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Ein Spielvon Peter Sarrett

Time’s Up! Express ist ein Partyspiel,
das in Teams gespielt wird.

In 3 verschiedenen Runden musst ihr
Begriffe erklaren, entweder mit Worten
oder Pantomimen.

Das Team, das nach 3 Runden die
meisten Punkte hat, gewinnt die Partie —
und allen Ruhm! Spal? garantiert!

Inhalt

1 Sanduhr e 100 Karten e 1 Spielanleitung
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Spielvorbereitung

Entscheidet gemeinsam, ob ihr mit den gelben
oder blauen Seiten der Karten spielen mochtet.
Dies gilt fiir die gesamte Partie.

Fuir eure erste Partie empfehlen wir euch die
Begriffe auf der gelben Seite.

Auf der gelben Seite findet ihr meist Tiere,
Gegenstande oder Berufe.
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Auf der blauen Seite findet ihr meist
Charaktere, Promis oder Titel.

Teilt euch so gleichmaRig
wie moglich in 2 oder

3 Teams auf (zu je 2 oder
3 Personen).

Nehmt 20 zufallige

Karten und legt sie

verdeckt als Stapel in die Tischmitte. Eure Teams
sind nun nacheinander an der Reihe, die Begriffe
dieser 20 Karten zu erraten.

Bestimmt zufallig, welches Team die erste
Runde beginnt.

Rundeniiberblick

Die Partie geht tiber 3 Runden. In jeder Runde
sind eure Teams nacheinander an der Reihe —
immer so lange, wie die Sanduhr Lauft.

Wennduander Reihe bist:

1. Lege den Stapel
verdeckt vor dich.

2. Drehe die Sanduhr

A um, ziehe die oberste
3 4 Karte und erklare

den Begriff darauf

entsprechend den
Regeln der aktuellen Runde (siehe Rickseite).
Niemand aulder dir darf den Begriff auf der Karte
sehen! Erklare so viele Begriffe vom Stapel wie
moglich, bis die Sanduhr ablauft.
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3. Wird ein Begriff erraten: Lege die Karte offen
vor dich. Sie ist 1 Punkt wert.

4. Wird ein Begriff falsch geraten (Regelverstof?
oder in Runde 2 oder 3 eine falsche Antwort)
oder mochtest du ihn tiberspringen: Lege die
Karte verdeckt vor dich. Diese Karte darfst du in
diesem Zug nicht erneut erklaren.

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, ruft

das andere Team ,,Time’s Up!“. Lege alle
Ubersprungenen und falsch geratenen Karten
auf den Stapel der nicht geratenen Karten und
mische ihn durch. Gib den Stapel an das nachste
Team weiter. Jetzt sind sie an der Reihe: Dreht
die Sanduhr um und los geht’s!
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‘Achtung: Jedes Team behalt die richtig
geratenen Karten vor sich. Sie werden erst
wieder in den Stapel gemischt, wenn die Runde
endet und ihr eure Punkte gezahlt habt. Der
Stapel wird also mit jedem Zug kleiner.

Wourden alle Karten erfolgreich erraten, endet
die Runde. Schreibt die Anzahl der Karten auf,

die jedes Team erraten hat (1 Punkt pro Karte).
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Team so viele Begriffe wie moglich zu erklaren.

(8+ (7302 Nehmt dann dieselben 20 Karten und mischt
= asmodee
Wechselt euch im Team mit dem Erklaren ab.

sie erneut. Das nachste Team beginnt die

Zu Beginn jeder Runde gebt ihr dem Startteam folgende Runde.

alle 20 Karten. Karten, die nicht erraten wurden,
werden anschlieRend weitergegeben — erratene
Karten behaltet ihr als Punkte.
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Eure Teams sind nacheinander an der Reihe, bis
alle 20 Begriffe erraten wurden. Dann endet
die Runde.




Jededer 3Runden hat
unterschiedliche Regeln: <

Runde 1:Freisprechen
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e Dein Team darf so oft raten,
wie es mochte.

¢ Du darfst die Karte liberspringen.

Du darfst nicht:

e den Begriff von der Karte nennen.

e den Begriff buchstabieren.

e den Begriff in eine andere Sprache
Ubersetzen.

e Worter benutzen, die gleich klingen
oder den gleichen Wortstamm haben.

e Pantomime machen, summen oder
Gerausche machen.

Runde 2: NureinWort

Du darfst beim Erklaren nur ein einziges Wort pro Karte sagen.

e Dein Team hat nur einen einzigen
Rateversuch pro Begriff (ohne
Besprechung). Der erste Rateversuch gilt!

e Du darfst die Karte tiberspringen.

Du darfst nicht:

e den Begriff von der Karte nennen.

e den Begriff buchstabieren.

e den Begriff in eine andere Sprache
Ubersetzen.

e Worter benutzen, die gleich klingen oder
den gleichen Wortstamm haben.

e Pantomime machen, summen oder
Gerausche machen.

Runde 3: Pantomime

Du musst den Begriff pantomimisch darstellen.
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e Dein Team hat nur einen einzigen
Rateversuch pro Begriff (ohne
Besprechung). Der erste Rateversuch gilt!

¢ Du darfst auf Gegenstande zeigen,
summen und Gerausche machen.

e Du darfst die Karte tberspringen .

Du darfst nicht:
e sprechen.
e Gegenstande verwenden.

e auf den Gegenstand zeigen, den dein
Team erraten muss.

Wer hatgewonnen?

Die Partie endet am Ende der dritten Runde.

Zahlt fur jedes Team die Punkte aus den 3 Runden
zusammen. Das Team mit den meisten Punkten
gewinnt! Bei einem Gleichstand teilt ihr euch den
Sieg — und allen Ruhm!
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