DAS ZIEL DES SPIELS

Das Team, das die meisten Worter richtig erraten
kann und mit seiner Spielfigur zuerst den Stern
in der Mitte des Spielplans erreicht,
hat die Runde gewonnen.

SPIELAUSSTATTUNG:

259 doppelseitig bedruckte TABU-Karten, 1 Spielplan,
: 1 TABU-Quietscher, 1 Sanduhr und 2 Spielfiguren.

SPIELVORBEREITUNG

1. Die Spieler teilen sich in zwei moglichst gleichstarke

Teams auf. Es macht nichts, wenn dabei ein Team

einen Spieler mehr hat als das andere.

9. Jedes Team wahlt sich eine Spielfigur und stellt sie
auf einen der beiden Startpfeile des Spielplans.

3. Sortiere die Karten nach ihren vier verschiedenen

Farben, und lege die vier Stapel neben den

Spielplan.

Entscheidet euch nun, welches Team zuerst mit
Erkldren an der Reihe ist. Wenn es dein Team ist, setzt
du dich hinliber zu deinen Gegnern. Du musst nun

deinem Team dabei helfen, so viele Punkte wie
maoglich zu machen (siehe Abbildung 1).

In diesem Beispiel spielen Jungs gegen
Mddchen. Eines der Madchen setzt sich
zu den Jungs, zieht eine Karte und

beginnt mit dem Spiel. HINWEIS: In jeder

Runde ist ein anderer Spieler an der Reihe.

SCHNELL!

Wie bringst du dein Team auf den Begriff
SCHNABEL, wenn du ZWITSCHERN und MUND
nicht sagen darfst?
Vielleicht geht's ja so:
»Damit isst ein Yogel sein
Futter.”

»Das ist vorne spitz.“
»Ein Hund hat so etwas
nicht.”

Wahrend du erklarst, rat dein
Team wild drauflos. Also: Gib ihnen

schnell so viele Hinweise wie mdglich, aber pass auf, dass dir
kein TABU-Wort rausrutscht, sonst — QUIETSCH!

DER SPIELABLAUF

Die Spieler jedes Teams wechseln sich mit dem Erkldren der Begriffe ab.

Wenn du erklaren musst:

e Ein Spieler des gegnerischen Teams Ubernimmt die Sanduhr -
das ist der ,Zeitmeister,

° Ein anderer Spieler des gegnerischen Teams Ubernimmt den
Quietscher - das ist der ,Quietschmeister*.

Sobald du bereit bist, siehst du dir die Farbe des Feldes an, auf
dem die Spielfigur deiner Mannschaft steht, und nimmst eine
TABU-Karte derselben Farbe. In der ersten Runde deines Teams
spielst du immer mit griinen Karten. Du darfst wahrend einer
Runde immer nur Begriffe derselben Farbe erklaren. Beispiel: Dein
Team landet auf einem roten Feld. In eurer ndchsten Runde erklart
ihr daher nur rote Karten.

Die Karten sind in vier Farben bzw.
Kategorien unterteilt:
griin - Zu Hause

blau - In der Schule
orange — Tierwelt

rot — Klamotten & Co.
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Sobald du die erste Karte ziehst, dreht der Zeitmeister die Sanduhr KARTE AUSLASSEN WER GEWINNT?

E:;uﬁ?é l:l:]f ZZ: ?(t:rrttege;z:Lz;r;c:le}:«:;llzs:l;t::hgenA il Wenn du einmal einen Begriff nicht erklaren kannst (z.B. weil du Das erste Team, das mit seiner Spielfigur den Stern in der Mitte
ihn einfach nicht kennst), dann darfst du ihn auslassen. Lege die des Spielplans erreicht hat, hat gewonnen!

Karte auf den Ablagestapel und ziehe die nachste. Fiir eine

ausgelassene Karte erhélt dein Team keinen Punkt.

TIPP: Manchmal ist es einfach besser eine Karte auszulassen, als

sich zu lange mit ihr herumzuquélen. Du willst ja schlielich

moglichst keine Zeit verlieren, oder?

PUNKTWERTUNG

Fir jeden Begriff, den dein Team richtig errét, erhélt es 1 Punkt (sieche Sobald deine Runde vorbei ist, werden die von deinem Team
»Punktwertung®). Fir falsch geratene Begriffe gibt es keine Strafpunkte richtig erratenen Begriffe zusammengezahlt. Fiir jeden
oder ahnliches. Sobald dein Team den Begriff erraten hat, legst du die richtigen Begriff gibt es 1 Punkt. Ziehe mit deiner Team-
Karte zur Seite. Sofern deine Zeit noch nicht abgelaufen ist, ziehst du Spielfigur um entsprechend viele Felder weiter (iber den
die nachste Karte derselben Farbe und erklarst einen neuen Begriff. Spielplan, und zwar auf dem Weg deiner Mannschaft.

Gib nun deinem Team rasch so viele Hinweise wie moslich, die den
gesuchten Begriff erklaren. Du darfst einzelne Worte sagen oder
ganze Sétze — Hauptsache, du sagst keines der beiden TABU-Worter,
die jeweils unter dem gesuchten Begriff stehen! Deine Teamkame-
raden versuchen nun, den Begriff zu erraten, indem sie dir moglichst
viele Vorschlage zurufen.

Wenn die Sanduhr abgelaufen ist, gibt der Quietschmeister mit dem Die wahrend deiner Runde gespielten Karten
Quietscher mehrmals das Signal, dass deine Runde vorbei ist. Sollte wandern auf den Ablagestapel. Nun ist das
der zuletzt erklarte Begriff nicht mehr rechtzeitig erraten worden sein, gegnerische Team mit Erklaren an der Reihe,

wird die Karte auf einem separaten Stapel abgelegt. Fiir diese Karte und die nachste Runde beginnt.
erhalt dein Team keinen Punkt. Zahle nun die Punkte zusammen, die
du in dieser Runde erobert hast, und riicke mit deiner
Team-Spielfigur um entsprechend viele Felder auf dem
Spielplan voran. Nun ist das andere Team an der Reihe
und die Spieler tauschen die Rollen.

DER QUIETSCHER

Das gegnerische Team passt genau auf, wie du den gesuchten
Begriff erklarst. Solltest du eines der beiden TABU-Worter sagen
oder gegen die Regeln fir die Hinweise verstoien (sieche
unten), wirst du vom Quietschmeister ausgequietscht. Das
bedeutet, du hast die Karte verloren und kassierst daflir keinen
Punkt. Lege die Karte auf den Ablagestapel, ziehe schnell die , i
nachste und erklédre einen anderen Begriff. e .
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