Spielen Sie zuers¢ das bekannte Outburst! - und dann drehen Sie das Spielbre¢t einmal um ..
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OUTTBUTRST!

Pas explesive Tempe-Spiel!

« Alle Mitspieler werden in 2 Gruppen aufgeteilt. Es gibt eine
kontrollierende und eine spielende Gruppe, die abwechselnd
die Antworten zu den Stichwortern erraten mussen.

« Die spielende Gruppe muf sich entscheiden, ob sie die Karte

spielt oder weitergibt.

* Mit dem Wirfel stellt die spielende Gruppe fest, ob sie eine

Bonusantwort erraten hat.

« Sobald die Karte in den Losungsfilter gesteckt und die
Sanduhr umgedreht wurde, hat die spielende Gruppe eine
Minute Zeit, soviele Antworten wie moglich zu erraten.

e Ist die Zeit abgelaufen, addiert der Leiter der
kontrollierenden Gruppe die richtigen Antworten
zusammen. Der Markierungsstein der spielenden Gruppe
zieht auf dem Spielplan um so viele Felder voran, wie Punkte
gewonnen wurden. Hat die spielende Gruppe die
Bonusantwort richtig genannt, so rickt ihr Markierungsstein
noch einmal vor: um so viele Punkte, wie das Feld zeigt, auf

das soeben gezogen wurde.

* Die Gruppe, die zuerst das Zielfeld erreicht, gewinnt

das Spiel.

Ziel des Spiels

Wer zuerst das Zielfeld, also die
Spirale am Ende des Spielplans
erreicht, ist Gewinner des Spiels.

Spielausstattung

200 doppel seitig bedruckte
Stichwortkarten, | Lésungsfilter,

| Sanduhr, 6 Joker-Chips (3 in jed
Farbe), 2 Markierungssteine,

| zehnseitiger Wirfel, | Spielplan
(mit dem Spiel-Parcours nach
oben).

Spielverbereitung

» Gespielt wird mit beliebig vielen
Spielern, diein 2 etwa gleich
starke Gruppen aufgeteilt
werden, die zusammen sitzen.
Jede Gruppe bestimmt ihren
Leiter, der auch wechseln kann.

» Der Spielplan wird mit der
Parcours-Seite nach oben in die
Mitte des Tisches gelegt. Die
Stichwortkarten werden
ausgepackt, gemischt und as
Stapel in Reichweite aler
Spieler auf den Tisch gelegt.

» Die beiden Gruppenleiter
erhalten jeweils 3 Joker-Chips
und einen der Markierungs-
steine, mit denen der Punkte-
Stand auf dem Spiel-Parcours
markiert wird.

» Beide Gruppenleiter wirfeln.
Wer die héchste Augenzahl
erreicht, beginnt: Das ist die
SPIELENDE Gruppe.

Aufgabe der
Sruppen

1. Esgibt eine KONTROL-
LIERENDE und eine
SPIELENDE Gruppe. Der
Leiter der kontrollierenden
Gruppe zieht die oberste Karte,
dreht sie um und liest das
Stichwort, das oben auf der
Karte steht, laut vor.

2. Die spielende Gruppe muf sich
innerhal b von 30 Sekunden
entscheiden, ob sie diese Karte
spielen mochte.

Hat sich die spielende Gruppe fir
die Karte entschieden, dann geht es
hier weiter. Falls sie sich dagegen
entschieden hat, dann gilt ab hier
der Regelabschnitt Karte

weitergegeben.

Die Karte wird gespielt

3. Entscheidet sich die spielende
Gruppe fur die Karte, dann
mufd sejetzt wirfeln. Die
gewurfelte Augenzahl bestimmt,
furwelche Antwort (von den 10
verschiedenen) es zusétzliche
Punkte als Bonus gibt (siehe
Abschnitt Wertung). Die
kontrollierende Gruppe steckt
dieKarteinden Losungsfilter
und dreht die Sanduhr um.

4. Die spielende Gruppe hat nun
eine Minute Zeit, von den 10
Antworten auf der Karte so
vielewiemdoglich durch lautes
Rufen zu finden. Wahrscheinlich
fallen der Gruppe noch viel
mehr Antworten ein - vielleicht
aber auch gar keine. Wichtig ist
es, hier einfach laut /.u raten.

Manchmal sind die Antworten
jaauch vielleicht ,um die Ecke
gedacht"! Hier ist Kreativitat
gefragt.

5. FUr jederichtige Antwort, die
die spielende Gruppe laut ruft,
schiebt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe die Marker
am Ldsungsfilter nach innen,
die den Nummern der richtigen
Antworten entsprechen. Jede
laut gerufene Antwort der
spielenden Gruppe kommen-
tiert der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe mit einem
deutlichen ,,Ja" bzw. ,,Nein".

Wertung

6. Ist die Sanduhr abgelaufen,
zahlt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe ale richtigen
Antworten auf dem Filter. Die
nicht genannten Antworten auf
der Karte werden ebenfalls
vorgelesen. Sollte die spielende
Gruppe darauf bestehen, einen
Tell dieser Antworten doch
genannt zu haben, einigen Sie
sich. Geben Sie den Punkt - es
istjanur ein Spiel!

7. Fur jede richtige Antwort erhalt
die spielende Gruppe einen
Punkt. Der Markierungsstein
der spielenden Gruppe riickt
um so viele Felder vor, wie se
Punkte gewonnen hat.

8. Und hier kommt die Bonus-
antwort ins Spiel: Hat die
spielende Gruppe die Antwort
mit der Nummer geraten, die_ .
sie vorher gewurfelt hat, ruckt
ihr Markierungsstein auf dem
Spiel-Parcours um die Anzahl
von Feldern vor, die auf dem
Spielfeld steht, auf dem sie
gerade gelandet ist. Hat die
spielende Gruppe die Bonus-
antwort nicht genannt, so bleibt
sie einfach auf dem Feld stehen,
bis zu dem sie ohne Bonus-
antwort gekommen ist.

Ein Beispiel

Das Stichwort der spielenden
Gruppe war , Einwohner mit
Doppelbedeutung” und sie hat eine
6 gewdirfelt. Nachdem die Rate-
Minute abgelaufen ist, sieht der
L dsungsfilter so aus:

Da die Gruppe funf Antworten
genannt hat, rickt ihr Markie-

Jetzt fahren beide Gruppen
abwechselnd mit dem Spiel fort
und kommen so auf dem Spiel-
Parcours immer weiter voran.
Sollte eine Gruppe eine Karte
ziehen, die sie schon einmal hatte,
dann kann sie den Kartenstapel
einfach umdrehen oder ihre Karte
von einem anderen Stapel ziehen.

Die Karte wird weitergegeben

9. Die Karteist zu schwer? Dann
gibt die spielende Gruppe die
Karte einfach an die andere
Gruppe weiter und gibt einen
ihrer Joker-Chips ab. Die
néchste Karte, die danach
gezogen wird, muf3 dann
allerdingsin dieser Runde
gespielt werden.

und hier ist der Haken an der
Sache: Wahrend die spielende
Gruppe ihre Runde beendet, hat
die gegnerische Gruppe genug Zeit,
sich die Antworten fr die weiter-
gegebene Karte auszudenken. Die
gegnerische Gruppe darf diese
Karte nicht ablehnen, sondern muf3
sie in ihrer néchsten Spielrunde
spielen.

Die spielende Gruppe sollte sich
also sehr gut Uberlegen, welche
Karte sie weitergibt. Wenn sie eine
Karte weitergibt, konnte se sich
kurzfristig aus einem Spielengpal3
befreien. Andererseits konnte sie
damit der gegnerischen Gruppe
einenVorteil verschaffen und hangt
dann spéter vielleicht an einer noch
schwierigeren Karte fest!

Spielende

Die Gruppe, die zuerst das Zielfeld,
d.h. die Spirale am Ende des
Parcours erreicht hat, hat gewon-
nen. Moralische Sieger sind alle!

rungsstein auf dem Spiel-Parcours
um funf Felder vor und landet auf
einem Feld mit der Nummer ,, 3".

Die Gruppe hat auch die
Antwort Nr. 6 genannt - die
Konusantwort. Also rickt
ihr Markierungsstein noch
einmal vor: und zwar um
drel Felder.




w Jetxzt spielen Sie Prefi-Outburst! Pie ultimmative H:rausfnr'd¢rung!

CHECKLISTE
* Alle Mitspieler werden in 2 gleich starke Gruppen aufgeteilt.
* Jede Gruppe setzt einen oder mehrere Joker-Chips auf die
Zahl, von der sie meint, daf} sie genau so viele Antworten auf

ein Stichwort geben kann,
* Die am hi

viele Antworten wie moglich z
* Nach Ablauf der Zeit wird gepriift, ob die »

ten bietende Gruppe hat eine Minute Zeit, um so
inden.

vielende Gruppe

genauso viele (oder mehr) Antworten gegeben hat. Hat sie die
ecingesetzte Zahl erreicht, so gewinnt die spielende Gruppe alle
gesetzten Joker-Chips. Hat die spielende Gruppe nicht
geniigend Antworten gefunden, so gewinnt die gegnerische

Gruppe die Joker-Chips.
* Jede G
auszuspielen, um ei
zuriickzugewinnen.

ppe hat nur einmal die Chance, ihren ,,Bonus-Chip"
re der verlorenen Joker-Chips

* Hat eine Gruppe alle Joker-Chips der gegnerischen Gruppe
abgeriumt, gewinnt sie das Spiel!

PROFI-OUTBURST

Sobald Sie Cuthurst einige Male
gespiclt haben, sind Sie zu einer ganz
neven und anderen Spielvariante bereit.
Und darum geht es im Profi-Outburst:
Sie missen immer noch so viele Ant-
worten zu cinem Stichwort erraten, wic
Sic kdnnen, Aber in dieser Spiclvariante
imiissen Sie um thre Karte pllkl,‘rll = und
Sie kilnnen keine Karten weitergeben
Wenn Sic glouben, dafl dies genan das
Richtige fir Sie ist, dann machen Sie
sich mal auf etwas gefalit.....

Ziel des Spiels

as Team, das alle Joker-Chips der
anderen Gruppe erobert hat, gewinnt
das Spiel!

Spiclausstattung

200 doppelseitig bedruckre Stichwort-
karten. | Losungsfilter, 1 Sanduhr,

20 Joker-Chips, 1 zechnseitiger Wurfel,

1 Spiclplan (mit der Poker-Fliche nach

ohen)

Spielverbereitung

® Der Spiclplan wird mit der Poker-
Flache nach oben in die Mitte des
Tisches gelegt. Die Stichwortkurten
werden ausgepackt, gemischt und
als Stapel so anf den Tisch gelegt,
dafd sie von allen Spiclern gut
errcicht werden kimnen,
Die Mitspicler werden in 2wei gleich
staurke Gruppen aufgeteilt (Gruppe 1
und 2), die jeweils Zusammen an
einer Seite des Tisches sitzen
sollten
Jede Gruppe sucht sich eine Farbe
aus, erhalt 10 Joker-Chips dieser
Farbe und setzt sie mit der darmafd
stehenden Nummer nach oben
gerichtet aul die Poker-Felder, die
sich an ihrem Ende des Spielpluns
befinden. Die Nummern der Joker-
Chips mussen dabei der jeweiligen
Nummer der Poker-Felder
entsprechen
Beide Gruppenleiter wiirfeln. Die
Gruppe, die die hochste Augenzahl
erreicht, beginnt.

Auf gabe der
= ruppen

1, [Ihre Gruppe (d.h. Gruppe 1) mul
sich nun dber cine Poker-Strategic
einigen. Die gegnerische Gruppe
(d.h. Gruppe 2) zieht eine
Stichwortkarte, dreht sie herum
und liest das oben auf der Karte
stehende Stichwort vor, Und nun st
Gruppe | dran!

Pohkern

Gruppe 1 cinigt sich dariber,

wievicle Antworten sie auf das
Stichwort geben kann. IDde Zahl, wuf
die sich die Gruppe einigt, ist der
Poker-Betrag. Die Joker-Chips, die
dem Poker-Betrag entsprechen,
werden nun in die Micte des
Spielbrens gelegt,

Uberbieten

3. Nun baben dic Spicler der Gruppe 2
die Chance, dic Gruppe 1 2u
uberbicten. Aber nur wenn sie
glouben, mehr Antworten auf dos
Stichwort zo geben, als Gruppe 1
Das Setzen der Joker-Chaps erfolgt
in derselben Weise, wie fur
Gruppe 1. Sollte die Gruppe 2 der
Meinung sein, dall sie die Gruppe 1
nicht tiberbicten kann, mufl sie
trotzdem einen Joker-Chip
cinsetzen, Der Wert dicses Joker-
Chips w wid vermutlich unter dem
Einsatz der Gruppe 1 liegen.

Verwendung der Joker-Chips
4. Jede Gruppe muacht ihren Einsatz,
indem sie den 2u bictenden Wert aus
den verschiedenen Joker-Chips
zusammensetzt. So glaubt hrl.nplvh-
weise ¢ine Gruppe, funf Antworten
zu ginem Stichwort za finden. Der
Einsatz der Joker-Chips sicht dann
LIUITEH
ein ,Ser” Chip oder
ein ,der” plus einem ,,2er” oder
ein der” plus einem ler™ Chip.
Hinweis: Beide Gruppen sollten sich
wut tiberlegen, wie sie thre Chips
cinsctzen. Denn unabhéngig davon, wie
hoch der Betrag des Einsatzes ist, zihit
hier die Menge der Chips, und nicht
deren Wert. Denken Sie daran, dafl Sie
die Joker-Chips verlieren kinnuen,

Ein Beispiel:

Das Stichwort auf der Karte, die Thre
Gruppe nun beantworten mudi, lautet
»Wo ist der verlegte Schlissel?". lhre
Giruppe glaubt, 3 Antworten dazu geben
. kimnen. Also legen Sie Thren Joker-
Chip mit dem Wert 3" aul das
Spiclbren

Die gegnerische Gruppe iberbictet Sie
mit dem Joker-Chip fiir den Wert 47,
womit der Einsatz also bei 4 steht

In der Zwischenzeit ist Thnen 2u dem
Stichwort aber noch etwas eingefallen
Nun treiben Sie den Einsatz auf 5,
indem Sie Thren ]nkul'-l hip mit dem
Wert .27 sctzen. Pokert dic andere
Gruppe nicht mehr weiter, dunn
miissen Sie jetzt die fnf Antworten
geben. Ansonsten wiiren die 2 Chips an
die gegnerische Gruppe verloren.

Die beiden Gruppen kinnen so hoch
hicten, wie sie mochren, Allerdings
durfen bereits gesetzte ]nhcrr(:hitﬂ
nicht mehr vom Pokerfeld
suriuckgenommen werden, e einzige
Moglichkeit, cinen Einsatz noch @
erhahen liegt darin, 7u den bereits
gesetzten Joker-Chips noch neue
hinzuzufligen, um den gewunschien
Poker-Betrag zu erreichen.

Das Raten der Antworten

5. Hut cing Gruppe den hochsien
Einsutz geboten, so mufl sie nun
auch die Herausforderung
annchmen! Die gegnerische Gruppe
erhalt in dieser Runde die Rolle der
kontrollicrenden Gruppe, Sie stecks
die Karte in den Losungsfilter und
dreht die Sandubhr um, Die
spiclende Gruppe hat jetat eine
Minute Zeit, so vicle Antworten wie
moglich zu dem genannten
Stichwort zu finden,
Fur jede Amwort, dic die spiclende
Gruppe laut rat und dic aveh aul
der Karte steht, schicht der Leiter
der kontrolliercnden Gruppe die

Murkeramr Edsangstitrer nagh————

innen.

Ist die Sandubr abgelanfen, githlt die
kontrollierende Gruppe dic Anzahl
der von der spiclenden Gruppe
richtig genannten Antwortén
susammen. e nicht genannten
Antworten werden chenfulls
vorgelesen.

Wer hat die Joker-Chips

gewonnen?

K. Und jetzt das Ergebnis dieser
Runde: Hat die spielende Gruppe
ihren Einsatz ereeicht? Hat die
spiclende Gruppe die Anzahl an
Antwaorten richtig genannt, die sic
auch gesetzt hot - oder sogar
mehr =, dann gewinnt sie alle Joker-
Chips, die im Pokerfeld gosciat
wurden. Die selbst eingesctzten
Joker-Chips werden jetzt wicder auf
die thren Nummern cntsprechenden
Felder plaziert. Pic Joker-Chips, die
die spiclende Gruppe von ihrer
gemnmerischen Gruppe erobert hat,
setet sic auf die leeren Felder, dic
sich an ihrer Seite des Spielbretts
befinden
Hat die spiclende Gruppe thren
Einsatz nicht erreicht, erhialt die
gegnerische Gruppe alle
cingesetzten Joker-Chips. Diese
werden dann wie zuvor heschricben
aul die numerierten hew. auf die
Ieeren Felder gelegt.

Auch dann, wenn die spielende
Gruppe ihren Hinsatg erreicht hat,
sollte sic nicht sufhbren weiterzu-
raten. Denn wenn sie innerhalb der
Aeit alle 10 Antworten nennt, kunn
sie ¢inen ithrer verlorenen Joker-
Chips retten.

. Die nachsie Runde wird von
derjenigen Gruppe begonnen. dic in
der letzren Runde das Pokern
verloren hat.

Einsat¢tz des Bonus-
Chips!

Hat cine Gruppe bereits sehr viele
Joker-Chips an die gegnerische Gruppe
verloren, so kann sie den Bonus-Chip
cinsetzen, um einige oder sogar alle der
verlorenen Chips zuriickzugewinnen.
Der Bonus-Chip kunn jedoch nur
cinmial 1m Spicl ¢ingesctzt werden.

12. Wenn es fiir cine Gruppe also richtig
ernst geworden ist und sic bereits
viele Joker-Chips verloren hat, dann
wartet sie ab, bis die andere Gruppe
ihren Binsatz gemuacht hat, Und
jeter: Setzen Sic den Bonus-Chip!
Damit wird der letete Einsatz
autommatisch wm einen Punkt erhoht
und dic andere Gruppe kann den
Hinsatz nicht mehr weiter in die
Hahe treiben

Ein Beispiel: Hat die gegnerische

Gruppe eine 4" gesetzt, dann beendet

Ihr Bonus-Chip das Pokern bei 53",

13. Aber das war erst der cinfache Teil:
Jetzt milssen Sic immer noch
mindestens die gesctzte Anzahl an
Antworten richtig crraten. Wenn
threr Gruppe dies gelingt, dann
mul} die gegnerische Gruppe Thnen
so viele eroberte Joker-Chips
ruriickgeben, wie gerade geboten
witrden, Und zusitzlich mubl sie
Ihrer Gruppe such den Bonus-Chip
zurfickgeben, der jetzt allerdings aus

—terr Spiehremmmen wird dner————

nicht mehr cingeseta2t werden kann.

14. Haben Sie den Einsatz nicht
crreicht, dann erobert die
gegnerische Gruppe wie dblich alle
pesetzten Joker-Chips.

Aufgepatit! Den Zeitpunkt, an dem Sic

Ihren Bonus-Chip einsetzen, sollten Sie

sich gut sussuchen. Wird der Bonus-

Chip #u frih eingesetzt, dunn konnten

Sic ithn verlieren. Und das kimnien Sic

2u cinem spiiteren Zeitpunkt im Spicl

bereuen, Setzen Sie den Bonus-Chip
allerdings viel zu spiit ein, missen Sic
vielleicht zusehen, wie div gegnerische

Gruppe den Einsatz in schwindelnde

und damit unerreichbarc Hohen treibt!

Spielende

Die Gruppe, die allc Joker-Chips der
anderen Gruppe erobert hat, hat das
Spiel gewonnen. Aber auch hier gilt:
Moralische Siegcer sind alle!
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