points récoltés par le joueur jaune sont égaux 3 E + A,
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