VITE!
Comment peux-
tu amener ton |
equipe a dire
POMME?

Tu ne peux dire :
ROUGE. FRUIT.
TARTE, CIDRE ou
COEUR. Ces mots sont
tabous, tout a fait
interdits!

Pense vite, parle vite et
ne dis pas de mots
tabous car si le ronfleur
sonne tu perdras un
point! :

Tu pourrais dire:

.

"NEW YORK EN EST LNE
GROSSE"

"UNE PAR JOUR
ELOIGNE LLE MEDECIN®
GUILLAUME TELL SEN |
SERVAIT COMME CIBLE ™ |

Fendant que tu |
donnes des indices. tes ‘
coequipiers donnent des
f8pONsSes.

Joue & Taboo. Cest ;
facile. C'est rapide. Et }
cest plein de plaisir i

sous-entendu!

Avan! de jouer is
les instructions qus
swvent. Ne pas les lire

ail tabou!

{bd

CONTENL

OBJECTIF:

Maiguer le pius de
points en devinant le
plus de mols

PREPARATION

i Installation des ples duronfleur: Eoleve Te
couvercle des piles en poussant la languette
vers Farrere avee ton pouce. Insere deux piles
AL en prenant sein de faire correspondre tes
signes G4 et (4 Voir La Higure T Pour un
metlleur rendement, nous conseilions d'utthser
des piles afcalines. Replace le couvercle dos

piles en le glissant et en Fenclenchant en place.

Pour véritier Pétat des piles, appuie sur le
bouton du rontleur. S1le ronfleur ne sonne pas,
les piles sont peut-étre faibles ou mal instatlées,

Les PILES PEUVENT COULER si elles sont

mal instalices. Enleve les piles sile ronfleur n'est
pas utilise pour une longue période de temps.

Figure 1

2 Place e rontleur ef fe sablier a la pertee de

tous les joueurs

5 osupport aaartes: insere les pattes en
canntchoue dans fes quatre frous du sueport a
cartes Fresonie apphque Vetiguetie Taboo.
Maintenant, remple de sapoort a cartos,

1 bl

Commience avec e caie rouge des vartes,

Noir da fivure 2

4 b es joueurs torment deax cgupes tequipe A
et eguipe BroCan'a pas dimportance stune

Cyuiepe compte un jouenr de plus

PRENEZ PLACE ET JOUEZ CHACUN
VOTRE TOUR

foivent < asseorr dans ordre

que autre.

bes joueu

iHustre of dessous

‘H{U‘.}‘\ Actchemises Blanchest nomme an

du ses joucurs potr Ctre e presver “donneur
s Conotenr Sassort face au sapport o

cartes, oo ~ablior a L portee au v mg

t

B! e 1 ve B il 5 s
— LesJoueurs de D ogunpe Dadiioises foncees:

sTassotent 4 cote ou derriere fe donnen
Jindices de Veauipe A powr pouvon vorr jes
cartes quiil joucra. Peaguipe b oonirole e

rontleur,

3 Les cocquipaers du donneur dlindices noont
pas le droit de voir les cartes et devraient
sTasscon tace au donnear dindices, préts a

CHIeT IeUrs reponses

Figure 2

Etquette

FoUne o goe e dennen d madices de Peaope
A i sot o Fequipe Bse caitin

donneur dindces, Les jouctirs Chunsent ue
Plave ponr GUE Tes coegingteys i Bouve
donnenr e volent pas fes Cartes e ol din
Peouipe adver-e fos vorts beromidons poees

dans fos mains de Pegome A

Solour o tour fes

donnenr i

FUSGE 3 e




donneurs d'indices. NOTE: Si une équipe

Mot a . . ,
compte un joueur de moins que lautre, un

deviner Charcuterie

joucur de cette equipe sera deux fois le donneur

1
!
i
¢
R P S TR 1 (R

 JOUERLE jEU

i o i boba e Pinwdives pige une carie dans e
N i h

i » ; RISIRISN o place dans e couverde,

i H ! Ly MINTURE 2 s ] 1

; ; Foocemme tlustre ada Pyzure 30 Le mocau halit de

la carte est ie mot que te donneur d'indices veut

amener ses cocduipier adeviner. Les ¢ing mots
sous e mol a deviner sont les mots tabous, quie
fo donnear dindices NE DOT PAS prononcer

quand ib donne des mdices.

Quand tu donnes des Fgure
indices sur e mot a
deviner. soif
CHARCUTERIE. tu
peux dire: “Ce n'est pas
un genre de restaurant.
Vous y trouverez
beaucoup de saumon
fume et des baguettes de !
pain. Les meiileurs
pates s'y trouvent...”

Cée rouge

deg canes

2. Des quiil pige une carte, (e donneur d'indices

retourne le sablier of commence a donner des

indices qui aideront ses coequipiers a trouver le
miot ¢ deviner Les indices peuvent otre des
descriptions, des phrases ou un seul mot. Voir
Fosemple vi-contre. Les indices NEF DOIVENT
Vo Lher a Pencontre des regloments caumerds
D on numdro 2 cl-dessots REGEFNIEN TS SUR

{ ESINDIC S,

3. REGLEMENTS SUR LES INDICES

ef o donnenr indices se peut se servin dans

ses indices, des dorivations des mots imprimds

<y fes cartes, ou des parties de ces mots,
Exemples Sile mot a deviner est
PAHAENT 1l ne peut se servir du mot
pave’ 5 le mot BOIRE est tabou, o ne

pevy pas atiliser le mot “Boissen™ St le

/ fadovimer ost SOUSMARIN i1 doit

for fos maols Tsons

Cet Ummarin’

Lependantd pourtait uhiliser le mot "saoul™
e Lo donneur dhindices ne peul pos mimer un
meob connne tormer un tusi avec ses doigts en

St o odice poar Ctrer” o pomter sa

bouche entant quiindice pour “hec”

¢ Lo donneur diindices ne peat ¢mettre des
sons o des bruits, commie des bruits
Fexplosion onde moteur. Cependant, i
pourrat chanter sie chanson.

e Le donneur diindices ne peut dire que e mot
adeviner “sonne comme” su rime aved” un
autre mot

¢ L e donneur d'indices ne peut se servir
Jinitiales ou dabreviations < es mots quiils
representent sont inscrits sur fa carte. Exemploes:
I ne peut utiliser DR st les mots MEDICAL on
DOCTEUR sont des mots tabous ot a deviner.
I doit éviter de dire TV <ife mot THLEVISEUR
est un mot tabou ou g deviner.,

4. landis que le donneur d'indices donne des

indices, ses coéquipicrs crient tous les mots

quiils peasent pouvorr Gtre e mot a deviner, f]
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1y a pas de penalité pour les erreurs.,
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5. MARQUER UN POINTY

Chaquie fois quun joueur devi

juste, Fequipe
du donneur d'indices marque un point. | e
- ) . .

arte dovi

oL O e oo lemont ane o i

carte ot L o R RRNTE PR

Govine s e e g Ponombre o, cartes

dans le couvercle ¢

proseie e pombre age
pomnts que le donnenr diadices margue poour

SO eqritpe.

6. DONNER UN POINT A UADVERSAIRE

Unodonneur dndices perd 1o chance de

marqguer des points de deuy {agons: Si

Padversaire senne e ronfleur en prenant iy
nouvelle carte, sans que L carte precedente ait
éte devinde. Cos pomts seat alors donnes a
I'équipe adverse

Sonner le ronfleur: Quand le donneur
d'indices comimende a jouer, §é

Guipe adverse
surveille ie donpneur dindices ot fos cartes, 574t

t

utilise un mot tabou ou <t entremt wn Jes
REGLEMENTS SUR [ES INDICES Squipe
adverse tait sonner le rontleur pour signifier
que la carte doit otre rejetée. L'équipe adverse
doit expliquer pourquot la carte ¢ ¢ie rejetée

Le donneur dindwes retire la carte du

couvercle of commence ti “,"ﬁi de cortes

rejetées. Fasuite. i pige vo nent une
nouvelle carte et continue de jouer. Lo nombre
de cartes dans la pile de cartes rejetoes
represente fe nombre de points doinics &

Feguipe adverse au cours Jun tour

Passer une carte: Un donneur d'indices peut
chotsir de ne pas joucr une carte n unport
quand au cours de son tour HHa retire du
couvercle et la place sur la pile de carte rejetées
Le nombre de cartes dans la pile de cortes
rejetees represente fe nombre de pomts donnes

ategquipe adverse.

SOH e ErOie course copt

D TR RTINS SN
Parfons, PACHX paasser o pone onoetle et

I

N ¢, . .
Pl g N cavti

7o he dorcweur diindices joue tant ¢ o sabier

coule o ifverse doit surveiller e sablic

et siynaler fa futowr du donneur < mdives.

8. A To fin drun tons stune carte dans e

couverche wla pu otre devindes elle est retinee do

jeu et personnd ne FRarie e pomb sy oo

derniére carte, Maintenant, compte lesartes

qui restent dane e cone e

;
pointage do bequape o donnear

Compte

rejetees pour obtenir fe o
1

adverse dnsens e pomtage e chagie cquige

sty le bloc-pointage apres ciiague foan

9. Toutes fos cartes dans o v

pile de cartes reietecs sont retrecs G vt

4

que le donneur o

Toes doeginpe advee

commensi son toir

GAGNER LA PARTIE

Quand tons fos joneurs ont ete donneur

dlindices fou gue fos dens egunes ong o
des indices fe meme nomiore de sy, totalise ies

points sur e bloc-pomtage 1

Cgupe avant
marqué e pliss de pomnts gaghe L partis

Dans e cas d'une dgalité, chaque equape chonedt
son meilleur donnenr dindices ot joue Chacime

encore une tois pour briser Vegalite

Vous aver cone londes e fes di cobe e

Totrez-los of conimenc s aiouer diccote bley




