Spielregeln S “JUNIOR

Achtung: Die Frage mit den vier Antwortmaoglichkeiten steht auf einer Kartenseite. Den Kennbuchstaben A,B,C oder D fiir die
richtige Antwort findest du immer auf der anderen Kartenseite.

SPIELMATERIAL SPIELABLAUF
Ein Spieler ist der Spielleiter und beginnt das Spiel, indem er
5 Spielmodule eine 100 DM Fragekarte in sein Spielmodul steckt.
600 Karten Achtung: Durch die kleine Offnung auf der Riickseite ist der
davon 20 Stimmkarten A,B,C,D fiir die Jokeraktionen Losungsbuchstabe zu sehen.
15 Joker-Marken
Spielgeld Der Spielleiter stellt den Spielern die Frage und nennt die vier
Spielregel méglichen Antworten zusammen mit den Kennbuchstaben
A,B,C oder D. Die Kennbuchstaben stehen auf dem
SPIELZIEL Spielmodul. Der Spielleiter legt das Modul mit der Frage und
Ziel des Spiels ist es, entweder als Erster 1 Million gewonnen den Antworten nach oben auf den Tisch, so dass alle
zu haben oder nach einer vereinbarten Anzahl von nachlesen kdnnen. Die Spieler halten ihre Spielmodule, in
Spielrunden den hachsten Geldbetrag zu besitzen. denen sich keine Karte befindet, bereit um dort ihre Antwort
einzustellen. Der Spielleiter fragt der Reihe nach [(im
SPIELVORBEREITUNGEN Uhrzeigersinn) jeden Spieler, ob er einen Joker einsetzen
Die Fragekarten werden nach ihrem Wert auf 15 Stapel mochte. Wenn du einen Joker einsetzen willst, gibst du die
verteilt. Nachdem diese Kartenstapel griindlich gemischt passende Marke an den Spielleiter. Welche Hilfestellung mit
wurden, kénnen die Karten in die Facher der Schachtel jedem Joker verbunden ist, wird auf der Riickseite dieser
einsortiert werden. Dabei gehdren die 100 DM Fragekarten Spielregel ausfiihrlich erklart.
in das grofite und die 1.000 000 DM Karten in das kleinste
Fach. Bei jeder Frage kdnnen ein oder mehrere Joker eingesetzt
werden. Jede Joker-Marke muss an den Spielleiter gegeben
Das Spielgeld wird auch in die passenden Facher der werden, so dass sie pro Runde nur einmal benutzt werden
Spielschachtel einsortiert. Nur der 1 Million-Schein bleibt auf kann.

dem Tisch liegen, wo ihn alle gut sehen kénnen.

Alle Spieler stellen ihre Antwort auf dem Spielmodul ein. Sie
Jeder Spieler erhalt ein Spielmodul, drei Joker-Marken und schieben die Schieber der falschen Antworten zu, so dass
die Abstimmungskarten A,B,C, D fiir die Jokeraktionen. nur noch ein Schieber offen bleibt. Wenn sich alle — mit oder
ohne Joker — fiir eine Antwort entschieden haben, drehen
alle gleichzeitig ihre Spielmodule um, so dass der Spielleiter
sie sehen kann. Erst dann wird die richtige Antwort von ihm
laut gesagt. Wer die richtige Antwort hatte, kommt in die
nachste Runde. Wer falsch geantwortet hat, scheidet fir
dieses Spiel aus. Spieler, die in einem Spiel ausscheiden,
------- dirfen weiterhin mitstimmen, zum Beispiel, wenn ein

i Spieler den Publikumsjoker oder den Telefonjoker einsetzt.

Bei den Fragekategorien gibt es zwei Sicherheitsstufen:
bei 1000 DM und bei 32.000 DM. Das heif3t, wird eine der
Fragen unterhalb der 1000 DM Grenze falsch
beantwortet, scheidet der Spieler aus und bekommt kein
Geld. Antwortet er auf eine der Fragen zwischen 1.000
und 32.000 DM falsch, gewinnt er nur 1.000 DM und
scheidet anschlieffend aus dem Spiel aus. Bei einer
falschen Antwort auf eine Frage zwischen 32.000 und
1.000 000 DM verliert der Spieler alles Geld bis auf 32.000 DM
und dieses Spiel ist fir ihn zu Ende.

Wichtig ist, dass jeder Spieler, nachdem er die Frage
gehort hat, noch entscheiden kann, aus dem Spiel
auszusteigen. Er erhalt dann sein bisher gewonnenes
Geld.

Der Spielleiter setzt das Spiel mit der nachsten Runde

fort und nimmt eine 200 DM Karte. Nun geht das Spiel
genauso voran wie oben beschrieben. Mit jeder
Fragekarte verdoppelt sich das Preisgeld.

Stimmkarten A, B,C, D
zu den Jokern



Das Spiel ist zu Ende, sobald der
Erste 1 Million Mark gewonnen
hat. Wenn alle Spieler
ausgeschieden sind oder
gepasst haben, ist das Spiel

natlrlich auch zu Ende. Es

beginnt ein neues Spiel. Der

Spielleiter des ersten Spiels
wird nun wieder zum Spieler
und sein linker Tischnachbar
ubernimmt die Rolle des Spielleiters.
Die Joker-Marken und Stimmkarten
werden neu verteilt, so dass jeder wieder 3
Joker-Marken und 4 Stimmkarten besitzt.

JOKER-MARKEN

Nachdem der Spielleiter die Frage gestellt und die
Antwortmadglichkeiten vorgelesen hat, fragt er jeden Spieler,
ob er einen Joker einsetzen mochte. Wird ein Joker gesetzt,
erhélt der Spielleiter fiir dieses Spiel die Jokermarke. Welche
Hilfestellung die Joker geben, wird nun erklart:

50:50

Bei diesem Joker gibst du dein Spielmodul an den Spielleiter.
Dieser schiebt nun zwei Schieber zu, neben deren
Kennbuchstaben sich zwei garantiert falsche Antworten
verbergen. Verdeckt gibt er das Modul wieder an dich
zurick. Nun musst du dich nur noch zwischen zwei
Méglichkeiten entscheiden, von
denen eine die garantiert
richtige Antwort ist. Fallt
dir die richtige Antwort
nicht ein, darfst du
natirlich weitere Joker
einsetzen oder auch
aufhoren und das Spiel
beenden.

PUBLIKUMSBEFRAGUNG

Bei diesem Joker sind die anderen Spieler dein Publikum.
(Beim Spiel zu dritt ist dies dann nur ein Mitspieler.) Jeder
Spieler entscheidet sich fiir eine mégliche Antwort und alle
halten auf ein Zeichen des Spielleiters eine Stimmkarte mit
dem Kennbuchstaben der richtigen Antwort in die Hdhe.
Glaubst du ihnen? Auch hier kannst du anschliefiend
weitere Joker einsetzen oder mit dem Spiel aufhdren und
das bis dahin gewonnene Geld ,sicher haben" Wichtig ist,
dass die Mitspieler ihre Karten so halten, dass nur der
Spieler, der den Joker spielt, sie sehen kann.

TELEFONAT

Wenn du diesen Joker benutzt, kannst du einen Mitspieler
bitten, dir zu helfen. (Beim Spiel zu dritt darf dies
nur dein Mitspieler sein, nicht der
Spielleiter.) Dein Mitspieler zeigt dir dann
seine Stimmkarte mit dem Buchstaben
der Antwort, die er fir die richtige halt.
Bei diesem Joker kannst du aber auch
wirklich telefonieren. Frage aber bitte
vorher einen Erwachsenen, ob du das
Telefon benutzen darfst, besonders wenn du
ein Ferngesprach fiihrst. Sobald jemand am anderen

Ende der Leitung den Hérer abnimmt, hat er 30 Sekunden
Zeit, um deine Frage zu beantworten. Ist die Leitung besetzt
oder niemand zu Hause, gilt der Joker trotzdem als gespielt.

Du kannst jetzt noch weitere Joker
benutzen oder auch aus dem Spiel
aussteigen, um dein bisher
gewonnenes Geld nicht zu riskieren.
Noch einmal der Hinweis: Spieler, die
schon ausgeschieden sind, kdnnen
trotzdem weiter als Publikum oder
Telefonfreund mitmachen.

REGELN FUR ZWEI PERSONEN

Beim Spielablauf andert sich nur bei den
Jokern ,Publikumsbefragung” und ,Telefonat”
etwas. Der Spielablauf sonst bleibt unverandert.

Beim Joker ,Publikumsbefragung” zeigst du dem Spielleiter
eine Stimmkarte mit dem Kennbuchstaben, bei dem du die
richtige Antwort vermutest. Hast du richtig geantwortet,
kommst du in die nachste Runde. Wenn du falsch geraten
hast, darfst du insgesamt noch zweimal eine Stimmkarte
aus den verbliebenen drei bzw. zwei Karten nehmen. Du
kannst dich aber auch jederzeit entscheiden, einen anderen
Joker auszuspielen. Oder du machst fiir dieses Spiel
»Schluss® und behaltst dein bis dahin gewonnenes Geld.

Beim Joker ,Telefonat” zeigst du dem Spielleiter eine
Stimmkarte mit dem Buchstaben fiir die richtige Antwort.
Wenn es stimmt, bist du sofort eine Runde weiter. Hast du
falsch getippt, gibt es eine zweite Chance: Du kannst noch
einmal aus den Ubrigen drei Karten eine Stimmkarte
auswahlen.

ALTERNATIVE SPIELREGEL

Das Spiel kann auch wie in der erfolgreichen RTL Mega-Quiz-
Show gespielt werden. Ein Spieler stellt die Fragen und der
andere antwortet. Die anderen Personen am Tisch sind das
Publikum und stehen als Telefonpartner zur Verfiigung.

Die Karten dieses Spiels kdnnen mit denen aus dem Spiel
~Wer wird Millionar" fir Erwachsene und Kinder ab 12 Jahren
kombiniert werden. Nach welcher Spielregel dann gespielt
wird, muss jede Spielrunde vorher selbst entscheiden.
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