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Time’s Up! Express est un jeu d’ambiance
qui se joue en équipe. Au cours de

3 manches originales, faites deviner

des mots a vos coéquipiers 2n parlant

ou en mimant.

L'équipe qui gagne est celle qui aura
remporté le plus de points — et toute

la gloire ! Fous rires garantis !

Contenu

1 sablier e 100 cartes o 1 regle du jeu

TIMES,
B

Unjeude Peter sarrett

(5+ (- I

Influenceur

Alarme

allllouo.usv

eSOA

Mise enplace
ChoiJissez ensemble avec quel coté des cart(Ls
(jaune ou bleu) vous jouerez durant toute la partie.

Pour votre premiére partie, il est conseillé de
jouer|avec le coté jaune. |

Le c6té jaune contient en majorité des noms
| d’animaux, d’objets et de métiers. Tn
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Le c6té bleu contient en majorité des noms de
personnages, de célébrités et des titres d’ceuvres.

Formez 2 ou 3 équipes
(de 2 |ou 3 joueurs) les plus
équilibrées possible.

Prenlz 20 cartes au hasard

et formez une pioche face cachée au centre_ﬁa la
" tablel Ces 20 cartes sont celles queles équipes

doivent deviner a tour de réle tout au long de la

partie.

Désignez au hasard une équipe qui commerrce la
premiére manche.

DélJouIementd'une manche |

La pa|rtie se joue en 3 manches, chacune |
composée d’une succession de tours qui durent
_Leteqlpsdlunsabj.i_er. - _|_ -

A chaque tour, un joueur fait deviner un
maxijnum de mots a son équipe. Alternez ia
personne qui fait deviner !

Au dlbut de chaque manche, les 20 cartes Lont
attritLuées a léquipe qui commence. Seules les
cartes non devinées passent aux tours suivarnts.

Les éfuipes jouent leurs tours les unes apris
les autres, jusqu’a ce que les 20 cartes soient
devir1ées, mettant fin a la manche. |

Lorsque vous faites deviner:

2 1. Placez la pioche prés
de vous (ou prenez-la en
main), sans la retourner.
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2. Retournez le sablier,
piochez la premiére carte
et faites-la deviner en
suivant les régles de la manche en cours (voir au dos).
Nul autie que vous rie doit vaii les imiots de (a carte !
Jouez un maximum de cartes de la pioche jusqu’a
la fin du sablier.

3. Si une carte est devinée : posez-la face visible
devant vous. Elle vaut 1 point.

4. Si une carte est passée ou ratée (mauvaise
proposition ou erreur de régle) : posez-la face
cachée devant vous. Vous ne pourrez plus la faire
deviner durant ce tour.

A la fin du sablier, yos adversaires crient « Time's
“Up! ». Formez une rﬂﬁvelle_pioclfﬁn mélangeant N
les cartes non devinées a celles ratées et passées.
Donnez-la a l'équip€ suivante, qui retourne le
sablier et commence son tour.

.

“Attention : chaque €quipe garde devant elle les
cartes devinées. Elles ne réintégreront la pioche
gu’a la prochaine manche ! Ainsi la taille du paquet
de cartes diminue de tour en tour.

Lorsque toutes les cartes ont été devinées,
la manche est finie. Chaque équipe compte les
cartes qu’elle a devinées et note son score

(1 point par carte) ifiune feuille de papier.

Reprenez et mélangez les 20 cartes. Passez a la
prochaine manche e|1 commencant par l'équipe
suivante.




Chacune des 3manches

suitune regle différente: <

Manche 3: Mimez

Manche 2:Unseul mot
viner votre mot a laide d’un seul mot. -

Manche 1:Décrivez

0 * Votre équipe peut fairz autant de 0 « Votre équipe ne peut faire qu’une seule 0 o Votre équipe ne peut faire qu’une seule
propositions qu’elle le souhaite. proposition par carte (sans se concerter). proposition par carte (sans se concerter).
«Vous pouvez passer la carte. Seule la premiére proposition compte ! Seule la premiére proposition compte !
¢ \Vous pouvez passer la carte. ¢ Vous pouvez pointer des objets,
fredonner et faire des bruitages.
a Vous ne pouvez pas : ¢ \Vous pouvez passer la carte.
« Prononcer le mot écrit sur la carte. a Vous ne pouvez pas :
o L'épeler. e Dire plus qu’un mot.
e Le traduire dans une zutre langue. * Prononcer le mot écrit sur la carte. 0 Vous ne pouvez pas :
e Prononcer un homophone ou un mot de *L'épeler. e Parler.
la méme famille. e Le traduire dans une autre langue. « Utiliser des objets.
* Mimer, fredonner ou faire des bruitages. * Prononcer un homophone ou un mot de « Pointer Uobjet que vous tentez de faire
la méme famille. deviner & votre équipe.

e Mimer, fredonner ou faire des bruitages.

Quiagagné? |

La partie se termine a la fin de la troisitme manche.
Additionnez les scores des 3 manches pour chaque
équipe. L'équipe ayant le total le plus élevé remporte
la partie. En cas d’égjlité, les équipes concernées se
partagent la victoire - et la gloire !
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