Dla graczy od 6 roku zycia:

Podezas gry ze starszywi dziecwi, sugerujemy uzycie dwadch ponizszych

regut:

o Dzieci tez moga prezentowaé hasta z kart innym graczom. Rozpoczyna
najstarszy gracz. Po odgadnieciv hasta z karty opisujacy aracz odktada
t¢ karte (odkryta) na Srodek stotu, a nastepnie gracz po jego lewej
stronie dobiera kolejna karte i przedstawia ja pozostatyw graczom.
Dorosli rowniez moga wziaé udziat w rozgrywee albo pomagaé dzieciom
w wypadku trudnodei.

o Teraz cata rozgrywka trwa 20 winut (2 petne przesypania klepsydry).
W chwili gdy pierwsze 10 wminut odwierzane przez klepsydre dobiegnie
konca, nalezy niezwtocznie odwrdcic klepsydre i rozpoczaé odliczanie
drugich 10 winut.

Dostosowanie poziomu trudnosei

Trudno$é rozgrywki mozna bez wahania modyfikowaé poprzez dodawanie
lub usuwanie kart z talii. Pla przyktadu, jezeli wasze dzieci opanowaty gre
do perfekeji, moga rozegraé 20-wminutowa partie przy uzyeiv 30 kart.

. .
Tworcy i wydawca
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Time's Up! jest gra stworzona przez Petera Sarrett, ktdra jest rowniez dostepna w wersji anglojezy-

cznej od ORER Games.

Adaptacje i odmiany gry: .Belgowie w Sombrerach” aka Cédrick Caumont & Thomas Provoost.

Elewenty tej ary zawieraja marki i znaki handlowe, ktére stanowia wytaczna wtasnoéé wskazanych

0s6b lub instytucji. Niniejsza gra oraz uzywanie jej zawartosci nie jest w zaden sposéb sponsorowane,

wspierane ani zatwierdzone przez wtascicieli tych znakéw handlowych o wszystkich prawach

zastrzezonych. Gra moze byé uzywana tylko w celach prywatnej rozarywki.

POPZIEKOWANIA: Belgowie w Sombrerach cheieliby podzigkowaé wszystkim szkotom o wszystkim |

dzieciom, ktdre pomogty nam przetestowaé gre Time's Up! Kids. Ogromue podzigkowania kiervjemy

réwniez pod adresew Carine i Nicolasa Maréchal ze sklepu Jeux de Nim.

= o woreczek

i ids j Time's Up!,
Time’s Up! Kids jest kooperacyina wersja ary .
przystosowana do dzieci, kidre nie potrafia jeszcze czytac.
Opisujeie i pokazujcie to, c0 znajdziecie na .obrazkaeh kart, -
aby wspblnie osiagnaé zwycigstwo! $pieszcie si¢ jednak, czas ucieka!

Zawartosé pudetka

© 220 ilustrowanych kart

o klepsydra odwierzajaca 10 wminut
z koncdwkami w roznych kolorach

o instrukeja

Cel gry

Podezas rozgrywki Time’s Up! Kids gracze maja za zadanie wspélnie
zwmierzy¢ sig z czasew! Celewm dla wszystkich jest ukonczenie obu rund
rozgrywki przed uptywem wyznaczonego czasu.

Ponizsze reguty sa dostosowane dla mtodszych dzieci (od 4 roku zycia).
Na koneu tej instrukeji znajdziecie rowniez wskazéwki dotyczace gry ze
starszywi dzieéwi (od 6 roku zycia).




RUNDA 1
L \

Qi eny

© Z 20 przetasowanych kart nalezy vtworzyé
zakryty stos i umieseié go w tatwo dostepnywm dla
wszystkich graczy wiejscu.

© Rozgrywka rozpoczyna si¢ po odwrdceniv klepsydry!

o Dorosty dobiera pierwsza karte z talii i opisuje obrazek dzieciom
bez mowienia doktadnie, co jest na obrazku. Dorosty nie moze
tez pokazaé obrazka z karty pozostatyw graczowm.

Zadaniem wszystkich pozostatych graczy jest
odgadnigcie obrazka przy powocy opisu dorostego.

sowat karte z obrazkiem krowy. Tata moze powiedzie¢ .Jest to zwierzatko,
ktdre daje mleko, jest Zeriskim odpowiednikiem byka...”.
Nie moze natomiast powiedzieé .To krowa’.

 Dzieci moga podejmowaé préby odgadnigcia hasta nicokreslona liczbe razy
(ograniczeniem jest tylko czas).

o Jak tylko hasto z karty zostanie odgadnigte, nalezy tg karte umiescié
odstonigta po §rodku stotu i dobraé kolejna karte.

ZAKONCZENIE RUNDY:

Po odgadnigeiv haset ze wszystkich kart z talii nalezy potozyé klepsydre
na boku tak, aby wie byt odliczany czas (nalezy przy tym zapawmigtaé pozycje
klepsydry - ktory kolor byt na gorze, a ktdry na dole).
\ Nastepnie nalezy przetasowaé karty, kidre braty vdziat w pierwszej
rundzie. Nadszedt czas na runde druga!

PRZYKLAD : Po opisie taty dzieei musza odgadnac, Ze tata Wylo-\‘

~ razew pojdzie im duzo [epiej!

RUNDA 2

P2 t wim

© Obowiazuja te same zasady, co w czasie rundy pierwszej,
za wyjatkiem tego, ze teraz dorosty, kidory przedstawia
graczowm hasta do odgadnigeia, moze tylko gestykulowaé
i wydawaé odgtosy.
o W rozgrywee biora udziat TE SAME karty, ktore pojawity
si¢ W rundzie pierwszej. ¥
o Jak tylko gracze beda gotowi do gry, nalezy ustawié e ’ '.,
klepsydre do poprzedniej pozyeji tak, aby czas byt dalej N o k
\

odliczany (nie od nowa!). ™ %
AVUNOTACJE: JezZeli gracze nie beda w stanie odgadnaé - ‘,»
danej karty, wystarezy umiescié ja na spodzie talii ~——
a nastepnie dobraé nowa karte z wierzehv talii,

Jezeli gracz prezentujacy hasta z kart wypowie hasto na gtos
(rundy 1 i 2) albo powie co$ w tfrakeie drugief rundy, dana karte nalezy
vmiesei¢ na spodzie talii i dobrac nowa karte z wierzehu talii,

Zwyciestwo i koniec gry:

Wszyscy gracze wygrywaja, jezeli wszystkie karty w obu rundach zostaty =
poprawnie odgadnigte przed uptywem wyznaczonego czasu!
W przeciwnyw razie ponosza porazke, ale to nic ztego - nastepnym




