Wer als erster alle Hindernisse
auf dem ,Galastreifen” Gber-
wunden hat und mit direktem
Wurf das Zielfeld mit den Sternen
erreicht, ist ,Movie-Star* und kann
sich in der Bewunderung aller
Fans sonnen.

Das Spiel ist zu Ende.

Falls die anderen Spieler noch
um die weitere Plazierung spielen
wollen, darf natlirlich weiter-
gespielt werden.

Viel Vergniigen!

Spielanleitung




Gut gedreht
ist halb gewonnen!

MOVIESTAR

Das filmreife Spiel
mit dem verriickten Dreh Y
und 1100 Fragen vom Movie bis »
zum Star.

ill)t:r':er: :::215614 Jahrep SPIELZIEL IST
Spieldauer: ca. 60-90 min i MOVI E g ST AR i

Inhalt: Spielplan

Kunststoffscheibe ZU WERDEN!lu

mit 3 Drehringen

aus Pappe

275 Quizkarten ...das heiBt:

mit 1100 Fragen  Zuerst mit Geschick und Gllick
und Antworten Uber die ,Runden” zu kommen

i und anschlieBend in den vier

55 ,Galakarten Bereichen ,Stars*, ,,Musik*,

6 Holzsdulen »Buch und Regie” sowie

24 Holzscheiben ~ »Technik” sein Filmwissen unter
g Beweis zu stellen, um am Ende

Augenwiirfel auf dem ,Galastreifen” das

Spielanleitung Zielfeld als erster zu erreichen.



SPIEL-
VORBEREITUNG

1. Der Spielplan wird aufgefaltet
und aufgelegt. Die Kunststoff-
scheibe mit den drei eingelegten
Pappringen wird so in die Aus-
stanzung des Plans eingedruickt,
daf die beiden ,Nasen" einrasten.

2. Die drei Pappringe werden in
den Flhrungsrillen so gedreht,
daB der innerste Ring mit einem
gelben Feld, der zweite mit einem
orangefarbenen und der dritte mit
einem pinkfarbenen Feld auf den
Pfeil im Zentrum zeigt.

3. Die Karten werden nach Quiz-
und ,Galakarten“ sortiert.

4. Die Quizkarten werden gut
gemischt. Etwa die Halfte dieser
Karten wird neben dem Plan

- mit der Frageseite nach oben -
in einem Stapel bereitgelegt.
Der Rest der Quizkarten wird jetzt
nicht gebraucht und kommt in die
Schachtel zur(ick.

5. Die ,Galakarten” (49 Karten
mit 7x7 Motiven, sowie 6 Karten
mit Anweisungen) werden eben-
falls gut gemischt neben dem
Plan bereitgelegt. Bilder und Texte
dirfen dabei nicht sichtbar sein!

6. Jeder Spieler nimmt sich eine
LHolzsaule® in seiner Lieblings-
farbe als Spielfigur und stellt diese
auf das Startfeld im Zentrum.

7. AuBerdem werden pro Spieler
von jeder Farbe je eine der
gelochten Holzscheiben (rosa,
rotorange, goldgelb und violett)
am Spielplanrand bereitgelegt.

Jetzt kann das Spiel beginnen...

SPIELVERLAUF

Jeder Spieler versucht, von der
Mitte aus beginnend, die drei
drehbaren Ringe moglichst
schnell zu Gberwinden, um auf
dem Fragenring sein Kinowissen
unter Beweis zu stellen und far
richtige Antworten die begehrten
vier Preisscheiben zu erhalten.

Wer dies schafft, darf auf dem
~Galastreifen” (Kinomotive) weiter
in Richtung Zielfeld (Sterne)
ziehen. Wer dieses Feld, nach
gliicklicher Uberwindung der
rétlichen Hindernisfelder als erster
erreicht, ist Sieger.

Gestartet wird vom Mittelfeld aus.
Grundsatzlich wirfelt jeder
Spieler einmal, wenn er an der
Reihe ist. Zu Beginn zieht man
seine Figur auf den kleinsten
Ring auf das Feld vor dem wei-
RBen Pfeil des Startfeldes. Von
dort aus zieht man, der Augen-
zahl entsprechend, auf diesem
Ring im Uhrzeigersinn weiter,
bis man auf einem der 16 Felder
zu stehen kommt.

Achtung!

Trifft man auf den Y
Drehringen auf ein b5

Feld mit einer anderen
Figur, setzt man diese

auf das angrenzende Feld

des ndchstkleineren Ringes
bzw. auf das Startfeld zuriick!
Flr diese Figur gibt es in diesem
Zug keine weiteren Aktionen.

DIE BEDEUTUNG DER
VERSCHIEDENEN FELDER
AUF DER DREHSCHEIBE:

1. Die einfachen Farbfeider
(gelb, orange oder pink)

= entweder stehenbleiben, oder
falls ein gleichfarbiges Feld
— egal ob mit oder ohne
Aufdruck — im nachstgréBeren
Ring anschlieBt, auf dieses
Feld weiterziehen!




2. Die Dreh-Felder

= Landet man nach einem Wurf
auf einem solchen Feld, muB
man den Ring, auf dem man
steht, entsprechend viele
Felder (je nach Aufdruck 1, 2,
3 oder 4) nach links oder
nach rechts drehen.

Falls nach dem Drehen ein
gleichfarbiges Feld auf dem
nachsten Ring an das Feld mit
der eigenen Figur angrenzt,
darf man dorthin vorriicken!

Ist dieses Feld wieder ein
Drehfeld, mul3 man diesen
Ring ebenfalls um die aufge-
druckte Zahl nach links oder
rechts drehen!...usw.
So kann man unter Umsténden
in einem Zug alle 3 Drehringe
tberwinden!

@ Wichtig!
Beim Drehen werden die
Figuren anderer Mitspieler,
die sich auf dem gleichen
Ring befinden, ebenfalls
mitgedreht! (Was mit diesen
Figuren geschieht, erfahren
Sie auf der nachsten Seite.)

3. Die weiBBen Pfeil-Felder

= Landet man nach einem Wurf
auf einem dieser Felder, muf3
man seine Figur dem Pfeil
entsprechend, nach innen oder

—

nach auBen, ein Feld weiter
auf den anschlieBenden Ring
ziehen!

@ Trifft man dabei nochmals
auf einen Pfeil, der in die
gleiche Richtung zeigt, zieht
man in diese Richtung noch
ein Feld weiter!...usw.

@ Trifft man auf ein Feld mit
einem Pfeil, der in die andere
Richtung zeigt, so heben sich
beide Pfeile auf. Man bleibt auf
seinem Feld stehen, und der
néchste Spieler ist an der
Reihe!

4. Die Marilyn-Felder

= Landet man nach einem Wurf
auf einem dieser Felder, muf3
man eine Quizfrage beantworten,
Der linke Nachbar zieht die
unterste Quizkarte und wéhlt eine
beliebige Frage aus. Beantwor-
tet man sie nicht oder falsch,
bleibt man stehen. Kann man sie
richtig beantworten, darf man
auf das angrenzende Feld im

e
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kS
néachstgréBeren Ring R
ziehen.

@® st das angrenzende Feld
wieder ein Marilyn-Feld,
wird genauso verfahren!...usw.

@ [st es ein beliebiges anderes
Feld, darf man nach einer
richtigen Antwort dorthin
ziehen, jedoch keine weiteren
Aktionen ausflihren.

® Achtung!
Was geschieht mit den Figuren,
die ,,mitgedreht” werden?

Hat ein Spieler nach dem Drehen
des Ringes seine Aktion(en)
beendet, priifen alle anderen, ob
die Felder ihrer Figuren nun an
gleichfarbige Felder grenzen.



> DER FRAGENRING

’ UND DIE BEGEHRTEN

Trifft dies zu, dirfen all diese
Figuren sofort auf das angren-
zende Feld gezogen werden,
wenn dieses im nachstgréBeren
Ring liegt!

Hier bleiben sie dann stehen!
Weitere Aktionen finden nicht
statt! Der ndchste reguldre
Spieler ist an der Reihe.

_ Diese Regelung gilt genauso fir
weilBBe Pfeil-Felder. Hier miissen
allerdings auch schwarze Pfeile
befolgt werden! Sorry!

Ausgenommen sind Pfeile, die
sich gegenseitig aufheben, und
Marilyn-Felder!

WISSENSSCHEIBEN

Um am Ende zu gewinnen,
braucht jeder Spieler fiir jedes
Wissensgebiet die entsprechende
farbige Holzscheibe. Diese
Scheiben kann man auf den
Wissensfeldern im Fragenring
erwerben.

Den Fragenring erreicht man vom
gréBten Drehring aus auf
unterschiedliche Weise:

@® Entweder man trifft auf ein
gleichfarbiges leeres Feld...

@ ...oder man beantwortet auf
dem grdBten Drehring eine
Frage auf einem Marilyn-Feld...

@ ...oder man darf iber das
weil3e Pfeil-Feld mit dem roten
Pfeil den Ring betreten!

Hat man den Fragenring erreicht,
ist der ndchste Spieler an der
Reihe. Erst wenn man selbst

wieder am Zug ist, darf man
wurfeln und mit seiner Figur im
Uhrzeigersinnn weiterziehen!

Die vier Wissensgebiete sind auf
dem Fragenring und auf den
Quizkarten mit Symbolen — und
auf dem Plan zusétzlich mit vier
Farben — gekennzeichnet:

ﬁ{ »Stars” (goldgelb)
ﬂ »Musik* (violett)
% ,Buch und Regie“ (rosa)

@ Technik* (rotorange) >

Die Farben entsprechen den
Farben der 4 Wissensscheiben!

Diagonal unterteilte Felder gelten
als ein Feld, hier hat man die
Auswahl zwischen den beiden
Wissensgebieten!

Um eine der 4 Wissensscheiben
zu erhalten, muf man eines der
Symbolfelder auf dem Fragenring
mit direktem Wurf erreichen und
dort eine Frage aus dem ent-

sprechenden Gebiet richtig
beantworten!

Dazu zieht der linke Nachbar die
unterste Quizkarte, wobei er sie

s0 halt, daB die Antwort auf der

Riickseite verdeckt bleibt und liest
die Frage vor.

Beaniwortet man sie richtig
(Auch sinngemaB richtige Ant-
worten geltenl), darf man sich die
gleichfarbige Wissensscheibe auf
die Spielfigur stecken.

In welcher Reihenfolge man die
Fragen beantwortet und die vier
Scheiben aufsteckt, hat keine

Bedeutung. Entscheidend ist, dai
man alle vier Scheiben bekommit!
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Trifft man auf dem Rundkurs des
Fragenrings auf ein Feld mit ei-
nem Wissensgebiet, flir das man
bereits eine Scheibe besitzt, bleibt
man einfach stehen, und der

néchste Spieler ist an der Reihe.

WIE MAN EINE SCHEIBE
BEKOMMT, OHNE EINE
FRAGE ZU BEANTWORTEN!

Trifft man (wenn man am Zug ist)
auf einem Symbolfeld des
Fragenrings auf eine andere
Figur, die die Scheibe fir dieses
Wissensgebiet bereits besitzt,

darf man den Besitzer zu einem
Duell herausfordern.

Voraussetzung hierflr ist, daB
man selbst diese Scheibe noch
nicht besitzt! Auf Doppelfeldern
darf man nur um eine der beiden
méglichen Scheiben kdmpfen.

Das Duell geht ganz einfach:

Der Ankdmmiling wirit den Wiirfel
einmal und legt so eine Zahl vor.

Der Herausgeforderte muB3 nun

mit seinem Wurf entweder gleich-
ziehen oder die vorgelegte Zahl

Uibertreffen. Zieht er gleich, wird
die Prozedur wiederholt. Wirft er
allerdings weniger Augen, hat er
das Duell verloren und muf3 den
geforderten Ring an den Heraus-
forderer abgeben!

Wirft der herausgeforderte Spieler
jedoch eine hdhere Zahl, trifft es
den Herausforderer hart:

Er muB seine oberste Scheibe
zurlickgeben (falls er schon eine
besitzt) und seine Figur zur Strafe
auf das angrenzende Feld des

grof3en Drehrings stellen.
Dort darf er in diesem Zug keine
weiteren Aktionen ausfihren!

WAS IST, WENN MAN ALLE
VIER SCHEIBEN BESITZT?

Erstens kann man nicht mehr zu
einem Duell herausgefordert
werden und dadurch keine Schei-
ben mehr verlieren.

Zweitens darf man auf den ,Gala-
streifen” ziehen und das Zielfeld
mit den Sternen ansteusm.

DER ,GALASTREIFEN“

Auf dem ,,Galastreifen” entschei-
det es sich, wer ,Movie-Star” wird.
Man kann auf diese Bahn direkt
vom Fragenring aus, Gber das
pinkfarbene Feld mit den drei
schwarzen Pfeilen weiterziehen,
wenn man alle vier verschiedenen
Scheiben besitzt!

Schwarzwei3e Motive sind nor-
male Zugfelder, die rétlichen
Bilder stellen Hindernisse dar.

Trifft man am Ende

eines Zuges direkt auf

eines dieser Hindernisse,

bleibt man stehen und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Um weiter vorriicken zu kénnen
mufl} man beim nachsten Zug —
vor dem Wirfeln — eine ,Gala-
karte" aufdecken. Zeigt sie das
gleiche Motiv, wie das Bild auf
dem die eigene Figur steht, darf
man wirfeln und weiterziehen.
Zieht man ein anderes Bild, darf
man es noch ein zweites und
drittes Mal versuchen. Erst dann
ist der ndchste Spieler an der
Reihe. Zieht man eine Textkarie
mit einer Anweisung, mu die-
se sofort hbefolgt werden und
der Néchste ist am Zug.
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