
DAS ZIET DES SPIEIS
Das Team, das die meisten \,Vörter richtig €rrat€n
kann und mit sein€r Spielfigur zu€rst den
in der Mitte des Spielplans erreicht,
hat die Runde gewonnen.

scHNEtt!
\[ie bringst du dein Team auf den Begriff

SCHNABEL, wenn du ZWITSCHERN und MUND

nicht sagen darfst?
Vielleicht geht's ja so:
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Team wild drauflos. Also: Gib ihnen

schnell so viele Hinweise wie möglich, aber pass auf, dass dir
kein TABU-Wort rausrutscht, sonst - QUIETSCHI

DER SPIEIABIAUF
Die Spieler jedes Teams wechseln sich mit dem Erklären der Begriffe ab.

Wenn du erklären musst:
. Ein Spieler des gegnerischen Teams übernimmt die Sanduhr -

das ist der ,,Zeilmeisfe('.
. Ein anderer Spieler des gegnerischen Teams übernimmt 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, ln det eßlen Runde deines Teams

spielst du immer mit grünen Karten. Du darfst während einer
Runde immer nur Begrifie derselben Farbe erklären. Beispiel: Dein

Team landet auf einem roten Feld. ln eurer nächsten Runde erklärt
ihr daher nur rot€ Karten.

SPIETAUSSTATTUNGT
252 doppelseitig bedruckte TABU-Karten, 1 Spielplan,

1 TABU-Quietscher, 1 Sanduhr und 2 Spielfiguren.

SPIETVORBEREITUNG
1 . Die Spieler teilen sich in zwei möglichst gleichstarke

Teams auf. Es macht nichß, wenn dabei ein Team

einen Spieler mehr hat als das andere.

2. Jedes Team wählt sich eine Spielfigur und stellt sie

auf einen der beiden Staftpfeile 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

Erklären an der Reihe ist. Wenn es dein Team ist, setzt

du dich hinüb€r zu deinen Gegnern. Du musst nun

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

ln diesem Beispiel spielen Jungs gegen

lvlädchen. Eines der A4ädchen setzt sich

zu den Jungs, zieht eine Karte und
beginnt mit dem Spiel. HINWEIS: ln jeder

Runde ist ein anderer Spieler an der Reihe.

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

blau - ln der Schule

orange - Tierwelt

rot-Klamotten&Co.
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Sobald du die er*e Karte ziehst, dreht der Teitmeister die Sanduhr

herum, üm den Start deiner Runde anzukündigen. Dein Team daf die
Begriffe auf den Karten auf keinen Fall sehen.

Gib nun deinem Team rasch so viele Hinweise wie möglich, die den
gesuchten Begriff erklären. Du darfst einzelne Worte sagen oder
ganze Sätze - Hauptsache, du sagst keines der beiden TABU-Wö_rter,

die jeweils unter dem gesuchten Begriff stehenl Deine Teamkamä-

raden versuchen nun, den Begriff zu enaten, indem sie dir möglichst
viele Vorschläge zurufen.

Für jedenBegriff , den dein Team richtig enät, erhält es 1 Punkt (siehe

,,Punktwertung"), Für falsch Se'atene Begriffe gibt es keine Strafpunkte
oder ähnliches. Sobald dein Team den Begrilt enaten hat, legst du die
Kafte zur Seite. Sofem deine Zeit noch nicht abgelaufen ist, ziehst du
die nächste Karte derselben Farbe und erklärst einen neuen Begrift.

Wenn die Sanduhr abgelaufen ist, gibt der Quietschmeister mit dem

Quießcher mehrmals das Signal, dass deine Runde vorbei ist. Sollte

wird die Karte auf einem separaten Stapel abgelegt. Für diese Karte

erhält dein Team keinen Punkt. Zähle nun die Punkte zusammen, die
du in dieser Runde erobert hast, und rücke 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 g€suchten

Begriff erklärst. Solltest du eines der beiden TABU-Wört€r sdgen

oder gegen die Regeln für die Hinweise verstoßen (siehe

unt€n), wirst du vom Quietschmeister ausgeguietscht. Das

bedeutet du hast die Karteverloren und kassierst dafrir keinen
Punkt. Lege die Karte aufden Ablageslapel,ziehe schnell die
nächste und erkläre einen anderen Begriff.

KARTE AUSTASSEN
Wenn du einmal einen Begriff nicht erklären kannst (2.8. weil du
ihn einfach nicht kennst)/ dann darfst du ihn auslassen , Lege die
Karte auf den Ablagestapel und ziehe die nächste, Für eine
ausgelassene Karte erhält dein Team keinen Punkt,

TIPPr Manchmal ist es einfach besser eine Karte auszulassen, als

sich zu lange mit ihr herumzuquälen. Du willst ja schließlich
möglichst keine Zeit verlieren, oder?

PUNKTWERTUNG
Sobald deine Runde vorbei ist, werden die von deinem Team

richtig erratenen Begriffe zusammengezählt. Für leden
richtigen Begriff gibt es 1 Punkt. Tiehe mit deiner Team-

Spielfigur um entsprechend viele Felder weiter über den
Spielplan, und zwar auf dem Weg deiner Mannschaft.

Die während deiner Runde gespielten Karten
wandern auf den Ablagestap€|. Nun ist das
gegnerische Team mit Erklären an der Reihe,

und die nächste Runde beginnt.

WER GEWNNT?
Das erste Team, das mit seiner Spielfigur d€n Stern in der Mitte
des Spielplans effeicht hat, hat gewonnen!
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