


WER STIEHLT MIR DIE SHOW -
DIE BUZZER-EDITION

Fiir 3-5 Moderator:innen ab 10 Jahren

BEREIT FUR DIE BUZZER-EDITION?

Egal, ob ihr euch zum ersten Mal der ,Wer stiehlt mir die Show?"-
Herausforderung stellt oder ihr die neuen Kategorien kaum ab-
warten konnt: In dieser Buzzer-Edition gewinnt, wer unter Druck
brilliert, die Show an sich reiBt und die Moderation tibernimmt.

Achtung: Schnelligkeit kann entscheidend sein - aber iiberlegt
gut, bevor ihr buzzert!
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Legt die 8 nicht aufgebauten Cubes, den Buzzer und die
Quizkarten bereit.

Platziert die Anleitung mit der Spieliibersicht (auf der Riickseite)
gut sichtbar am Rand des Tisches und legt die 7 Miinzen auf
deren runde Felder.

Nehmt euch alle je einen Stift und einen Zettel zur Hand.
Zeichnet am besten schon einmal diese Felder auf eure Zettel.

SPIELABLAUF

Spielt die 7 Quiz-Kategorien anhand
der Spieliibersicht von unten nach
oben durch. Wie viele Fragen pro
Kategorie gespielt werden, findet ihr
auf den Cubes. Wer innerhalb einer
Kategorie die meisten Punkte macht,
gewinnt 1 Miinze, stiehlt die Show
und moderiert damit die nachste
Kategorie usw.




Runde und Moderation

Die Show beginnt immer mit der Kategorie

DIE LEICHTEN FUNF . Dies ist die einzige Kategorie, die ihr
alle gemeinsam moderiert und bei der ihr auch alle mitratet.
Hier entscheidet sich, wer die Show das erste Mal an sich
reilit. Die Kategorien 2 bis 6 werden dann von dem oder der
jeweiligen Moderator:in geleitet.

Punkte und Miinzen

Notiert die Punkte, die ihr innerhalb einer Kategorie macht,
immer als Striche auf eurem Zettel. Wurde der letzte Punkt einer
Kategorie vergeben, wertet aus: Verleiht feierlich die Miinze fiir
diese Kategorie an die Person, die hier die meisten Punkte ge-
macht hat: Leg die Miinze gut sichtbar vor dich!

Du darfst nun die nachste Kategorie moderieren. Alle, also auch
du, libertragen nun ihre Kategorie-Punkte (Striche) auf ihre
Gesamtpunkte in die vierte Spalte eurer Liste, die ihr dafiir auf
eurem Zettel gemacht habt.

Schdétzfrage

Sollte es in einer Kategorie einen Gleichstand bei den Punkten
(Strichen) geben, miissen alle daran Beteiligten eine Schatzfrage
beantworten, indem sie eine moglichst zutreffende Antwort auf
ihren Zettel schreiben. Die Schatzfragen ™ findet ihr in den
Regenbogen-Zeilen ganz unten auf den Quizkarten. Wer naher
am Ergebnis ist, gewinnt die Miinze und die Moderation.

Die Schatzfrage selbst ist keinen Punkt wert. Gibt es hier einen
Gleichstand, spielt eine weitere Schatzfrage zwischen den an
diesem neuen Gleichstand Beteiligten usw.
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sJoko* und das Halbfinale (Kategorie 7)

Nachdem die Miinze von Kategorie 6 vergeben wurde, zahlt alle
eure Miinzen. Wer die meisten hat, wird , Joko“! Gibt es dabei
einen Gleichstand, gewinnt die Joko-Rolle, wer mehr Gesamt-
punkte hat. Sollte es auch dabei einen Gleichstand geben, spielt
eine Schatzfrage.

Wichtig: Das Halbfinale (Kategorie 7) wird immer von ,Joko*
moderiert, unabhangig davon, wer die Miinze in Kategorie 6
gewonnen hat.

Als Halbfinale spielt ihr das Quizspiel

ALLES ODER NICHTS ODER EIN BISSCHEN E3.

Alle von euch, die nicht Joko sind, machen sich dafiir eine kleine
Tabelle auf ihrem Zettel, siehe Abbildung. Oben stehen die
Antwortmadglichkeiten auf die ihr nach jeder Frage eure Punkte
verteilt. Rechts tragt ihr die Punkte ein, die ihr fiir die nachste
Frage iibrig habt.

Hier geht es noch mal um alles! Auch hier wird eine letzte
Miinze fiirs Finale vergeben, aber jetzt ist die Situation genau
wie im TV: Wer nun die meisten Gesamtpunkte hat, tritt im
Finale gegen ,Joko" an. Beachtet dazu die Detail-Regeln

im Cube FINALE K2,



MODERATION

Wenn du eine Kategorie gewinnst, stiehlst du die Show und
iibernimmst die Moderation der nachsten Kategorie. In dieser
Kategorie ratst du selbst nicht mit. Die anderen sind jetzt deine
Kandidat:innen. Du sorgst dafiir, dass die Regeln eingehalten
werden und dass die Bedenkzeit nicht ausufert. Bei Unklarheiten
hast du das letzte Wort und bestimmst, ob 1 Punkt vergeben
wird oder nicht.

; ‘ Kategorie-Auswahl und die Cubes
:i =5 Du siehst an der Spieliibersicht, welche
T

Kategorie-Farbe an der Reihe ist. Nimm dir
den entsprechenden Cube, klappe ihn auf
und lies die Detail-Regeln allen laut vor.
Stell dir vor, es ware dein Prompter-Text.
Lies dabei auch die Beispiele und Tipps.

Falte dann den Cube
T"J zusammen und stelle
- ihn in die Tischmitte.
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Quizkarten und Fragen stellen

Jede Quizkarte hat zwei Bereiche, Bereich A links und Bereich B
rechts. Die Kategorien sind in den Bereichen identisch. Die Quiz-
fragen unterscheiden sich natiirlich. Es gibt jeweils eine Frage
pro Quizspiel, jedoch jeweils zwei fiir ICH REGEL DAS und das
FINALE sowie jeweils eine Schatzfrage. Jede Frage zeigt das
Symbol der Kategorie, das ihr auch auf dem jeweiligen Cube
wiederfindet. Ihr spielt immer nur Bereich A oder B, also links
oder rechts, dann konnt ihr euch besser merken, wie viele Fragen
gespielt wurden, und in der nachsten Partie die andere Seite
verwenden.

Nachdem du eine Frage gestellt hast und deine Kandidat:innen
ggf. etwas aufgeschrieben haben, entscheide selbst, wen du als
erstes fragst usw. Du entscheidest auch wer zuerst gebuzzert
hat, sollte es unklar sein.

Die richtige Antwort der Frage steht an entsprechender Stelle auf
der Kartenriickseite. Pass also auf, dass deine Kandidat:innen
die Riickseite nicht sehen kdnnen! Lege anschlieBend die Karte
mit der hellen Seite nach oben in die Tischmitte (so siehst du,
wie viele Fragen du bereits gestellt hast) und benutze fiir die
ndchste Frage eine neue Quizkarte.

Heute spielen wir — . L Beim nachsten Mal dann
Bereich A ‘ Bereich B
ICH REGEL
3 DAS

s = e ?—_
Symbole s S e Cupt e 0 _ Sucht euch
der Kategorien gac: 1 || e eine von beiden

A T ?Fragen aus!
FINALE

olac wurden it dem Gemlde
o da Vil 2017 be e
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LETZTE TIPPS, DANN GEHT 'S LOS

Gewinnt so viele Miinzen, wie ihr kriegen kdnnt!

Wer ,Joko" wird, gibt diese ab, denn ,Joko" braucht sie im Finale
nicht mehr. Fiir den oder die Herausforderer:in sind die Miinzen
jedoch sehr wertvoll. Nehmt neben den Miinzen aber auch jeden
Punkt mit, den ihr kriegen konnt! Die Gesamtpunkte entscheiden
nicht nur, wer bei Gleichstand bei den Miinzen zu ,Joko" wird,
sondern sie bestimmen auch, wer das Halbfinale gewinnt und so
im Finale gegen ,Joko" antritt. Ubrigens: Alle, die nicht im Finale
sind, haben trotzdem eine wichtige Aufgabe und moderieren es
gemeinsam.

Wer die Show kennt, weil, es geht rechnerisch nicht immer fair
zu. Spielt deshalb nicht zu strategisch! Habt SpaR, kostet eure
Moderationen aus und bleibt fair zueinander.

Alle Quizfragen und Antworten zu aktuellen Themen und Statistiken
sind Stand 2025/2026.

Kombiniert die Buzzer-Edition mit
Wer stiehlt mir die Show - Das Spiel

Baut am besten zuerst das Grundspiel auf und folgt dabei der
zugehorigen Anleitung. Dann tauscht ihr den Buzzer-Chip gegen
den elektronischen Buzzer aus. Platziert die neuen Quizkarten
neben den anderen und legt auch die neuen Cubes bereit.

Jetzt konnt ihr bei jeder Kategorie aus 4 Spielen wahlen, haltet
euch einfach an die Farben.
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Batterie-Hinweise

Zum Batteriewechsel das Batteriefach mit einem geeigneten Schraubendreher
offnen.

Die entladenen Batterien durch neue Batterien desselben Typs, entsprechend
der gekennzeichneten Polung, austauschen.

Das Batteriefach wieder vollstandig verschrauben.

Achtung. Gebrauchte Batterien sind umgehend zu entsorgen. Neue und
gebrauchte Batterien von Kindern fernhalten. Beim Verdacht, dass Batterien
verschluckt, oder in ein Korperteil eingefiihrt wurden, ziehen Sie sofort einen
Arzt zu Rate.

«  Anleitung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthalt!
Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen auf keinen Fall wieder
aufgeladen werden!

Aufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen
geladen werden!

Ungleiche Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien diirfen
nicht zusammen verwendet werden!

Batterien gemaB den Polungszeichen ,+“und ,-" korrekt einlegen!

+  Wenn die Batterien entladen sind oder wenn das Spielzeug langere
Zeit nicht benutzt wird, miissen die Batterien entfernt werden!

+ Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden!

Wir empfehlen die Verwendung von Alkalibatterien.

«  Nur Batterien des vorgegebenen Typs oder eines gleichwertigen
Typs verwenden.

«  Ersetzen Sie immer alle Batterien gleichzeitig, nicht nur einzelne.

Zur Reinigung bitte das Gerat ausschalten und die Batterien entfernen. Die
Oberflache mit einem trockenen oder leicht feuchten Tuch abwischen. Keine
chemischen Losungsmittel verwenden. Nach dem vollsténdigen Trocknen

konnen die Batterien wieder eingelegt und das Gerat verwendet werden.

6 DE: Das Symbol der durchgestrichenen Miilltonne (mit Balken) steht

bl fiir die getrennte Erfassung von Elektro- und Elektronikgeréten und
Al besagt, dass diese am Ende ihrer Lebensdauer nicht im Hausmiill
M entsorgt werden diirfen. Sofern Batterien, Akkumulatoren oder Lampen
enthalten sind, miissen diese vor der Entsorgung aus dem Elektroaltgerat
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entnommen werden. Sie kdnnen die elektrischen Bestandteile kostenfrei im
Handelsgeschéft oder in der Riickgabestelle fiir Elektroaltgerate/ Sammelstelle
in lhrer Nahe zuriickgeben. Adressen geeigneter Sammelstellen kénnen Sie von
Ihrer Stadt- oder Kommunalverwaltung erhalten. Elektroaltgeréte, die groBer als
25 cm sind, kdnnen nur beim Kauf eines neuen Elektrogeréts mit den wesent-
lichen selben Funktionen abgegeben werden. Elektroaltgeréte, die kleiner als
25 cm sind, kdnnen jederzeit iiber unsere Webseite (siehe ,,Riicksendungen*)
zuriickgegeben werden, wobei die Menge auf drei Stiick pro Geréateart und
Kunde begrenzt ist. Bitte beachten Sie vor der Riickgabe auch das Loschen
Ihrer personenbezogenen Daten auf den zu entsorgenden Altgeraten. Durch

die getrennte Sammlung von Elektroaltgeréten soll die ordnungsgemale Ver-
wertung ermaglicht werden sowie negative Auswirkungen auf die Umwelt und
die menschliche Gesundheit vermieden werden. Weitere Informationen finden
Sie auch in der EU-Richtlinie 2012/19/ EU

) c € DE: Das Symbol der durchgestrichenen Miilltonne auf Batte-
f?/ rien und Akkumulatoren besagt, dass diese am Ende ihrer Le-
“ bensdauer nicht im Hausmiill entsorgt werden diirfen. Sofern Batterien
oder Akkumulatoren Quecksilber, Cadmium oder Blei enthalten, finden
Sie das jeweilige chemische Zeichen (Hg, Cd oder Pb) unterhalb des Symbols
der durchgestrichenen Miilltonne. Sie sind gesetzlich verpflichtet, alte Batterien
und Akkumulatoren zuriickzugeben. Sie kdnnen dies kostenfrei im Handels-
geschéft oder bei einer anderen Sammelstelle in Ihrer Nahe tun. Adressen ge-
eigneter Sammelstellen kdnnen Sie von lhrer Stadt- oder Kommunalverwaltung
erhalten. Batterien und Akkumulatoren kénnen Stoffe enthalten, die schadlich
fiir die Umwelt und die menschliche Gesundheit sein kénnen. Durch die ge-
trennte Sammlung von alten Batterien und Akkumulatoren soll die ordnungsge-
maBe Verwertung ermdglicht sowie negative Auswirkungen auf die Umwelt und
die menschliche Gesundheit vermieden werden. Weitere Informationen finden
Sie auch in der EU-Richtlinie 2013/56/EU. Die Batterie ist mit geeignetem Werk-
zeug zu entfernen und fachgerecht zu entsorgen. Lithiumbatterien (Bezeich-
nung CR) nur entladen und gegen Kurzschluss gesichert entsorgen. Um Abfalle
zu vermeiden und die Lebensdauer von Batterien zu verldngern, entnehmen Sie
Batterien aus Geréten, wenn diese langere Zeit nicht genutzt werden. So lasst
sich ein Auslaufen oder eine Entladung vermeiden. Lagern Sie Batterien kiihl,
trocken und vor direkter Sonneneinstrahlung geschiitzt.
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