1. VORBEREITEN 3. SPIELEN

0 0 Das eine Team ist mit Erklaren und Raten dran, wahrend das andere Team die
Sanduhr und den Quietscher iibernimmt.
Setzen Sie sich wie abgebildet - Suchen Sie sich die Kartenfarbe aus, mit
hin, damit sich die Teams gut der Sie jetzt spielen. Im ndchsten Spiel
im Auge haben. kommt dann eine andere Farbe dran —
so haben Sie immer neue Worter. @ CEin Spieler Ihres Teams wird zum ersten “Erklarer” bestimmt. Der

Achten Sie darauf, dass alle Karten Erklarer nimmt sich den Kartenhalter.

der ausgesuchten Farbe in dieselbe @ Im anderen Team iibernimmt ein Spieler (als “Aufpasser”) den

Richtung zeigen. Quietscher und die Sanduhr.

- Der Aufpasser behalt tiber die Schulter des Erklarers hinweg
die Karten im Auge: Wenn der Erkldrer eines der TABU-Worter
nennt, wird er vom Aufpasser ausgequietscht!

@ Sobald die Sanduhr luft, legt Ihr Erklarer sofort los:
- Erdeckt die erste Karte auf.
- Ererkldrt das oberste Wort der gespielten Kartenfarbe, ohne
dabei die TABU-Warter zu verwenden.
- Ersammelt ausgequietschte Karten auf einem separaten Stapel.
- Wenn sein Team den Suchbegriff erraten hat, deckt er die
nachste Karte auf und erklart sofort weiter.

- Stecken Sie einen Teil davon so
in den Kartenhalter, dass [hre
Farbe verdeckt liegt.

@ Wenn die Sanduhr durchgelaufen ist, ist die Runde Ihres Teams
vorbei. ¢
2' DIE AU FGABE « lhr Team erhalt 1 Punkt fiir jeden richtig geratenen Suchbegriff.
- Das andere Team erhalt 1 Punkt pro Karte, die
Bringen Sie lhr Team dazu, den Suchbegriff zu sagen, der oben auf der Karte steht. iibersprungen oder ausgequietscht wurde.
Sie diirfen in lhrer Erkldrung keines der 5 darunter stehenden Worter sagen —
diese sind namlich TABU. Tun Sie es doch, werden Sie vom anderen Team ausgequietscht!

@ Jetzt kommt das andere Team dran.

Suchbegriff
e T am Labyrinth Der Aufpasser driickt den Quietscher, wenn Sie beim Erklaren gegen diese

bringen. Weg Regeln verstoBen:
5 TABU-Waorter fauten Sie diirfen weder den Suchbegriff noch seine 5 TABU-Worter sagen. Auch Wortteile

Diese Worter diirfen Ausgang u ” " ” . s " o
finden R . (z.B.”Garten” aus “Irrgarten”) oder andere Grammatikformen (z.B. “irren”) sind

Sie nicht sagen.
¢ verboten.
Sie diirfen keine Gesten machen!
Sie diirfen nicht sagen “hort sich an wie” oder “reimt sich auf”!

Sie diirfen keine Abkiirzungen verwenden (z.B.“Compact Disc” fiir
“CD"und umgekehrt)!

Sie diirfen singen, wenn Sie dazu Lust haben, ... N
... und natiirlich viel Spa@8 haben! / \
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4. GEWINNEN S‘“ e\‘ege\“

Wenn jeder Spieler gleich oft als Erklarer dran war, gewinnt das Team mit den

meisten Punkten.

Bei einem Unentschieden spielt jedes Team eine weitere Runde.

5. DER TABU-WURFEL

Hier eine fortgeschrittene Spielvariante, bei der Sie den TABU-Wiirfel
werfen, bevor die Sanduhr umgedreht wird:

Wahlen Sie einen Spieler lhres Teams, der in dieser Runde allein raten muss.

Ihre Runde dauert doppelt so lange (d.h. die Sanduhr lauft zweimal durch).
Damit das Spiel fair bleibt, ist die nachste Runde des anderen Teams
ebenfalls doppelt so lang.

Sie miissen beim Erkldren vollig unbeweglich bleiben. Ein Spieler des
anderen Teams deckt fiir Sie die Karten auf.

Die Spieler beider Teams diirfen raten (nur nicht der Spieler mit dem
Quietscher) und sich dafiir die Punkte holen!

Folgen Sie hier nur den Grundregeln.
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