
BUT DU JEU :
Être la premiàre équipe à ôtteindre la case étoile
sur le plateau de jeu en faisant deviner
plus de mots que l'autre équipe

VITE !
Comme nt allez vous faire deviner le mot CUISINE

sans dire REPAS ni VAISSELLE ?

Vous pourriez dire :

"C'est un lieu où on mange le goûter."
"On peut y trouv€r un four.'
Au fur et à mesure que vous

donnez des indices, vos

équipiers propos€nt des

réponses.
Donc, réfléchissez vite,
proposez le plus de réponses
possible, mais ne prononcez surtout

CONTENU:
252 cartes Taboo Junior réparties en 4 couleurs
di|iërenles selon la catégorie, 1 plateau de jeu,

2 pions, 1 sablier, et 1 buzzer Taboo Junior.

PRÉPARATION DU JEU :
1 . Formez 2 équipes. Peu importe si une des

deux équipes a un joueur de plus que l'autre,

2. Placez les 2 pions sur la case départ et
choisissez votre couleur.

3. Séparez les 4 couleurs de caftes dilférenles el
placez ces 4 piles de cartes à côté du plateau

de jeu,

Choisisez l'équipe qui va commencer à jouer. Cette

équipe choisit un joueur qui ira se placer au milieu

desjoueurs de l'équipe adverse, Ce joueur sera le

premier à aider son équipe à gagner le plus de
points possible (voir figure 1).
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C'EST A VOUS DE JOUER
Quand c'est à votre équipe de jouer, ôttribuez-vous un ordre
pour faire deviner les mots.

Quand vous devez fave deviner:
. Une personne del'équipe adverse s'occupera du sablier.
. Une autre personne del'équipe adverse s'occuperadubuzzer.

Quand vous êles prêt, vérifiez la couleur de la case sur lôquelle votre
pion est positionné etTirez une côrte de la même couleur.

Lorsque votre équipe joue pour la 1ère fois, commencez toujours
par une cdfte verte sur le thème de la maison,

Vous ne pouvez utiliser qu'une couleur de côrtes durônt votre tour.

Par exemple, votre équipe s€ trouve sur une cas€ Orange; au tour
prochain, vous n'utiliser€z qu€ des côrt€s Orônge.

Les cartes sont réparties en

catégories de 4 couleurs différentes
Veft:ÀlaMaison
Bleu: À l'école

Orange : Animaux et Nature

Rouge I Vêtements €t accessoires

Nid

Dans cet exemple, les garçons jouent
contre les frlles. L'équipe des filles a envoyé

I'une de ces joueuses dans |équipe des
garçons et a commencé à jouer.

Note ; Ce joueur va changer à chaque tour

Lains

ttoid

pas l'un des mots TABOO, car vous perdriez la main I
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Dès que vous piochez votre première côrte, un joueur de l'ôutre

équipe retourne le sablier pour indiquer le début du tour. Vos

coéquipiers ne sont pas autorisés à regarder l€s cartes de jeu.

Fôites deviner le plus vite possible le mot indiqué sur la carte. Vous

pouvez utiliser des mots ou des phrases complètes, faites att€ntion
à ne pas utiliser les mots Taboo, ceux-ci sont écrits sur la côrte en
dessous du mot à fôire deviner. Les me mbres de votre équipe
doivent essôyer de devlner le mot que vous décrivez.

A chaque fois que votre équipe devine un mot/ elle marqu€ un

point (voir calcul des points). Les mauvaises réponses ne s€ront pôs

pénalisées pôr des points négatifs. Quand volre équipe devine un
mot, mettez la carte de côté, Si vous dvez encote assez de t€mps,
faites deviner un autre mot de la même couleur.

Continuez de jouer tônt que le sablier n'est pas totalement écoulé. Le

joueur de l'autre équipe qui s'occupe du \uzzer pressera celut-ci
plusieurs fois pour vous indiquer la fin du tour, Si un mot n'est pôs

décowert ôvant la fin du tour, afiêlez de doffÊr des indices et placez

la carte sur la pile des cartes déjà utilisées. Bien sûr, vous îe gasnerez

pas de points pour celle cafte. Quand vous avez terminé votre tour,
comptez le nombre de mots que vous êtes parvenu à
faire deviner et avancezvolre pion d'autant de côses sur

le plôteau de jeu. C'est maintenant au tour de I'équipe
adverse de deviner les mob qu'un de ses joueurs , installé
parmi votre équipe, lentera de décrie.

tE BUZZER
Pendant votre tour, l'autre ,ê,quipe écoule attentivement les

indices que vous donnez à votre équipe. Si vous utilisez l'un
des mots Tôboo ou si vous îe rcspeclez pas l'une des règles
pour les indices (voir ci-dessous), l'autre équipe va presser le
buzzer, Cela signiRe qu€ vous ne pouvez plus faire deviner cette
carte et qu'il vous faut pôsser à la suivante. Note r Bien sûr vous ne

marquez aucun point pour lô cart€ en question.

\SSER UNE CARTE
Vous pouvez décider de passer une carte pendant votre tour. ll

vous suffit de la poser sur la pile des êartes déjà utilisées et d'en
repiocher une. Bien sûr, vous ne matquez pas de point quand
vous pôssez une carte,

Note : Comme vous jouez en temps limité, il est parfois préférable
de refuser une carte plutôt que de perdre du temps à essayer de
la fave deviner.

CAtCUt DES POINTS:
Le nombre de mots devrnés pendant votre tour indique
le score de votre équipe. Déplacez votre pion d'ôutant
de cases sur le plateau de jeu, selon le parcours de
votre équipe,

Posez la pile de côrtes utilisées pendônt votre tour
sur la pile des cartes déjà utilisées et rctounez
ôvec votre équipe, C'est môintenant au tour de
l'équipe adv€rse d'envoyer un joueur tqoindre
voTre équipe pour faire deviner les mots à

son €qurpe

( ) GAGNANT I
La première équipe qui ôtteint lô case éToile ôu centre du plôteôu
de jeu gagne la partie,
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