Forditotta: saabee

JATEKSZABALYOK

CEL: A jaték 3 kore alatt a legtobb pontot 6sszegyliijteni. 1. kor

A JATEK ATTEKINTESE: A jatékban véletlenszer(ien kivélasztott, neveket tartalmazd kartyakat hasznalunk.
Minden csapatnak 30 masodperce van arra, hogy a lehetséges legtobb nevet taldlja ki, mikdzben a csapat
egyik tagja segitséget ad mindehhez. A jatékosok barmilyen hangeffektet és mutogatast hasznalhatnak, de a

beszéd korlatozott a jaték folyaman. szavak tippek
. . assz
Az 1. korben — a nyomravezetdk barmit mondhatnak. Szama Szama P
. . i 1. kor | tetszbleges | tetszOleges nem
A 2. kdérben — a nyomravezetok csak egy szot mondhatnak. 2. Kor 1 1 igen
A 3. kérben — a nyomravezet6k semmit sem mondhatnak. 3. kor 0 1 igen

Minden forduld akkor ér véget, amikor a Hiresség Pakliban szereplé minden nevet megfejtettek. Minden
kartya visszaker(l a Pakliba a kdvetkez6 kdrhoz. A 3. kor utan a legtobb pontot 6sszegyijté csapat a gyOztes.

ELOKESZULETEK: Az egymassal szemben (l6k alkotnak egy-egy csapatot. A Time's Up! akkor mikodik a
legjobban, ha a jatékosok kétfés csapatokat csindlnak. (3 két fos csapat jobb, mint példaul ketté haromfds.)
10-nél tobb jatékos esetén azonban nagyobb csapatokat érdemes csindlni. Valasszatok egy jatékost, aki jegyzi
a pontokat.

Dontsétek el, hogy a kartydk SARGA vagy KEK felén szerepld neveket hasznaljatok. Gy6zGdjetek meg réla,
hogy mindenki tudja, hogy melyik szint fogjatok hasznalni. Ne keverjétek egy jatékon beliil a szineket.

Osszatok ki 40 kartyat a jatékosok kozott (hosszabb jatékhoz tobb kartyat osszatok ki). Majd osszatok
még ki 2 kartyat minden jatékosnak. A pakli maradék részére nem lesz sziikség, tegyétek vissza a kartyakat a
dobozba. Minden jatékos megnézheti a kartyait és kettdt eldobhat koziiliik. (A jatékosok nem mutathatjak meg
a lapjaikat egymasnak.) Ezutan az 6sszes megmaradt kartyat keverjétek Gssze és tegyétek képpel lefelé az
asztal kozepére. Ez a pakli lesz a Hirességek Paklija.

Valasszatok egy kezdo csapatot, aki magahoz veszi a Paklit. A kovetkezd csapat az dramutatd
jarasaval megegyez0 iranyba mellettiik helyet foglald, 6k magukhoz veszik a homokorat.

A JATEK: 1. K6R

A nyomravezetéshez szinte barmi hasznalhato, de passzolni nem lehet. A csapat egyik tagja lesz a
Nyomravezetd, a tobbiek a Megfejték. (Az egymast koveté korokben a csapatbdl felvaltva keriinek ki a
Nyomravezeték.) A Nyomravezeté magahoz veszi a Paklit, felhizza a legfels6 kartyat, és megnézi a SARGA
vagy KEK nevet, attdl fliggben, hogy a jaték el6tt a jatékosok miben egyeztek meg. Miutan a Nyomravezetd
megnézte a nevet, a kdvetkezd csapat azt mondja "GYERUNK!" és elinditja a homokérat. A Nyomravezet
elkezdi ravezetni a csapattarsa(i)t a megfejtésre. Szinte barmit mondhat és csindlhat: énekelhet, zimmaoghet,
mutogathat, szinészkedhet, teljesen kérbeirhatja a megfejtendd személyt stb.

Egyetlen korlatozas van csupan:

e A nevének egyetlen részletét és valtozatat sem hasznalhatja. Pl.: nem hasznalhatja, hogy "Willy" vagy
"Bill", hogyha a William-et kell kitalalni.

e Nem megengedett a név betlizése, sem az, hogy olyan segitséget adjon, ami a név egy konkrét
bet(ijére utal (az egyetlen kivétel az, ha a név egy roviditéssel kezdédik, mint H. G. Wells, habar az
ilyen nevek esetén a Nyomravezetdnek tovabbra is tilos barmit segiteni a kezd6betiin kivdil).
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A Megfejt6k megprobaljak kitalalni a Nyomravezeto kartyajan szerepl6 nevet.
A Megfejték annyiszor probalkozhatnak, ahanyszor csak akarnak, nem kapnak biintetést a rossz tippekért. A
helyes megfejtéshez a kartyan szerepl6 teljes nevet kell bemondani, habar a zaréjelben szerepl6 szavak
opcionalisak. Példaul: "Nixon" nem elegendd, ha "RICHARD NIXON" szerepel, de a "Renoir" elég, amennyiben
"(PIERRE AUGUSTE) RENOIR" van a papirra irva. Ha a Megfejtoktdl elhangzik a helyes megfejtés, akkor a
Nyomravezet0 félreteheti a kartyat, jabbat hizhat helyette a Paklibdl, és Ujra kezdheti a nyomravezetést.

A Nyomravezetok nem passzolhatnak, amig a Megfejtok nem talaljak ki a pontos nevet, és nem
hazhatnak addig ajabb kartya. Ha a Nyomravezetd nem ismeri a kartyan szerepl6 nevet amit huzott, akkor
nagyon kreativan kell nyomravezetnie a tobbieket. (Id.: Tippek, a kovetkezo oldalon).

Ha a Nyomravezet6 nem megengedett segitséget ad, akkor a kdre azonnal véget ér, és az elrontott kartyat
vissza kell tennie a Pakliba.

Amikor lejar az id6, akkor a Nyomravezeto belekeveri a Pakliba azt a kartyat, amin éppen dolgozott. A
megfejtett kartyakat egy kupacba rendezve sajat maga kozelében tartja. A Paklit dtadja az dramutaté jarasaval
megegyez6 iranyba a kovetkezd csapatnak, akik pedig a homokorat adjak tovabb eggyel.

FONTOS: Ha az id6 lejar, miel6tt a megfejtés elhangzana, a jatékosoknak nem marad lehetdségiik, hogy
tippeljenek a kitaldlandé névre. A Nyomravezetd nem mutathatja meg, hogy kit kellett volna megfejteni, és a
tobbi csapat jatékosai, akik Ugy gondoljak, hogy tudjak a helyes megfejtést nem mondhatjak meg azt
egymasnak. A kartya lehet, hogy fel fog bukkanni, miel6tt kitalaljak a helyes megfejtést.

A kor akkor ér véget, hogyha az 6sszes nevet kitalaltak a jatékosok és a Pakli 6sszes lapja elfogyott.
Ekkor minden csapat Gsszeszamolja a begylijtott kartyakat és mindenegyes darabért kap 1 pontot. A
pontszamlald Osszesiti és feljegyzi a pontokat. Ezt kdvetéen minden csapat hangosan felolvassa a sajat
pillantast vethessen a Szdjegyzékben levo rovid leirdsokra, amennyiben sziikséges az ismeretlen neveket
illetéen). Miutan az dsszes nevet felolvastatok, tegyétek vissza a kartyakat a Pakliba és keverjétek Oket Gssze.
Az Gjabb kort a soron kdvetkez6 csapat kezdi.

A JATEK: 2. K6R

Senki sem adhat egy szonal tobb segitséget, csak 1 kisérlet van a megfejtésre, ugyanakkor lehet
passzolni. A 2. kor ugyanolyan, mint az 1., az alabbi valtoztatasokkal: A Nyomravezeték egy szonal tobbet
nem hasznalhatnak, a kartydakon szerepl6 nevek leirdsara. Ugyanezt a szot annyiszor meg lehet ismételni,
ahanyszor sziikséges, de csak ezt a szdt, non-verbalis jelek nem hasznalhatdak. Ha a Nyomravezetd véletlendil
tobb szdt is mond, akkor a kartyat képpel lefelé félre kell rakni, egy Uj kartyat kell hizni a Paklibdl és az Uj
névvel kell folytatni.

Minden csapatnak dsszesen 1 megfejtési kisérlete van kartyanként. Ha a megfejtés helytelen, a
Nyomravezetdnek képpel lefelé félre kell tennie a kartyat, egy Ujat kell hiznia helyette és azzal folytatnia.

Ebben a korben a Nyomravezeto is passzolhat. Ehhez egyszerilien csak "Passz"-t kell, hogy mondjon,
majd a kartyat képpel lefelé félre kell raknia és egy masikkal folytatni. A Megfejtok ezt nem akadalyozhatjak
meg.

A kor végén minden passz, nyomravezetGi hiba, vagy hibas megfejtés miatt félrerakott kartyat ujra bele kell
tenni a Pakliba. Az ilyen kartyak miatt a csapat nem kap biintetést.

Amint vége a kornek Ujra olvassatok fel hangosan az 6sszes nevet a kartyakrol, hiszen mindenkinek tudnia
kell azokat. Majd Ujra keverjétek 6ssze az egész Paklit, csakugy, mint korabban.

A JATEK: 3. K6R

Csak mutogatni szabad és hangokat lehet kiadni, 1 megfejtési kisérlet lehetséges, de passzolni
szabad. A 3. kort Ugy kell jatszani, mint a 2.-at, az alabbi valtoztatasokkal: A Nyomravezet6 semmit nem
mondhat. Csak és kizarolag hangokat adhat ki és mutogathat.

GYOZTES: Az a csapat lesz a gy6ztes, amelyik a legtébb pontot gydijti Gssze a harom kor alatt.
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TIPPEK: Ha nyomravezet6ként nem ismeritek fel a kihtzott nevet, akkor prdbaljatok meg tobb részre bontani.
Az alabbiak szerint érdemes megkozeliteni a problémat: Van-e valaki, akinek a keresztneve, vagy vezetékneve
megegyezik a feladvannyal? Pl.: “Ugyanaz a keresztneve, mint az Egyestilt Allamok elsé elndkének."”

Hasznaljatok fel a nevek hangzasat a nyomravezetéshez; csak gy6zddjetek meg rdla, hogy ténylegesen ne
hangozzon el a név! Pl. "ROGER MOORE" esetén, "Az 6 vezetékneve a 'kevésbé' ellentéte.”

Mindenegyes szotagrol adjatok kiilon informaciokat.

A 2. és 3. korben, ha olyan nevet hlztok, amir6l nem tudtok megfelelé informaciot adni, passzoljatok,
anélkiil, hogy felesleges id6t vesztegetnétek el azzal, hogy kitalaltok valamit. Aztan a kovetkezO korben,
mikozben varakoztok, gondolkozzatok, hogy mit kellene csindlni, ha Gjra kihtiiznatok az el6z6 feladvanyt.

A 3. kor a legszorakoztatdbb, de egyben a legnehezebb is. A nehéz neveket sokkal kénnyebb megfejteni, ha
az 1. és a 2. korben gesztusokat épitlink be a nevek mellé. Ha példaul ugy tartjatok a kezeteket, mintha egy
tavcsovet fognatok, amikor CHRISTOPHER COLUMBUS-t kell megfejteni egy korabbi forduldban, akkor ez a az
utolsd korben kdnnyen lerdviditheti a Columbus megfejtésére forditott idot.

HALADO JATEK - A POZOLO KOR

Ha még fergetegesebb szorakozasra vagyunk, akkor egy opcionalis 4. korrel egészithetjiik ki a
jatékot. Ezt a 3. korrel megegyez6 mddon kell jatszani, kivéve, hogy a Megfejtéknek csukva van a szemiik. A
Nyomravezet6 megnézi a kartyat és felvesznek egy pdzt. Ezutan azt kialtjak: NYISD KI!, mire a Megfejtok
kinyitjak a szemiket és adhatnak egy megfejtést. Majd a NyomravezetG azt kialtja: CSUKD BE!, erre a
Megfejtok Ujra becsukjak a szemiiket, amig a Nyomravezetk megnézik a kovetkezo kartyat és megismétli a
folyamatot. Amint a Megfejték kinyitjak a szemiiket, a Nyomravezet6k nem mozdulhatnak, amig azt nem
mondjak, hogy Csukd be! Tovabba a Nyomravezetd ebben a kérben semmilyen hangot nem adhat.

SZABALYOK 3-5-7 JATEKOS RESZERE

Paratlan szamu jatékos esetén egy kissé masképp tudtok Time's Up!-ot jatszani. Nem kell
csapatokat csinalni, e helyett mindenki egyénileg jatszik. Amikor hozzad kertil a pakli, akkor neked kell a t6led
balra Gl6t nyomravezetned. Amikor lejar az id6, akkor a paklit a t6led balra Gl6nek kell adnod, aki a Megfejt6d
volt. Igy amikor a pakli eléri a jobbodon (il6 személyt, akkor te leszel a Megfejtdje (Id. az A abrat.).

Minden alkalommal, amikor pontot értek el, tedd a kartyat magad és a 'csapattarsad' kézé. A jaték végén
minden jatékos Gsszegzi a jobbjan és a baljan lev6 kartyakat. Tehat példaul a zold jatékos pontjait a D és a C
pakli kartyai adjak (Id. a B abrat.). Aki a legtobb pontot gy(ijti, az lesz az egyetlen gy6ztes!
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