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C’est a vous de jouer !
A VOTRE TOUR :

1. Un membre de I'équipe devient le donneur d'indices.
Le donneur d'indices change a chaque tour, pour que tout
le monde puisse jouer.

2. Le donneur dindices doit aller s’asseoir avec |'équipe
adverse, pour que celle-ci puisse surveiller celui-ci pendant
son tour.

L'équipe adverse désigne un de ses membres pour
s occuper du sablier et un autre responsable du buzzer.

3. Quand vous étes prét, prenez une carte sur le paquet de la
couleur/ catégorie de votre choix et retournez-la de facon a
ce que vos équipiers ne voient pas ce quil y a dessus.

4. Dés que vous retournez la premiére carte, I'équipe adverse
retourne le sablier et prend le buzzer pour agir dés que vous
prononcez un des mots Taboo de la carte.

5. Donnez vite les indices : faites
deviner le plus vite possible
le mot indiqué sur la carte |
(voir Figure 1). Vous pouvez G B

- FAIRE NN
utiliser des mots ou des DEVINER |

phrases complétes mais faites [z |
1. . s C
attention a ne pas utiliser les MOTS 0':::
. . 1 Y !
mots Taboo (voir chapitre Kol | il

SE FAIRE BUZZER) ! Vos
équipiers proposent leurs
reponses.

6. Quand votre équipe devine un mot, mettez la carte de coté.
Vous marquez 1 point pour cette carte. Si vous avez
encore du temps, prenez une nouvelle carte de la méme
couleur/catégorie et tentez de faire deviner ce nouveau mot

7. Continuez a jouer tant que le sablier n’est pas écoulé. Le
joueur qui s'occupe du buzzer pressera celui-ci plusieurs fois
pour vous indiquer la fin du tour. Sile mot n'est pas deviné,
arrétez de donner des indices et placez la carte sur la pile
des cartes utilisées.

SE FAIRE BUZZER :

Pendant votre tour, I'autre équipe écoute attentivement les
indices que vous donnez a votre équipe. Si vous utilisez ['un
des mots Taboo ou si vous ne respectez pas l'une des régles
des indices (voir paragraphe ci-contre),
"autre équipe presse le buzzer. Cela signifie
que vous ne pouvez plus faire deviner
cette carte et quil vous faut passer a la
suivante. Prenez vite une carte de la
méme couleur/catégorie et continuez
ainsi jusqu’a la fin du sablier.
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REGLES DES INDICES

* |l estinterdit d'utiliser un dérivé du mot Taboo.
Exemple : si « Cuisine » est un mot Taboo, vous ne
pouvez pas utiliser « Cuisiner ».

|
|
|

| + Ilestinterdit d'utiliser des abréviations ou des initiales

du ou des mots a faire deviner et des mots interdits. |
Exemple : vous ne pouvez pas utiliser « TV » pour faire f
deviner « Télévision ». |

* |l estinterdit de dire que le mot a deviner « ressemble
d... »OU«rimeavec... ».

PASSER UNE CARTE :

Vous pouvez décider de passer une carte pendant votre tour.
[l vous suffit de la poser sur la pile des cartes déja utilisées et
d’en repiocher une si vous avez encore du temps.

CALCUL DES POINTS :

Le nombre de mots devinés pendant votre tour indique
le score de votre équipe. Déplacez le pion de votre équipe
d’autant de cases sur le plateau de jeu.

Posez la pile de cartes devinées, buzzées ou passées pendant
votre tour sur la pile des cartes déja utilisées et retournez avec
votre équipe. C'est maintenant au tour de I'équipe adverse
d'envoyer un joueur rejoindre votre équipe pour devenir le
donneur d’indices !

LE GAGNANT :

La premiére équipe qui atteint la case « Taboo Junior » du
plateau de jeu gagne la partie !
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