PELIN TAVOITE

Time's up:ia pelataan kahdessa tai useammassa joukku-
eessaja peli kestaa kolme kierrosta. Tavoitteena pelissa

on arvata annettujen vihjeiden avulla kyseessd oleva  £5
julkisuuden henkild tai hahmo. Pelin lopussa eniten
pisteita kerannyt joukkue voittaa.

1- Sisilto

* 218 korttia, joissa 436 nimed

Tulosvihko

30 sekunnin tiimalasi

Henkildiden / hahmojen kuvausvihkonen
Saannot

2 - Pika-aloitus

Peli pelataan kolmessa erdssa joukkueittain.
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Vuorollaan joukkue kayttaa 30 sekuntia arvatakseen mahdollisimman monta
henkil6a. Selittdja yrittda saada joukkueensa muut pelaajat arvaamaan
kenestd on kysymys. Ensimmaisessa erdssa selittaja saa puhua ja elehtia
vapaasti. Toisessa erdssa selittdja ei saa sanoa kuin yhden sanan arvattavaa
henkilda kohden, mutta saa elehtia vapaasti. Kolmannessa erdssa selittaja
ei saa puhua enda ollenkaan - han saa kayttaa vain eleitd ja aannahdyksia.
Kolmannen eran paatyttya joukkue jolla on eniten pisteita voittaa pelin.

PELIN VALMISTELU

1- Joukkueiden muodostus

Sy’

Ensimmaisend on muodostettava joukkueet. Jos teita
on:
* 4 pelaajaa: kaksi kahden hengen joukkuetta
* 6 pelaajaa: kolme kahden hengen joukkuetta
* 8 pelaajaa: nelja kahden hengen joukkuetta
* 9 pelaajaa: kolme kolmen hengen joukkuetta
* 10 pelaajaa: kaksi kolmen hengen ja kaksi kahden
hengen joukkuetta
* 11 pelaajaa: kolme kolmen hengen ja yksi kahden
hengen joukkue
* 12 pelaajaa: nelja kolmen hengen joukkuetta

Jos teita on pelaamassa 5 tai 7, joukkueiden muodostus-
tapa on erilainen. Katso kohdasta "Erityissaannét 5 ja 7
hengelle, joka loytyy saantojen lopusta.Kayttakaa halua-
maanne tapaa joukkueiden muodostukseen (esim. arvonta).

2




Istukaa pelilaudan ymparilla niin, ettd saman joukkueen pelaajat ovat toi-
siaan vastapaata. Esimerkiksi yhdeksan pelaajaa istuu kolmion muodossa
siten ettd saman joukkueen pelaajat ovat joka kolmannella tuolilla.

2 - Pelin aloittaminen

Jakakaa 40 korttia pelaajien kesken (kaikki eivit vilttimitti saa samaa
mairad kortteja). Jakakaa sitten vield kaksi lisikorttia pelaajaa kohden.
Jokaisessa kortissa on kaksi varid. Aloittakaa pelaamalla henkililla, jotka
ovat keltaisella taustalla. Varmistakaa, etta kaikki pelaavat samalla véripoh-
jalla olevilla henkilGilla.
Jokainen pelaaja katsoo korttinsa ndyttamatta niita muille ja valitsee kaksi
korttia, jotka laitetaan takaisin laatikkoon (ndit3 kortteja ei endi kiytetd
pelin aikana).
Valitut kortit kootaan yhteen ja sekoitetaan. Nama kortit muodostavat
pakan.
Pelaaja, jolla on isoin sombrero aloittaa. Jos kelldan ei ole sombreroa,
pelaaja jolla on isoimmat viikset aloittaa. Jos kenelldkaan ei ole viiksig,
vanhin pelaaja aloittaa.

PEI-IN Ku I-Ku Jaljelld olevat ja arvaamattomat kortit
Yksi peli Time's Up:ia koostuu kolmesta | ‘ i k".’“‘.

erasta. Jokainen joukkue pelaa vuo-
rotellen. Muut pelaajat ovat katsojia ~
silloin kun heilla ei ole arvausvuoroa g Arvatut hortt
eivatkd saa talloin sanoa mitaan.

Pelaaja, joka istuu selittajan oikealla  fimaas w
puolella, on ajanottaja. Han kaantaa
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tiimalasin ja kertoo kun aika alkaa. Selittdjalla on 30 sekuntia aikaa saada
joukkueensa selvittamaan mahdollisimman monta henkil6a. Ensimmaisen
eran aikana selittaja puhuu vapaasti.

Toisessa erdssa selittdja ei saa sanoa kuin yhden sanan henkil6a kohden.
Kolmannessa erdssa selittaja ei saa enda puhua. Han saa kayttaa vain eleita
ja dannahdyksia.

Huomio! Jokaisessa erdssa kaytetaan samoja 40 henkilokorttia. Ensimmdinen
erd paattyy kun kaikki kortit ovat kerran kayty lavitse.

1- Ensimmdinen era

Ensimmaisessd erdssa selittaja saa puhua vapaasti. Joukkueen muut pelaajat
saavat tehda niin paljon arvauksia kuin haluavat. Kun sek3 etu- ettd suku-
nimi on keksitty (suluissa olevat maininnat ovat valinnaisia), selittji laittaa
kortin kuvapuoli ylospdin eteens ja jatkaa selittamista siirtymalla seuraa-
vaan korttiin.
Selittajan on saatava joukkueensa arvaamaan kyseisen kortin henkilo ennen
kuin han voi siirtyd selittdmaan seuraavaa.
Kun aika on kulunut umpeen huudetaan "Time's Up!". Paraikaa pelaavaan
joukkueen vuoro loppuu heti ja arvauksia ei enaa lasketa. Selitettavand ollut
kortti laitetaan pakan pohjalle. Kaikki arvatut kortit sailytetaan joukkueella.
Niita ei endd kayteta talla kierroksella.
Siirrytaan seuraavaan joukkueeseen.
Jatketaan ndin kunnes pakka on loppunut.
Ensimmdisen erdn aikana selittdja ei saa:
* sanoa kortissa olevien nimien osia tai niistd johdettuja nimid, tai samaa
nime3 toisella kielell (esim. Michael White:sta tulisi Mikael Valkoinen)
* antaa aakkosille jirjestysnumeroita ja kiyttaa niit3 selityksessi (esim.
"tamad alkaa aakkosten toisella kirjaimella™”)
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* hypata kortin yli

vuoro loppuu heti. Selitettévéna ollut kortti laite-
taan pakkaan.

2 - Pisteiden laskeminen

Kun pakka on kulutettu loppuun,
erd paattyy. Jokainen joukkue laskee
arvaamiensa korttien mdaaran.
Lukemat merkitaan tulosvihkoon.
Taman jalkeen jokainen joukkue lukee
daneen arvaamansa henkilot. Kortit
yhdistetaan jalleen yhdeksi pakaksi ja
sekoitetaan.

Kaikissa kolmessa erassd kaytetaan samoja 40
korttia.

Toisen eran ensimmadinen selittdja on vuorossa
seuraavaksi.

3 - Toinen eri

Toinen erd on samanlainen kuin ensimmainen lukuun ottamatta seuraavia
muutoksia:
* Selittdjd ei saa sanoa kuin yhden sanan selitettavaa henkiloa kohden
* Selittdjan joukkue ei saa antaa kuin yhden ehdotuksen korttia kohti.
Huomio, yli kahden hengen joukkueissa vain ensimméinen ehdotus lasketaan,
vaikka toinen olisikin ollut oikein.




. Oikean arvauksen jilkeen selittaja laittaa kortin
. eteensd kuvapuoli ylspain.
Tehdessadn virheen, selittdjalaittaa
kortin pakan viereen kuvapuoli
alaspdin (virhe ei paita joukkueen vuoroa)
ja jatkaa seuraavan kortin selittamista.
Selittajan ei tarvitse endd saada korttia seli-
tettyd voidakseen siirtya seuraavaan; korttien
yli saa hypata. Ylihypatty kortti on pysyvasti -
hylatty vuoron ajaksi.
Vuoron paatyttya kaikki ylihypatyt kortit koo-
taan yhteen ja lisataan pakkaan, joka sekoite-
taan ennen seuraavan joukkueen vuoroa.
Pisteet lasketaan samoin kuin ensimmaisessa
erdssa.
Toisessa erdssd selittajd ei saa:
* sanoa kuin yhden sanan (yhdys-
sanat hyvaksytain)
* sanoa kortissa olevien nimien
osia tai niista johdettuja nimid, tai samaa nimea
toisella kielelld (esim. Michael White:sta tulisi Mikael Valkoinen)

4 - Kolmas era

Kolmas erd on samanlainen kuin toinen erd, paitsi ettd selittdjd ei saa puhua.
Hin saa vain elehtii ja kiyttad danitehosteita (esim. pam, miau). On kiel-
lettya hyrailla lauluja. Selittajan kannattaa nousta seisomaan, jolloin hanen
on helpompi esittaa.
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ERITYISSAANNOT 5 JA 7 PELAAJALLE

Viiden ja seitseman hengen peli on
hieman monimutkaisempaa, ja ensim-
maiset pelit suositellaan pelattaviksi
perussaanndilla. Viiden ja seitsemdn
hengen pelissd séanndt ovat samat,
paitsi ettd on vain yksi joukkue. Kun
pakka on sinulla ja olet selittaja, yritat
saada vasemmalla puolellasi istuvan
pelaajan arvaamaan kortteja, ja arvatut
kortit asetetaan teidan eteenne. Ne ovat
yhteisid pisteitd. Ajan loputtua pakkaa ei
anneta eteenpdin seuraavalle pelaajalle vasemmalla (hin on juuri pelannut),
vaan toiselle pelaajalle vasemmalla.

Mydhemmin pelissa pakka tulee takaisin oikealla puolellasi istuvalle pelaa-
jalle. Hanest3 tulee selittajd ja sind yritat arvata nimet. Arvatut kortit ovat
jélleen teidén yhteisia pisteitanne.




Jokaisen erén lopussa jokainen pelaaja
laskee yhteen oikealla ja vasemmalla A
puolella istuvien pelaajien kanssa T

ansaitsemansa pisteet.

Huomautuksia

* Helpottaaksenne pelid, jakakaa 4
lisakorttia kahden sijaan. Jokainen
pelaaja palauttaa nelja.

* Vaikeuttaaksenne pelid, ottakaa vain
kaytettavat 40 korttia eikd yhtaan

)
lisakorttia.

* Henkiliden kuvausvihkosta ei saa katsoa pelin aikana.
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