


Spiels

Jeweils ein Spieler eines Teams erklart seinen Teamkollegen die Suchbegriffe. Dafiir gibt
es diese vier Moglichkeiten: klassisches Tabu, 15 Worter, Zeichnen und Knoten-Knut.
Das erste Team, das das Zielfeld erreicht, hat gewonnen.

~ Sie beginnen mit dem klassischen Tabu. Danach kommt je nach Feldfarbe, auf der Sie

~ landen, eine andere Variante dran. Fiir jedes Wort, das Ihr Team richtig errét, diirfen Sie
1Feld weiterziehen.

Merken Sie sich gut, was Sie erraten haben, denn wenn Sie auf einem Gedachtnisfeld
landen, gewinnt das Team mit dem besten Gedachtnis die Punkte.

w15 Worter"-Bahn und -Marker '

w15 Worter“-Feld




B e P
stehen, spielen Sie:

Sie diirfen keinen Teil irgendeines Wortes, das als suchbegriff 0¢
ht, als Hinweis verwenden. Beispiel: Lautet das gesue

der A
KETTENSAGE, diirfen Sie weder _Kette* noch _Sage" als Hinweis nel

Sie diirfen keine abgeleitete Form irgendeines Worts, das als St
Karte als Hinweis . Beispiel: £

a auf der
Tabuwort, darf Schmutz* nicht genannt werden.

sie diirfen keinerlei Zeichen geben. Beispiel: Sie durfen nicht auf ¥

es um die X-Beine" geht, oder bei ,Camcorder” eine Filmkurbel an
Sie diirfen weder Gerausche machen noch Tone von sich geben
Explosion oder Motorengerausche.

Sie diirfen niemals sagen, der suchbegriff HKlingt wie..." oder
ein anderes Wort.




Wenn Sie auf einem griinen
Feld stehen, spielen gie:

15Worter

Sie diirfen keines der Worter als Hinweis in einer Fremdsprache sagen.
Beispiel:  message” filr Nachricht.

Fiir keines der Worter diirfen Anfangsbuchstaben oder Abkiirzungen genannt
werden. Beispiel: ,EU” fur Europa.

Sollte einer der Begriffe selbst eine Abkiirzung sein, diirfen Sie keines der
abgekiirzten Worter verwenden (egal in welcher Sprache).
r Bein zeigen, wenn Beispiel: digital®, versatile” oder ,disc" dirfen

fiir DVD nicht genannt werden.

« Sollte einer der Begriffe ein
,.elngedeuwchter“ fremdsprachiger
Begriff sein, dann diirfen Sie nicht die
{ibersetzung als Hinweis geben.
Beispiel: Luftkissen* fiir Airbag.

pegriff oder
SCHMUTZIG ein




Wenn Sie auf einem gelben
Feld stehen, spielen Sie:

Zeichnen Sie den Suchbegriff so, dass 22 MIN _ ’

Ihr Team ihn errét. Keine Angst: Sie miissen kein Kiinstler sein,
um diese Aufgabe zu bewaltigen. Malen Sie einfach munter drauf los!

Nehmen Sie sich Bleistift und Zeichenblock.

. Ein Spieler des gegnerischen Teams nimmt die Sanduhr. Da Sie hier 2 Minuten Zeit haben,
muss die Sanduhr herumgedreht werden, sobald sie einmal durchgelaufen ist.

. Wenn Sie startklar sind, ziehen Sie die oberste Karte vom Zeichnen-Stapel. Sehen Sie sich
das erste Wort an und bitten Sie dann einen Spieler des gegnerischen Teams, die Karte
filr Sie zu halten. Die Spieler Ihres eigenen Teams diirfen die Karte nicht sehen.

4. Teichnen Sie den Suchbegriff so schnell Sie konnen. Sie diirfen dabei nicht sprechen.

. Wahrend Sie zeichnen, rufen die Spieler lhres Teams maglichst viele Begriffe, die sie filr
das gesuchte Wort halten.

. Spielen Sie alle Suchbegriffe Ihres Kartenabschnitts durch, bevor Sie die néchste Karte

nehmen. Um einen Begriff zu iiberspringen, rufen Sie , iberspringen” und machen mit
dem néchsten Wort weiter.

. Spielen Sie auf diese Weise weiter, bis die Zeit abgelaufen ist.
. Ziehen Sie |hre Spielfigur pro richtig geratenes Wort um 1 Feld weiter.

. Legen Sie alle Karten mit richtig geratenen Suchbegriffen verdeckt auf das Zentrumsfeld
des Spielbretts.

10. Setzen Sie sich wieder zu lhrem Team. Nun ist das andere Team an der Reihe.



Wenn Sie auf einem blauen
Feld stehen, spielen Sie:




Sobald ein Team auf diesem Feld landet,
wird es Zeit fiir eine Aufhol-Runde.

1. EinSpieler des Teams, das auf dem Feld gelandet ist, muss die Karten vorlesen. Dieser .
Spieler nimmt sich die gespielten Karten vom Zentrumsfeld und mischt sie durch.
Wichtig: Achten Sie darauf, dass die gespielten Kartenseiten verdeckt bleiben.

Ein anderer Spieler dreht die Sanduhr um. Der Spieler mit den gespielten Karten erklart
nacheinander alle richtig geratenen Suchbegriffe. Pro Erklarung darf er dabei nur

2 Hinweise nennen.

Sobald ein Spieler (egal aus welchem Team) einen Suchbegriff erkennt, sagt er ihn laut.

* Ist der Suchbegriff falsch, dilrfen es die anderen Spieler ebenfalls versuchen.
*  Ist der Suchbegriff richtig, darf das Team dieses Spielers seine Spielfigur um 1 Feld
weiterziehen.

. Der Spieler mit den gespielten Karten féhrt mit dem nachsten Begriff bzw. mit der
nachsten Karte fort.

. Spielen Sie auf diese Weise weiter, bis die Zeit abgelaufen ist.
Nach der Gedachtnisrunde werden die gespielten Gedachtniskarten aus dem Spiel
genommen. Die iibrigen Karten werden wieder verdeckt auf das Zentrumsfeld gelegt.

. Das Team, das in der Gedachtnisrunde das schlechtere Ergebnis hatte, ist als nachstes am
Tug. Wenn deren Spieffigur auf dem Gedachtnisfeld steht, spielen sie die Kategorie des

Wenn Sie spielen, diirfen Sie allein (d.h. nicht Ihr Team) entscheiden, ob Sie einen
Suchbegriff iiberspringen wollen.

* Auf einem roten Feld sagen Sie ,iiberspringen und legen die Karte auf einen
Ablagestapel aus dem Spiel.
* Auf allen anderen Feldern sagen Sie ,iiberspringen” und machen mit dem
nachsten Suchbegriff weiter.
Pro Runde diirfen Sie hochstens 3 Suchbegriffe iiberspringen. In der Variante
.15 Worter* kostet Sie jeder iibersprungene Suchbegriff 1 Wort. In den anderen
Varianten gibt es fiir das Oberspringen keine Strafpunkte oder dhnliches.

Das Team, das das Zielfeld des Spielbretts zuerst erreicht, hat gewonnen!
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. Wenn Ihr Team am Zug ist, wahlen Sie einen Spieler, der die Suchbegriffe erklart. Dieser Spieler setzt
sich zum gegnerischen Team. Hinweis: Pro Runde ist immer wieder ein anderer Spieler eines Teams mit
dem Erklaren an der Reihe. !

. Ein Spieler des gegnerischen Teams iibernimmt die Sanduhr, ein anderer den Knoten-Knut.

. Ziehen Sie eine Karte von dem Stapel des Feldes, auf dem Sie gelandet sind (im ersten Zug ist das
Jabu klassisch"). Folgen Sie den Spielregeln der entsprechenden Variante (siehe Riickseite).
Bei den Varianten mit 2 Minuten Zeit [duft die Sanduhr zweimal durch.

Tabu klassisch

1 Erklaren Sie Ihrem Team den Suchbegriff, ohne die darunter
i Stehenden Tabuwdrter zu verwenden. Sollten Sie einen Fehler

ma:hen werden Sie vom Knoten-Knut ausgequietscht!

15 Worter
Erklaren Sie pro Runde so viele
Suchbegriffe wie moglich, indem Sie )
insgesamt nur 15 Worter verwenden.

Zeichnen
Zeichnen Sie den Suchbegriff fiir Ihr Team, ohne
dabei zu sprechen.

Lassen Sie den Knoten Knut den -|
Suchbegriff pantomimisch darstellen.

4. Ihre Teamkollegen rufen so viele Worter wie maglich, die sie fiir den Suchbegriff halten.
. Wenn die Zeit abgelaufen ist, ist die Runde vorilber (bzw. sobald Sie 15 Worter gesagt haben).

. Prorichtig geratenen Suchbegriff erhalt lhr Team 1 Punkt. Ziehen Sie lhre Teamspielfigur am Ende
der Runde um entsprechend viele Felder weiter. (Bei , Tabu klassisch” zieht das gegnerische Team
seine Spielfigur pro Tabuwort, das Sie gesaqt hatten, ebenfalls um 1 Feld weiter.)

. Alle Karten mit richtig geratenen Suchbegriffen werden verdeckt auf das Zentrumsfeld gelegt. Alle

anderen Karten werden aus dem Spiel genommen.

. Das Team, das zuerst das Zielfeld erreicht, hat gewonnen!

. Wenn Sie auf dem Gedachtnisfeld landen, nimmt ein Spieler Ihres Teams alle Karten vom
Zentrumsfeld und mischt sie durch.

Dieser Spieler erklart nun mit nur 2 Hinweisen nacheinander jeden richtig geratenen Suchbegriff.
Alle Spieler diirfen mitraten.

. Sobald sich ein Spieler an den Suchbegriff erinnert, nennt er ihn laut.

* st der Suchbegriff falsch, diirfen es alle anderen Spieler noch einmal versuchen.

* Ist der Suchbegriff richtig, zieht das entsprechende Team seine Spielfigur um 1 Feld weiter.
Danach geht es mit dem nachsten Suchbegriff (bzw. mit der néchsten Karte) weiter.
. Nach der Geddchtnisrunde werden die geratenen Karten aus dem Spiel genommen. Die iibrigen
Karten werden wieder verdeckt auf das Zentrumsfeld gelegt. Das Team, das in der Gedachtnisrunde
schlechter abgeschnitten hat, ist als nachstes dran.

Wichtig: Denken Sie immer daran, dass die Karten, mit denen Sie gerade spielen, verdeckt bleiben.




