OBJECTIF
Faire deviner le mot en haut de la carte a votre équipe. N'utilisez pas
les mots TABOO ou l'autre équipe utilisera le couineur !
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REPARTISSEZ-VOUS EN DEUX EQUIPES EGALES

Bien siir, nous recommandons que les enfants affrontent les parents |
S'il y a plus d'enfants que de parents, ce n'est pas un

probléme de mélanger les équipes. Assurez-vous seulement ‘
gue les enfants utilisent les cartes Enfants et que les parents ‘
utilisent les cartes Parents a leur tour.

Installez-vous de cette maniére afin de pouvoir surveiller

Equipiers, ne vous asseyez pas les uns a coté des autres ! ‘
vos adversaires. ‘

2 TRIER LES CARTES
« Séparez les cartes Enfants jaunes et les cartes Parents bleues.
Assurez-vous que les cartes sont dans le méme sens.

« Choisissez quelle couleur de mots vous allez jouer. (Utilisez une autre
couleur pour changer lors d’une prochaine partie.)

» Mettez chaque pile prés de son équipe, la couleur choisie face cachée.
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Une équipe devine pendant que I'autre retourne le sablier et : S . :
"[19 e couineur. ; Lorsque tous les joueurs ont joué le méme nombre de tours, I'équipe qui

contrd
QUAND C'EST AU TOUR DE VOTRE EQUIPE DE DEVINER a le plus de points FEMPORTE ! En cas d'égalité, continuez a jouer.

Choisissez un joueur pour prendre le réle du
donneur d'indices. Il doit essayer de vous faire
deviner le mot. Les donneurs d'indices enfants
utilisent les cartes Enfants. Les donneurs
d'indices adultes utilisent les cartes Parents.

& L'autre équipe choisit un uérificateurpour tenir : E %
s ol Bl Utilisez le couineur a chaque fois que le donneur
utilise un des mots Taboo, le vérificateur appuie @ d'indices ne respecte pas une de ces regles !
sur le couineur ! e Ne pas dire une partie de n'importe auel mot sur la carte

Le'vérificateur retourne le sablier pour commencer la partie.
Le donneur d'indices retourne la carte du dessus et décritle
mot a deviner sans prononcer un seul des mots Taboo !

» Mettez les cartes que votre équipe devine dans une pile.

* Mettez les cartes qui ont été couinées ou que vous
passez dans une autre pile.

* Continuez de retourner des cartes et de décrire de
nouveaux mots jusqu’a la fin du sablier.

Lorsque le sablier s’est vidé, votre tour estterminé. Si vous étes
en pleine description d'une carte, mettez-la au-dessous de la pile.

* Marquez 1 point pour chague carte devinée.
* Donnez un point a I'autre équipe pour chaque carte passée
ou qui s'est faite couiner.

5 Maintenant, ¢c’est au tour de 'autre équipe.

REMARQUE : Choisissez un nouveau donneur d'indices pour votre équipe a chaque round. | o s




