POSTKODMILJONAREN

2-5 spelare, fran 12 ar

Innehall: Spelplan, 400 fragekort, 1 korthallare, 12 livlinebrickor, 16 svarsbrickor, 4 utgangsbrickor,
4 spelpjaser, protokollblock och regler.

SPELET | KORTHET

Ta dig fran starten av pengatrddet mot toppen genom att svara ratt pa fragorna. Det finns tre livlinor
som du kan anvanda under spelets gang. Den som har mest pengar nér varje spelare har agerat
programledare varsin gang vinner.

FORBEREDELSER

Placera fragekorten i insatsen i ladan. Bestdm vem som ska borja som programledare. Denne skriver
ner spelarnas namn (inklusive sitt eget) i den vanstra kolumnen pa protokollblocket och noterar
summan under spelomgéngen - tills det ar nasta spelares tur att bli programledare. Alla spelare
férutom programledaren staller varsin spelpjas under respektive pengatrad pa spelplanen. Varje
spelare forutom programledaren far 8 brickor: 4 svarsbrickor (a, b, ¢, d), 3 livlinor och 1 utgéngsbricka.

PROGRAMLEDAREN

Den som &r programledare har en viktig roll! Han eller hon ska se till: Att alla har forstatt fragan. Att alla
har hort svaren. Att alla har lagt sina brickor. Att livlinorna hanteras i ratt ordning. Att alla som har klarat
fragan flyttar upp sin pjas ett steg och att summan noteras efter varje spelomgang. Och sa vidare.



BORJA SPELA

Programledaren tar det forsta 1 000 kr kortet fran
insatsen i ladan, satter det i korthallaren och laser
fragan samt de fyra svarsalternativen hogt. Om
spelarna vill sa visar programledaren fragan for dem.

OBS! Rétt svar finns pa baksidan av varje kort och

ses genom halet pa korthallaren.

Programledaren maste vara noga med 1000 KR
att inte visa det ratta svaret for nagon spelare.

3 olika svarsméjligheter
1. Lédgg en bokstavsbricka pa svarsrutan (den tomma ovalen under pengatradet)

Om du kan - eller tror att du kan - det ratta svaret ldagger du motsvarande bokstavsbricka med
bokstaven nerat pa din svarsruta.

2.Ta hjalp av en livlina

Om du inte &r saker pa svaret kan du ta hjélp av en av dina livlinor. Vlj vilken som du vill anvénda och
lagg den med bilden nerat pa svarsrutan. Varje livlina kan endast anvandas en gang under varje runda,
sedan ar den forbrukad. Lagg anvand livlina pa respektive ruta bredvid pengatradet pa spelplanen.

Du kan endast anvédnda en livlina per fraga.

3.Lagg din utgangsbricka pa svarsrutan

Om du inte kan svaret eller inte tror att du har nagon chans att svara ratt med en
livlina, kan du vélja att stanna. Ldgg da din utgangsbricka med bilden nerat pa svars-
rutan. D& sdkrar du summan som du star pa och riskerar inte att aka ut utan pengar
eller att halka ner till nérmaste sakerhetsniva som ar 10 000 kr och 100 000 kr.

Nar alla har lagt en bricka
Nar alla spelare har lagt en bricka frégar programledaren: Ar det ndgon som har lagt en livlina?

- Om ingen spelare har lagt en livlina ber programledaren alla att véanda pa sina brickor.
Programledaren avslojar det ratta svaret.

| -
« Om en eller flera av spelarna har lagt en livlina ber programledaren den eller dem att vanda upp sina %
brickor. En livlina &@r ett mellanldge innan man vaéljer sitt slutliga svar, som ar en bokstavsbricka eller S

utgéngsbricka. S

Lagd bricka ligger,
54 tank ofter fovel



Programledaren hanterar livlinorna i féljande ordning:
1.50:50

Programledaren tacker 6ver tva av de felaktiga svarsalternativen pa korthallaren

och visar vriga tva (ett fel och ett rétt svar) for spelaren/spelarna som har lagt 50:50.
Ovriga spelare far inte titta. Nu har den/de spelarna storre chans att svara ritt och
lagger nu sin valda bokstavsbricka pa spelplanen med svarssidan nerat.

Lagg den forbrukade livlinan pa rutan till vénster om pengatradet.

2.Ring en vdn

Om mer &n en spelare har lagt "Ring en van” sa hanteras de i ordning medsols.
Den som har lagt “Ring en van” far vanda sig till en av de spelare som inte har lagt
en livlina och be att fa titta pa hans eller hennes svarsbricka. Bara den som har lagt
livlinan far se vad som star pa svarsbrickan!

- Om det ligger en bokstavsbricka dér far spelaren bedéma om han eller hon litar pa att det ar ratt svar.
- Ligger det en utgangsbricka far spelaren inte nagon hjalp. Otur!

Spelaren kan ocksa valja att vdanda sig till en spelare som redan har dkt ut. Da visar han eller hon
en bokstav och det ar upp till spelaren att lita pa svaret!

Nu ska spelaren lagga antingen en bokstavsbricka eller sin utgangsbricka med svaret nerat.

Lagg den forbrukade livlinan pa rutan till vanster om pengatradet. Om samtliga spelare lagt samma
livlina &r tyvarr livlinan forbrukad. Alternativet dr da att spelarna chansar pa det rétta svaret eller lagger
sin utgangsbricka.

3. Fraga publiken

Om mer dn en spelare har lagt den har livlinan hanteras de samtidigt. Program- ( ]
ledaren ber 6vriga spelare att vanda upp sina svar (som ska vara a, b, ¢, d eller .

en utgangsbricka).

Nu ska den eller de spelare som lagt “Fraga publiken” vélja ett av svaren och ldgga antingen en
bokstavsbricka eller sin utgangsbricka med svarssidan nerat. Lagg den férbrukade livlinan pa

rutan till vanster om pengatradet. Om samtliga spelare lagt samma livlina &r tyvarr livlinan forbrukad.
Alternativet ar da att spelarna chansar pa det ratta svaret eller lagger sin utgangsbricka.

4. Alla spelare har lagt livlinor

Da hanterar programledaren dem i ovan ordning. Var noga med att inte avsldja era svar for tidigt.




Programledaren avsldjar det ritta svaret nar alla livlinor dr avklarade
Spelarna vander nu pa sina brickor.

- Programledaren sager till er som har svarat ratt att hoppa upp till nivan pa den fraga som
ni just har besvarat.

« Ni som har svarat fel dker ut ur spelrundan och far vénta till nasta runda (alltsa nar ni har en ny
programledare).
- Om ni inte har kommit till den forsta sakerhetsnivan (10 000 kr) far den som aker ut inga
pengar alls. Programledaren noterar 0 i protokollet.

- Om ni har passerat en sakerhetsniva noterar programledaren summan pa den sikerhetsniva
som personen star pa eller som &r ndrmast under.

- Ni som har lagt er utgangsbricka har sakrat den niva ni star pa just nu.
Programledaren noterar summan i protokollblocket.

Du som har akt ut
Aven nir du har svarat fel och &kt ut ar du med i spelet:

- Den som lagger livlinan “Ring en van” kan vanda sig till dig. Da visar du den bokstavsbricka
du tror ar ratt for spelaren som lagt livlinan.

- Nar nagon lagger livlinan “Fraga publiken” ar du med och lagger en bokstav for det svar du tror ar ratt.

Lika manga rundor som ni ar spelare

Nar en programledare har lett en hel omgdng - antingen tills alla har akt ut eller en eller flera spelare
har natt 1 000 000-nivan - ar det dags for spelaren som sitter till vanster om programledaren att vara
programledare. Den nya programledaren lamnar 6ver sin spelpjas och sina brickor till den nya spelaren
och tar over korthallaren, protokollblocket och pennan. Nu spelar ni en ny runda fran 1 000 kr.

Vem vinner?
Den som har mest pengar noterade pa protokollblocket nar alla spelare har varit programledare
varsin gang vinner Postkodmiljondren.

REGLER FOR TVA SPELARE

En av er borjar som programledare. Han eller hon stéller fragorna och den andra flyttar sin pjas uppfor
pengatradet genom att svara ratt pa fragorna med bokstavsbrickorna. Ni spelar precis som ovan férutom
att ni enbart anvander livlinan "50:50" Ni turas om att vara programledare. Spela tills bada har varit
programledare tva ganger var. Den som har mest pengar efter spelets slut vinner.
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