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ZIEL DES SPIELS

Jedes Team kampft darum,
die Mehrheit der flinf
Runden zu gewinnen und
sich am Ende den lukrativen
Drehbuchauftrag zu sichern.




it unerwarteten
Nebenwirkungen efnnimmt.
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ANMERKUNG: Wenn ihr zum ersten Mal spielt, sollte
der Produzent den gesamten Text (weil8 und gelb)
auf den Produzentenkarten vorlesen. Spéter reicht

es, wenn er nur den gelben Text liest.

Bevor ihr beginnt, misst ihr nattirlich wissen, wie man Figuren erstellt - seien
es Helden, Schurken, oder Verblindete. Dies ist eine der ersten Tatigkeiten, die
die Produzentenkarten euch abverlangen werden. SchlieBlich gédbe es ohne
Figuren nichts als Landschaft und Kulissen.




Legt die 3 Figurenkarten
nebeneinander in der Reihenfolge, in
der sie gezogen wurden. |hr werdet
sehen, dass jede von ihnen in 3
Abschnitte unterteilt ist, die mit den
Nummern 1, 2 und 3 versehen sind.

Bei Million Dollar Script arbeiten

beide Teams zusammen am selben
Film — und mit denselben Figuren.

Im Gegensatz zum Rest des Spiels
arbeiten bei der Erstellung von
Figuren beide Teams zusammen, nicht
gegeneinander.

Eine neue Filmfigur wird immer dann
erstellt, wenn die Produzentenkarte
dies erfordert. Dafur werden
insgesamt drei Karten aus dem
Stapel der Heldenkarten (orange)
und Schurkenkarten (lila) gezogen.
Wieviele Karten der jeweiligen Farbe

Karte, Abschnitt 2 von der zweiten

Karte.
Ihr werdet auch sehen, dass Abschnitt

immer diejenige neben dem Symbol

gezogen werden sollen, ist auf der des Genres, flr das ihr euch
Produzentenkarte angegeben. Beide entschieden habt. Der Produzent wahlt
Teams und der Produzent ziehen das Geschlecht der Figur und liest das
jeweils 1 Karte. Ergebnis dementsprechend vor.

FIGUR FIGUR

Ein(e) grausame(r) ... Ein(e) kreative(r) ...

E&@ Gestaltwandler(in)

@ Liebes-Rivale/in

j: Patient(in) plastischer Chirurgie

¥ entflohene(r) Patient(in) einer
Nervenklinik 2

@ Kriegsheld(in)

<> junge(r) Jurist(in)

Medusa

B& Gestaltwandler(in)
Sammler(in)
abtriinnige(r) Offizier(in)
Flugzeugentfiihrer(in)
Saboteur(in)

@ Entdecker(in) .
S Zeitungsredakteur(ln)

W Krieger(in)

% Jungfrau =
L1 g \t¥ Albtraumgestalt
_ der/die Medikamente ... der/die durch nichts aufgehalten er/die entschlossen
mit unerwarteten 3 werden kann, die Sprossen einer ....der/die entschlossen

diisteren Organisation zu erklimmen.
(060

ist, inidie;Geschichte
einzugehen.
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Nebenwirkungen einnimmt.

BeispiEL: DIE PRODUZENTENKARTE FiJR ZUERST EINE HELDENKARTE, DANN ZWEI
RUNDE 2 FORDERT EUCH AUF, EINEN SCHURKENKARTEN. SAGEN WIR, EUER GENRE

Von jeder Karte wird nur ein Abschnitt
verwendet: Abschnitt 1 von der ersten

Karte, und Abschnitt 3 von der dritten

2 mehrere Optionen enthalt. Verwendet

VERBUNDETEN FUR EUREN HELDEN zu 15T FANTASY, UND DER PRODUZENT WAHLT BEIM

ERSTELLEN. DIESES SYMBOL ZEIGT VORLESEN DIE WEIBLICHE VERSION DER FIGUR.
EUCH, DASS IHR | HELDEN- UND 2 NACH DER OBEN ABGEBILDETEN REIHENFOLGE
SCHURKENKARTEN IN FOLGENDER DER KARTEN WIRD DIE VERBUNDETE DES

REIHENFOLGE ZIEHEN MUSST: HELDEN DANN EINE EXZENTRISCHE VIZEKONIGIN,

DIE ENTSCHLOSSEN 15T, IN DIE GESCHICHTE
EINZUGEHEN.

Zum Abschluss gibt ein Team der Figur einen Namen; das







ANMERKUNG: Natdirlich wollen wir keinem Team vorschreiben, wie es zu présentieren hat. Dass jeder
Spieler beispielsweise mal der Erzahler sein soll, ist nur ein Vorschlag. Eure Freundin Felicitas mag eine
Spitzenperson sein, aber wenn ihr vor der Rolle des Erzéhlers graut, dann trdgt es wahrscheinlich nicht zum
Spielspal8 bei, sie ihr aufzuzwingen. Lasst sie stattdessen lieber Filmmusik oder Soundeffekte (ibernehmen -
dann kann sie summen und brummen, wie sie lustig ist.

-

ANMERKUNG: Welches Team zuerst présentiert, sollte sich von Runde zu Runde abwechseln.
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: ANMERKUNG: Im Idealfall treibt der Produzent das Spiel mit hohem Tempo voran und beginnt die nachste Runde,
ohne durch eine ldngere Pause Energie einzubiiBen. Er sollte fiir die Teams in wenigen Satzen den bisherigen Verlauf
der Handlung zusammenfassen und dann die Produzentenkarte fiir die ndchste Runde ziehen.




Konkretes ist besser als Allgemeines

Man kann es allgemein halten und eine Figur als ,,Frau an der Bar” beschreiben.
Aber wieviel spannender ist es, wenn ihr es konkreter macht! Dann wird die
Frau an der Bar zu ,Lilith ,Totenkopf Jones, der kalifornischen 2-Meter-Frau und
Kopfgeldjagerin in roten Schlangenlederstiefeln®...

Bezieht euch auf bereits
Vorhandenes

Ihr kénnt so viele neue Figuren, Orte
und Ereignisse fiir den Film erschaffen,
wie ihr Lust habt. Aber richtig rund
wird eine Geschichte erst, wenn sie auf
dem aufbaut, was bereits vorhanden
ist. Es ist zum Beispiel unheimlich
befriedigend, wenn Figuren aus friihen
Szenen spater wieder auftauchen. So
kénnen sich auch die Beziehungen der
Figuren untereinander entfalten, was
sonst kaum mdglich ware.

Schafft Atmosphdare!

Erweckt die Welt eurer Geschichte
so richtig zum Leben. Wie sieht sie
aus, wie hort sie sich an, wie riecht
sie, wie schmeckt sie? Versucht,
eine eindrucksvolle Atmosphare

zu schaffen, indem ihr Dinge so
beschreibt, dass sie fiir den Zuhorer
erfahrbar werden.

Sagt: ,Ja! Und ...”

In Teams, die gut zusammenarbeiten,
bauen Spieler meist auf den Ideen

ihrer Teammitglieder auf. Sie fligen
ihnen etwas hinzu, statt ihnen zu
widersprechen und sie mit eigenen zu
ersetzen. Im |dealfall werdet ihr wahrend
des Brainstorms sehr viel dfter ,,Ja! Und
...“ horen, als ,,Nein! Aber ...~

TIPPS FUR DEN PRODUZENTEN

Treib das Spiel mit hohem Tempo voran!

Hollywood-Produzenten stehen standig unter Zeitdruck — oder tun zumindest so. Ein
hohes Tempo und viel Energie sind entscheidend, und du als Produzent bist dafiir
verantwortlich, dass beides nie absackt. Hab immer im Hinterkopf, welche Phase des
Spiels die nachste sein wird. Solange eine Phase ohne Unterbrechung in die nachste
Ubergeht, ist die Gefahr gering, dass die Energie unterwegs fléten geht.

Scheue dich nicht davor, beharrlich Druck auszutiben, auf Zeitlimits zu bestehen und
den Erzéahler zu bremsen, wenn er zu ausschweifend werden sollte. Im Gegenzug

solltest auch du selbst dich kurz halten, wenn du Fragen stellst oder Kommentare




Als Produzent solltest du am Ende jeder Runde den neuen Punktestand
verkinden. Je ofter die Teams an ihn erinnert werden, desto leidenschaftlicher
werden sie miteinander konkurrieren.

Halte dominante
Spieler im Zaum!

Extrovertierte Teammitglieder

kénnen das Spiel manchmal véllig
unbeabsichtigt in einer Art dominieren,
die ihren introvertierten Kollegen allen
Spaf raubt. Dies kann jedoch vermieden
werden, indem darauf geachtet

wird, dass der Posten des Erzahlers
jede Runde wechselt, und dass die
Haupterzahlung nicht zwischen den
Hintergrundaufgaben untergeht.

AuBerdem hilft es oft, wenn du als
Produzent deine Folgefragen direkt an
bestimmte, ruhigere Spieler richtest.

Ubertreibe es ruhig!

Denk daran, dass du als Produzent

eine Rolle spielst, nicht dich selbst. Wie
sehr du dich auf die Praferenzen-Liste
deiner Profilkarte stiutzen willst, ist vdllig
dir Uberlassen. Du kannst sie eins zu
eins Gbernehmen, du kannst sie als
Anregung sehen, oder dich véllig von ihr
wegbewegen.

Es geht vor allem darum, dass du Spaf
an deiner Rolle hast — je Uiberzogener,
desto besser. Hollywoods Produzenten
sind exzentrische Kreaturen mit véllig
auBer Kontrolle geratenen Egos, und
dementsprechend viel Attitlide. Zitiert
dein Produzent gern pratentiose
Klassiker der Filmgeschichte? Ist er
aus Liebe zur Kunst oder zum Geld in
seinem Job gelandet? Respektiert er
sein Publikum oder verachtet er es? Wie
wichtig sind ihm positive Kritiken?

Herrsche absolut!

Du hast das Recht, dir die Spielregeln
jederzeit nach deinem Geschmack
zurechtzubiegen. Warum? Weil Du der
Produzent bist, und der Produzent hat
niemals Unrecht.



