Aus: MITTENDRIN (CV Dillenburg)

s. Vorlage 16-3/00

Das Millionenspiel

1. Story )
Eine Gruppe von Goldgrabern trifft sich abends im Saloon, um den / /g
ersten Millionér des Stidtchens zu ermitteln. Alle prahlen mit ihren Funden N'

und Goldvorréten. Da der Sieger nicht ermittelt werden kann, beschlie3t man,

durch einen Wettkampf das Ergebnis herauszufinden. Was konnte bei Goldsuchern besser geeignet sein als eine
Mischung aus Wissen, Kénnen und Wettgeschick ...

2. Ablauf/Regeln

Die Goldgréber werden in gleich starke Gruppen eingeteilt - jede Gruppe erhilt ein Startkapital. Reihum wird
gewiirfelt und durch den Wurf eines von sechs Spielgebieten gewéhlt (z. B. Gold, Bibel, Sport, Biologie,
Geschichte, Technik). Die Gruppe bekommt eine Frage/Aufgabe gestellt, die es zu l6sen gilt. Bei richtiger
Losung gibt es eine Préamie, die zuvor festgelegt wurde (und die wihrend des Spielverlaufs parallel zur umlau-
fenden Geldmenge ansteigt). Bei einer falschen Antwort wird die Frage/Aufgabe nicht weitergegeben, sondern
die ndchste Gruppe wiirfelt neu.

Die anderen Gruppen wetten nun vor Stellung der Frage/Aufgabe darauf, ob sie meinen, dass die Antwort rich-
tig gegeben wird oder nicht. Wetten sie richtig, verdoppelt sich der Einsatz, wetten sie falsch, erhilt die Bank
das Geld.

3. Material

- Plakat oder Folie mit den sechs Wissens-/Aufgabengebieten
- Wiirfel (mdglichst grof3)

- Geldscheine

- Pappschilder zum Abdecken der Wetteinsitze

- Geniigend Fragen- bzw. Aufgabenmaterial (Quizbiicher u. &.)

4. Ende
Beendet werden kann das Millionenspiel zu jedem beliebigen Zeitpunkt. Man kann auch enden, sobald der erste Mil -
lionér feststeht (dann muss man gut liberlegen, mit welchem Kapital man beginnt, wie hoch die Pramien sind etc.).

5. Tipps

Die Pramie fiir eine richtige Antwort/Losung sollte der Gesamtgeldmenge angepasst werden, d. h. das Verhéltnis
muss dhnlich bleiben. Ansonsten finden manche Gruppen schnell heraus, dass es u. U. lukrativer ist, eine Ant-
wort extra falsch zu geben, damit die anderen Gruppen ihre Wette evtl. verlieren, als die eigene Pramie fiir die
richtige Antwort zu kassieren. Der Reiz, richtig zu antworten, muss also relativ hoch sein.

Darauf achten, dass die Wetteinsitze ziigig vor Stellung der Frage/Auf-gabe gesetzt und danach nicht mehr ver-
andert werden.

Neben dem Spielleiter werden pro Gruppe am besten ein Mitarbeiter abgestellt, der das Geschehen tiberwacht.
Weiter ein Mitarbeiter, der die Bank {ibernimmt und entsprechend die Einsétze kassiert oder auszahlt.

Ralf Kausemann, Bergisch Gladbach
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