Bei TAGS (sprich TAGS) sammeln die Spieler Murmeln,
indem sie Losungsworter finden, die zu einem Buchsta-
ben (Zeile) und einem Thema (Spalte) passen. Um eine
Murmel in Zeile F und in Spalte Beruf einzusammeln,
kénnte man z.B. ,,Forster sagen. Im Uhrzeigersinn

haben die Spieler abwechselnd 15 Sekunden, um so viele
Woérter wie moglich zu finden. Die Spieler erhalten
Punkte fiir das Einsammeln von Murmeln und das Leer-
raumen von Spalten. Am Spielende gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

» 4% Vor dem ersten Spiel fr¥»

Buchstaben-TaGs

Firr das erste Spiel
empfiehlt es sich,

alle 8 schwierigen
Buchstaben-TaAgs,

die keinen Anfangs-
buchstaben zeigen,
vorab auszusortieren.

Riickseite Vorderseite

Vorderseite

Schwierige
Anfangsbuchstabe, Tags:
zu dem dein Wort ,mit ..
passen muss ,endet auf ...“

Themen -TAGS Riickseite Vorderseite

Schwierige Icon und Farbe

Themen-TAGs haben zeigen den
Themen-

4 oder 5 farbige
Sterne auf der Vorder-
und Riickseite.

Fir ein leichteres
Spiel kann man diese
aussortieren.

bereich an

Sterne
zeigen die
Schwierigkeit an

Thema,
zu dem dein Wort
passen muss

Die Themen-TAGs zu Kriminalitit enthalten
erwachsenere Themen; wer will kann diese
ebenfalls vorab aussortieren.

Kriminalitat
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* Eine Spielrunde *
Beginn einer Spielrunde
Zuerst deckt ein beliebiger Spieler den jeweils obersten jeweils obersten Buchstaben-TAG jeder Zeile auf und dreht
Themen-TAG jeder Spalte auf. Falls jemand einen TAG nicht die Sanduhr um. Dreht die Spielschachtel so, dass der Start-
versteht, kann dieser mit allen Spielern besprochen und ge-  spieler die Kartentexte richtig herum lesen kann. Dieser
gebenenfalls ersetzt werden. Danach deckt ein Spieler den Spieler beginnt jetzt seinen Zug.

' Ein Spielzug
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AT AR entsprechende Murmel.

Nilpferd Jonas ist am Zug. Er sagt: ,, Nilpferd*, ,,Hose*,
» Tuareg* und nimmt sich nach jedem Wort die
entsprechende Murmel.

Hlose Woihrenddessen: Die Mitspieler beobachten die

Sanduhr, protestieren bei falschen Lésungswortern
und uberlegen sich eigene Losungen fiir ihren

| Tuareg nachsten Zug. Wer am Zug ist, muss nicht auf die

' Sanduhr achten.

. .. . . . Hund
g Ein Losungswort ist richtig, wenn es sowohl zum

Thema (Spalte) als auch zum Buchstaben
(Zeile) einer Murmel passt. Das Losungswort
muss typisch fiir das Thema sein.

Jonas sagt ,,Hund“ und nimmt sich die weil3e
Murmel. Hanna protestiert: ,,Hunde gibt es iiberall,
nicht nur in Afrika!® Jonas legt die Murmel zurtick.

Nimmt ein Spieler die letzte Murmel in einer
Hyéne Spalte, nimmt er sich zusitzlich den entsprech-

enden Themen-TAG. (Buchstaben-TaGs bleiben bis

zum Rundenende liegen.) \

Jetzt sagt Jonas ,,Hydne* und
nimmt sich die Murmel. Da
die Spalte nun leer
ist, schnappt er
sich zusdtzlich

auch noch den

Afrika-Tac.




Ende einer Spielrunde und Wertung
Eine Spielrunde endet:
* Wenn ein Spieler die letzte Murmel
nimmt,
 oder wenn alle Spieler direkt nach-
einander kein richtiges Losungswort O
finden.
Am Rundenende erhalten die Spieler “
Punkte fiir ihre eingesammelten Murmeln
und TAcs: e AR

1 Punkt fiir jeden

1 Punkt 2 Punkte 3 Punkte farbigen Stern
Jeder Spieler riickt seinen Spielermarker entsprechend
seiner erzielten Punkte auf der Zihlleiste vor. Sobald

ein Spielermarker erneut das Feld O der Zzhlleiste er-
reicht oder es iiberschreitet, nimmt sich der Spieler einen

25-Punkte-Marker.

STOPP!

STOPP!

Wertungsbeispiel

Hanna hat bereits 19 Punkte.

Am Rundenende hat sie eine schwarze
und zwei blaue Murmeln sowie einen
2-Punkte-TAG und einen 3-Punkte-TAG.

3+2+2=7
Ihre Murmeln sind 7 Punkte wert.

2+3=5
lhre Tacs sind 5 Punkte wert.

Sie bewegt ihren Spielermarker insge-
samt 12 Felder weiter. Da sie dabei das
Startfeld iiberschreitet, erhdlt sie einen
25-Punkte-Marker.

* Vorbereitung fiir die nachste Runde *

* Legt alle offenliegenden Buchstaben-TaGs und alle noch
nicht abgerdaumten, offenen Themen-TaGs sowie alle
bereits gewerteten TAGs zur Seite (z.B. in den Deckel
der Spielschachtel).

* Verteilt alle 20 Murmeln erneut zufillig auf dem Spiel-
brett.

* Gebt den Startspielermarker an den néchsten Spieler im
Uhrzeigersinn weiter.

» 3% Spielende ¥ =

Das Spiel endet, nachdem jeder Spieler ein Mal Startspieler

war. (Die Rundenanzahl entspricht der Spieleranzahl.)
Der Spieler mit den meisten Punkten (Punkte auf der

Zihlleiste plus 25-Punkte-Marker) gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnen alle daran beteiligten Spieler.



* %% Wann ist ein Losungswort richtig? % x*

Ein Losungswort ist richtig ...

* wenn es typisch ist. ,,Feuerwehrauto ist ein gutes
Losungswort fiir Das ist rot. Nur ,,Auto® wiirde jedoch
nicht gelten, da Autos verschiedene Farben haben.

¢ auch wenn es aus mehreren Wortern besteht.
»Stairway to Heaven® gilt als Lied mit S.

* wenn das erste Wort zum Buchstaben-TAG passt.
»Die Schatzinsel® gilt als Buchtitel mit S. Der Artikel
(der/die/das, ein/einer/eine) wird dabei ignoriert.

* auch wenn das gleiche Wort schon fiir ein anderes
Thema benutzt wurde. Passt das gleiche Wort zu meh-
reren Themen-TAGs, darf es mehrfach genannt werden.
»Tiger® kann sowohl als Gefdhrliches Tier als auch
fir Das ist gestreift gewertet werden.

Um lange Diskussionen zu vermeiden, hilft es, vor Spiel-
beginn ein paar Absprachen zu treffen.

Diirfen Dialekte, andere Sprachen, alternative Schreibweisen
oder Fremdworter genannt werden? Sind bei Namen Vor-,
Spitz- oder nur Nachnamen zugelassen?

Ist ,,Die kleine Meerjungfrau® ein giiltiges Losungswort fiir
Madrchen, Sage mit K oder M, oder fiir beides?

Ein Losungswort ist falsch ...

* wenn die Lésung nicht zum Buchstaben passt oder
untypisch fiir das Thema ist.

* wenn es eine reine Ubersetzung ist wie z.B.
,»Cologne® fir Koln oder ,,Acqua“ fiir Wasser.

* Die Mitspieler sollten sofort

protestieren, wenn jemand

ein falsches Losungswort sagt.
,,Ein Elefant ist nicht
gestreift!
,,Frosch schreibt man
nicht mit V!
Falls der Protest berechtigt war, muss
der Spieler die entsprechende Murmel sofort zuriicklegen.
Im Streitfall miissen sich die Spieler einigen. Die Zeit lauft
dabei weiter! Eine kurze Abstimmung liefert bei Bedarf
eine schnelle Entscheidung. Bei Stimmengleichstand ist das
Losungswort falsch.
Umso toleranter die Spieler sind, desto einfacher wird
das Spiel.
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Bei mehr als 4 Spielern wird

in Teams gespielt (ihr konnt

auch schon mit 4 Spielern in
Teams spielen). Die Teams

/ missen nicht gleich grof} sein.

Gemischte Gruppe

/ Wenn Kinder und Erwachsene,

|/ Neulinge und TAGS-Profis, Mutter-
;‘l sprachler und Nicht-Muttersprach-

| ler zusammen spielen, kann das Spiel
auf zwei Arten angepasst werden:

'+ Weniger Punkte: Die sichereren
Spieler erhalten nur 1 Punkt fiir jede

Murmel und 2 Punkte fiir jeden TAG.

* Mehr Zeit: Im Zug der ungeiibten Spieler wird die
Sanduhr nach dem ersten Ablaufen erneut umgedreht,
ohne ,,Stopp!* zu rufen. Erst nachdem die Sanduhr
zum zweiten Mal abgelaufen ist (30 Sekunden), wird
,»Stopp!“ gerufen.

* Teamspiel *

Jedes Team erhilt eine gemeinsame Schale und einen
Spielermarker. Vor jeder Runde wird ein Spieler jedes
Teams bestimmt, der Murmeln und TaGs einsammelt.
Alle im Team diirfen Losungen rufen. Die ubrigen Regeln
bleiben gleich.

* Angepasste Schwierigkeitsgrade #

Generelle Spielschwierigkeit

Um das Spiel insgesamt leichter oder schwieriger zu
machen, gibt es drei Moglichkeiten:

* Sterne: Je nach gewiinschtem Schwierigkeitsgrad
konnen die leichten Themen-TAGs (2—3 Sterne) oder
die schwierigen Themen-TaGs (4-5 Sterne) aussortiert
werden.

* Nur Anfangsbuchstaben: Um das Spiel zu vereinfa-
chen, kann man nur mit den Buchstaben-TAGs spielen,
die Anfangsbuchstaben zeigen.

* Nicht alle Themen: Gefillt einer Gruppe ein Thema
tiberhaupt nicht, kénnen alle TAGs mit diesem Symbol
aussortiert werden.




