OTAZKY A ODPOVEDI

+ Mij tym mé vice ne 2 hréce, & odpovéd je platnd ve 2. a 3. kole?
Pouze prvni odpovéd'se potitd. I kdyby druhd odpovéd byla sprévnd, kartu tym
neziskdva.

+ Co mame udélat, kdyZ vysvétlujici hrac porusi pfi popisovani karty pravidla?
Kartu dejte ddna dospodu balitku. Kolo dale normalné pokracuje.

+ Miizu délat gesta nebo zvuky i béhem 1. a 2. kola?
Ne, gesta a zvuky jsou povoleny pouze ve tfetim kole.

+ MiZeme vidy zvolit, ktery hra¢ bude vysvétlovat?
Ne, kazdy hra¢ musi v kazdém kole vysvétlovat a hraci se musi stfidat.

+ Pokud je bali¢ek prazdny, miizeme hadat i peskocend neho Spatné uhodnuta slova?
Ne, prieskocené a Spatné uhodnuté karty se mohou dostat do hry az tazich dalSich tym.
+ Jak hrat, pokud je lichy pocet hracu?
Tymy nutné& nemusi mit stejny pocet hraca.
Nicméné dévejte pozor, aby tymy hrély ve spravném poradiv kole.
MiiZete také vyzkouset specidlni pravidla pro 5 a 7 hracd.
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SPECIALNI PRAVIDLA PRO 5 A 7 HRACU

Pro 5 a7 hratd jsou pravidla veskrze stejnd, pouze neexistuiji stabilni tymy - jednou
tvofite dvojici se svym hrécem po levici, jindy s hrdcem po pravici. Body jsou
potitany individualné.

Jste-li prévé vysvétlujicim hrécem, hada pojem na karté vas soused po levici, uhodnuté
karty jsou umistény mezi néj a vas - jsou to vase spolecné vitézné body.

Jakmile vypr3i ¢as, nepredavéte slovo svému sousedu po levici (konec konci ten
prévé dohral), ale aZ druhému hraci sedicimu po vai levici.

Na konci kazdého kola si kazdy hréc secte ziskané vitézné body (ty po levici i ty po pravici),
jejich soucet tvori celkové skore hrace.

Jepey apna

CiL HRY:

Time’s Up! RODINA je tymovd hra, kterd se hraje na tfi kola.
Vasim cilem kaidém kole uhodnout co nejvice karet!

PRIPRAVA HRY:

Utvorte tymy minimdlné o 2 hrécich.
Rozhodnéte, zda budete hrat se slovy na zeleném nebo oranZovém pozadi.
Rozdejte 30 karet mezi hrace. Kazdy hrac si skryté prohlédne své karty.

Pokud se mu jedna karta nelibi (je pfili§ komplexni, je na ni nezndmé slovo, atd.),
miiZe ji vyménit za jinou.

Poté vytvoite z karet bali¢ek a dikladné ho zamichejte. Viyberte tym, ktery bude zacinat.

Hra nyni miiZe zacit! —




Jeto ptak,
ktery umi
miuvit!

PRVNI KOLO: POPISUJTE BEZ OMEZENI

Vysvétlujici hrac se pokusi spoluhraciim ze svého tymu sprévné popsat co nejvice
karet nei se presype pisek v hodindch.
Hra¢ méize mluvit bez jakychkoliv omezeni ai na par vyjimek.
Hrac nesmi:

> vyslovit ¢dst ¢i zdrobnélinu Zidného slova uvedeného na karté,

ato aniv cizim jazyce,

> fici slovo, které podobné vyslovuje nebo rymuje,

» prelofit slovo do ciziho jazyka,

> hldskovat pismena abecedy.

Spoluhrag(i) ze stejného tymu smi hadat bez omezeni poétu pokusi.

Jakmile je slovo spravné uhodnuto, vysvétlujici hra¢ umisti uhodnutou kartu licem
nahoru pred sebe a dobere si dalsi kartu.

Vysvétlujici hrac se mize rozhodnout pFeskocit kartu. V tom piipadé ji otoci licem
doldi a poloZi ji vedle balitku.

Jakmile cas vyprsi, neuhodnutou prdvé hadanou kartu a vechny neuhodnuté,
preskocené a Spatné hadané karty poloite na balicek. Zamichejte ho a predejte
dalSimu tymu.

Kdyz jsou uhodnuty vSechny karty, zapiste pocet uhodnutych karet kazdého tymu
a pokracuijte k drunému kolu.

Herni tipy: Ctéte pomalu a rozvaZng. Nemluvte rychle. Pokuste se dat uziteéné
informace o pojmu, které spoluhraiim napovi. Pokud netusite, co pojem na karté
namend, miZete kartu preskocit.

DRUHE KOLO: JEDNO SLOVO

Vezméte 30 karet z pfedchoziho kola a zamichejte je.

Toto kolo je stejné jako pFedchozi, aZ na tyto zmény:
> vysvétlujici hra¢ smi ve druhém kole pouit pro kazdy objekt, zvife nebo
povoldni na karté pouze jedno slovo,
> jeho tym smi hédat kazdou kartu pouze jednim pokusem.

Kdyz jsou uhodnuty v3echny karty, zapiste pocet uhodnutych karet kazdého
tymu a pokracujte k tfetimu kolu.

TRETI KOLO: PANTOMIMA

Vezméte 30 karet z pfedchoziho kola a zamichejte je.
Toto kolo je stejné jako pFedchozi, aZ na tyto zmény:
> vysvétlujic hra¢ uzivd pantomimu,
» miiZe si pobrukovat a vydavat zvuky,
> nesmi mluvit.
KdyZ jsou uhodnuty viechny karty, zapiste pocet uhodnutych karet kaZdého tymu.

Hra je u konce!

KDO VYHRAL?

Vitézi tym, ktery v souctu v3ech tfi kol uhodl nejvice karet.

Pokud mate otdzky, prostuduijte Otdzky a odpovédi na nasledujici strénce.




