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BUT DU JEU

Eire lo premiére équipe 6 utteindre lu cose
Aurivée en devinan! correciement Je plus de
mols possible.

PREPARATION

1. Placez un des paquets de carfes dans le
distributeur, en vous assurant que foutes
les cartes de la méme couleur saient hien
dans le méme sens {voir schéma 1).

2. Faites deux équipes (2quipe A et équipe B).
(e n'est pos grave si une équipe o plus de
joueurs que |'oure.

3. Chogue équipe prend un pion et le place
sur lo cose Déport du plateay (voir schéma
2). Installez le sablier de maniére o ce que
tous les joueurs puissent le voir.

COMMENT DISPOSER LES
EQUIPES

TABOO est plus omusont lorsgue vous
intercalez un joveur de 'tquipe A avec un
joueur de |'equipe B. Désignez I'squipe qui
COMMmEntEra @ jousr.

SCHEMA 1

SCHEMA 3

Dans cet exemple,
deux gurrons de
I'équipe A encodre une
e de I'équipe B

©\
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A VOUS DE JOUER

Lorsque ¢'est @ vous de jouer, deux joueurs de I'équipe odverse vous encodrent, Prenez le
distributeur de cartes en foce de vous.

Le jouur ossis 6 voire gauche prend le sablier, et le joveur ossks  votre droite prend le
buzzer, prét @ « buzzer + 5 vous Faites une ereur.

Lorsque vous les prél, prenez une carte dons e disiibuteur. Dans le méme temps, le
joweur assis 4 votre gouche retourne Je soblier. Seuls les joueurs de I'equipe odverse ef
vous-méme pouvez vair la carte.

Aussi vile que passible, commencez o donner des indices qui mettront valre équipe sur lo
vaie pour trouver le mot d deviner (celui en hout de lu carte). Les ding mots en dessous
sont les mots Taboo que vous n'&tes pas outorisé o utiliser. Vous devez faire deviner o
votre équipe le mot sans uiliser tes mots Taboa et sans rompre Jes régles (. encart). Vos
indices peuvent &lre des phroses détaillées ou de simples mots, qui metron les jovesrs
sur Ju piste,

Lorsque vous donnez des indices, los joueurs de vofre équipe criont le mot auquel fis
pensent. Il n'y o pas de pinolité pour les mols incorreds,

Chague fois que votre équipe frouve ke mot corred, elle marque un point, Plocez alors o
carte correspondante dans le compartiment marqué « o ». Prenez ensuite une aulre
carte el tentez de foire deviner un outre mal, ce jusqu'd ceque le sablier soil ecoulé.

Si le sablier se termine alors que vous n'ovez pas Irouvé le mat @ deviner, tele corte est
refirée du jeu e n'est pas complabilisee.

Le nombre de mots trouvés @ la fin de votre four correspond oy nombre de points que
vous marquez. Déplocez alors vofre pion (blew ou rose) sur le platecy du méme nombre
de coses que volre score.

BUZZER

Lars de volre tour, les membres de |'équipe odverse doivent surveiller o corte ef e
que vous dites,

Si vous prononcez un mot Taboo, ou 5 b liste des inferdits n'est pos respectée,
I'tquipe odverse wtilise le Buzzer TABOO et explique ropidement la raison de sa
décision. Lorsque le Buzzer est actionné, celn indiqué oux joveurs que lo carte est
considérée comme perdue : elle est placée dans le comportiment margué « X ».
Prenez alors une aulre corfe el confinuez i jover.

A la fin de votre tour, comptez toutes les cartes non devinées ; |'Bquipe adverse
recule son pion sur le ploteau du nombre de coses correspondant.

(Si I fin de votre tour, vous avez une corte non devinée en jeu, éliminez-lo. Elle
n'est pas complobilisée dans le score).

« PASSER » UNE CARTE

Vous (el non voire équipe) pouvez choisir de passer une carte @ n'importe quel
moment de lo partie. Lorsque vous désirez posser une carte, mettez-la dons le
comparfiment morqué d'une « 3 el prenez-en une outre. Confinuez @ jouer.
Remarque : vous ne pouvez ‘posser” qu'une seule carfe por sablier sans éfre
penalise.

Souvenez-vous que vous foez contre fe temps et qu'il est parfois préférable de
passer une carfe plutot que de pardre frop de temps sur une méme carfe.

A VOTRE TOUR DE JOUER

Rassemblez toutes les cartes jouées & placez-les o 'arriére des carfes encore non
uilisées.

Le soblier, le distributeur de cortes et le buzzer sont tramsmis ou joveur suivant,
Cest-a-dire o I'outre équipe ef les roles sont inversés : le joueur de |'équipe B est
encadré par deux jougurs de |'équipe A

REMARQUE : si une équipe o un joveur de moins que |'outre, un joueur sera deux
fois donneur d'indices.

LE GAGNANT

Lo premiére équipe qui offeint lo cose Arrivée sur le plateau de jeu, gogne lo
portie.

Vous ovez joué avee tous les mals situés en haut d'une des faces des cortes ?
Alars, tournez ces cartes of filisez les autres mots da cette méme face (voir
sthéma 4o). Lorsque vous avez foué avec fous les mofs d'une méme face,
refournez les cortes ol faites de méme avee I'outre foce (voir schéma 4b).

s SCHEMA 4b




LISTE DES INTERDITS

@ [l pst interdit de dire une partie du mot & deviner.
Exemple : si e mot & deviner est « ferroille , vous ne pouvez dire ni « fer 1
ni « raif 2.

Il est interdit de donner une forme dérivée du mol @ deviner.
Exemple : si le mot & deviner est « régle », vous ne pouvez pas utifser le
mof « réglement ».

« 1] est interdit de mimer fo mot.
Fxemple : vous ne pauvez pos mimer fe fait d'avair un arc dans les mains si
T mol  devinar est « fir-a-lare 5,

o || est interdit de faire des bruitages, comme le bruit d'une explasion ou le
bruit d'un engin. Par contre, vous pouvez chanter |

o | gt interdit de dire que le mol d deviner « rime avec « ou « ressemble & »,

o 1l st interdit d'uiiser des obréviations ou des iniioles pour fure deviner
un mot.
Exemple : vous ne pauver pas dive « TV » pour fuire deviner « télévision »
® 5l mot & deviner est composé d inifiales, il est interdit de prononcer un
des mols abréges.
Exemiple - si fe mot 6 deviner est « SNCF s, vous ne pouvez dire ni
« Société » ni « Chemin de Fer ».

SCHEMA 8

Comment faire deviner le mot GLOBE a votre équipe ?
Vous pourriez dire -

= On y dessine des cartes.

© Il peut étre cileste.

© Lo planéte bleve en est un.

EXPLICATIONS DES CASES DU PLATEAU DE JEU

Lorsque vous vous arrétez sur cette cose, ou lour
suivont, le donneur d'indices de volre équipe aum
droit & 2 durées de sablier,

SCHEMA 5

Lorsque vous vous arrétez sur cette cose, ou four
suivant, le donnewr d'indices de votre équipe devro
choisir un des membres de son equipe, qui sevl
pourra énoncer des réponses.

SCHEMA &

Lorsgue vous vous orrétez sur cele case, ou tour
suivant, le donneur d'indice devra choisir un joueur
qui seul pourrn donner des réponses, et hindfidern
de 2 durées de soblier.

SCHEMA 7

Comment faire deviner le mot COUPLE & votre équipe ?
Vous pourriez dire -

# (uond on se sent bien ensamble.

» Quand un hamme et une femmme s ciment.

* Synonyme de « paire ».

© Marie |'était aver Joseph

Lorsque vous vous nrvéfez sur une des sepl derniéres coses violettes du ploteay, ou
tour suivant, le donneur d'indices devro foire deviner ou moins trois mots si il veu!
pouvair faire avancer le pion de son équipe. Si volre équipe frouve moins de trofs
mots, volre pion reste ou il est.

POUR PLUS DE DIFFICULTES

Vous pouvez choisir d'ougmenter lo difficulté, Por exemple, vous pouvez rajouter
une des régles suivantes :

= |'tquipe opposée gagne | point chague fois que vous possez une carte,
* Vous pouvez choisir dinterdire d'utiliser des noms de marques pour fuire deviner
ur mot.

Exemple : vous ne pouvez pas dire « FERRARI » pour faire deviner Je mot
« Woiture »,

Pensez 6 vous mettre d'occord sur les régles du jeu avent de commenter 6 jouer.

, VOUS avez
Iu ragle des inferdifs...
Marie est dans Mariage,
un des mots Tabao |
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