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Legewnde
Beim Wiederaufbau der im 2. Weltkrieg
zerstorten Kirche St. Albanin London
wurde ein bis dahin unbekannter Raum
entdeckt.
Unter verschiedenen Gegensténden aus dem
friihen 19. Jahrhunden fand man auch die
Resteeinesmittelalterlichen Spieles.
Bel der Rekonstruktion durch Brian Hersch
im Jahre 1986 stellte sich dann heraus, dal3
das Spiel von andal usischen Ménchen er-
funden worden war. Diese Mnche unter-
lagen jahrelang einem strengen Schweige-
gelibde. Alsesaufgehoben wurde, bereit-
eten sie sich mit diesem Spiel darauf vor, ihr
%0 lange ungenutztes Allgemeinwissen
auszusprechen, in die Welt hinauszurufen.
Genanntwurdedieses Spiel Outburst, was
wortlich Ubersetzt Ausbruch heif3t und einen
geflinlsmafiigen, spontanen Ausbruch von
angestautemWissenbedeutet.
Das Wichtigste an Outburst ist, dal} man
miteinander sprechen, lachen, schreien,
diskutieren und ein unvergleichliches
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Spielerlebnishaben kann - man muR sich
nur noch die richtigen Mitspieler aussuchen.

Sgielregel
FUr jeden passionierten Spieler gibt eskaum
etwas langweiligeres, als eine lange, umfan-
greiche Spielregel zu lesen. Andererseitsist
esnotwendig, im Detail festzulegen, worum
es geht und wie es geht. Wir empfehlen
Ihnen, diese Regel EINMAL SORG-
FALTIG zulesen, anschlieRend nur noch
mit der Checklisiezu arbeiten - und wiin-
schen Ihnenviel Erfolg und Spal3 mit OUT-
BURST.
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300 Stichwort-Karten (beidseitig bedruckt)
| Lésungsfilter
| Sanduhr
6 Joker-Chips
2 Markierungs-Steine
| zehnseitiger Wirfel

| Spielplan




Beel des Sgpiela
Das Spiel bestent aus 600 Stichworten, zu
denen es insgesamt 6000 Antworten gibt.
Jedes Stichwort steht auf einer Kartenseite,
gesucht werden jeweils die vorgegebenen 10
Antworten, diesich unter demroten Filter
verbergen. Fiirjederichtige Antwort gibt es
einen Punkt. Wer zuerst das ZIEL erreicht,
ist Gewinner des Spides.
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Gespieltwirdmitbeliebigvielen Spielern,
diein2 gleich starke Gruppen aufgeteilt
werden(alsoz.B. dasFamilienoberhaupt
gegen den Rest oder ein Lehrer gegen seine
50 Schiiler). Jede Gruppe bestimmt ihren
Leiter, der auch wechseln kann.

Die Stichwort-Kanen werden ausgepackt,
gemischt und als Stapel auf den Tisch
gelegt, der Spielplan daneben. Die beiden
Gruppenleiter erhaltenjeweils3 Joker-Chips
und einen der Markierungs-Steine, mit
denen der Punktestand auf dem Spielbrett
markiert wird.

Der L ésungsfilter mit der roten Foliewird
bereitgelegt, ebenso die Sanduhr; beide
wechseln immer zwischen den Gruppen hin
und her.

Beide Gruppenleiter wirfeln. Wer die
hdchste Augenzahl erreicht, beginnt: Dasist
die SPIELENDE GRUPPE.

Es gibt eine KONTROLLIERENDE und
eine SPIELENDE Gruppe. Der Leiter der
KONTROLLIERENDEN Gruppeziehtdie
oberste Karte.

Jede Karte trégt oben ein Stichwort, darunter
10 Antworten, die aber nur zu lesen sind,
wenn man die Kartein den Losungsfilter
steckt.

Ein Mitglied der SPIELENDEN Gruppe
wirfelt: Die gewUrfelte Augenzahl be-
stimmt, fur welche Antwort (von den 10) es
zusétzliche Punkte als Bonus gibt.

Sgeel
DerLeiterder KONTROLLIERENDEN
Gruppe liest laut das Stichwon auf der
gezogenen Karte vor und fragt: "Spielen
oder Joker?'
Jetzt miissen sich die Mitglieder der
SPIELENDEN Gruppe schnell entscheiden,
ob siemit dem Stichwort spielen wollen
oder ob sie es lieber an die andere Gruppe
weitergeben méchten.
Wird gespielt, steckt der Leiter der
KONTROLLIERENDEN GruppedieKarte
schnell in den Lésungs-Filter. Dann
wiederholt er das Stichwort und dreht die
Sanduhrum. Die SPIELENDE Gruppehat
etwa |l Minute Zeit, moglichst vieleder 10
vorgegebenen Antworten zu dem Stichwort
durch lautes Rufen zu finden.
Wird abgelehnt, legt der Spielleiter die
Kartezur Seiteund zieht die néchste. Die
SPIELENDE Gruppe muf3jetzt diese Karte
spielen’ Das Ablehnen einer Karte kostet die
SPIELENDE Gruppeeinen Joker-Chip; er
geht an die KONTROLLIERENDE Gruppe.
UND: Die abgelehnte Karte muR3in der
néachsten Runde von der gegnerischen
Gruppegespielt werden!
Das Stichwort dieser neuen Karte wird
vorgelesen und dann die Sanduhr wieder
umgedreht.
Waéhrend sich die SPIELENDE Gruppe
bemtiht, die vorgegebenen Antworten zu
finden, markiert der Leiter der
KONTROLLIERENDEN Gruppedle
richtigen Antworten: Er schiebt am
Ldsungs-Filter die Marker nach innen, die



den Nummern der richtigen Antworten
entsprechen. Jedelaut gerufeneAntwort
der SPIELENDENGruppekommentiert
der Gruppenleiter mit einem lauten "Jd'
bzw. "Nein".

Werntung
Istdie Sanduhrabgel aufen, zahlt der Leiter
derK ONTROLLIERENDENGruppealle
richtigen Antworten auf dem Filter. Die
nicht genannten Antworten auf der Karte
werden ebenfallsvorgelesen. Sollte die
SPIELENDE Gruppe darauf bestehen, einen
Teil dieser Antworten doch genannt zu
haben - einigen Sie sich, geben Sie den
Punkt, esistjanurein Spiel. Firjede
richtige Antwort erhdlt die SPIELENDE
GruppeeinenPunkt. DerMarkierungsstein
der SPIELENDEN Gruppe rickt auf dem
Spielfeld um so viele Felder vor, wie se
Punkte gewonnen hat. Hat die SPIELENDE
Gruppe auch die Bonusantwort richtig
genannt, sortickt ihr Markierungsstein
nochmal vor: um so viele Punkte, wie das
Feld zeigt, auf das soeben gezogen wurde
(1, 2 oder 3).

Jetzt tauschen die Gruppen ihre Aufgaben
und die nichste Runde folgt.

Wurde in dieser Runde eine Karte
abgelehnt, mul die Gruppe, diejetzt die
SPIELENDE Gruppe i, diese Karte
spielen.

Die Gruppe, die zuerst das Feld ZIEL erreicht,

hat gewonnen. Mordische Seger sind dle.

Sgieltipa
Uberlegen Sie gut, ob Sie ein Stichwort
ablehnen. Die andere Gruppe hat eine ganze

Runde Zeit, sich Antworten zu tiberlegen.
Und abgegebene Joker-Chips stérken die
Gegner.

Es kann passieren, dal einer Gruppe zu
einem Stichwort Uberhaupt nichts einfallen
will. Dann darf sie sich die Antwort Nr. |
vorlesenlassen. Vielleicht bricht dann das
Eis. Einen Punkt fur diese Antwort gibt es
natdrlich nicht.

Alle Mitglieder der SPIELENDEN Gruppe
sollten ihre Antworten gleichzeitig rufen.
Das ergibt eine schdpferische Atmosphére
und bringt den Gegner beim Kontrollieren
ins Schwitzen.
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Outburst ist - auf jeden Fall - ein gemeines
Spiel. Esgibt vereinzelt Stichworte, bei
denen selbst Spezialisten Probleme haben,
10 Antworten zu finden. Andererseits
fallen lhnen zu vielen abgefragten Themen
sicherlich spontan 100 Antworten

ein - nur wahrscheinlich nicht die 10
vorgegebenen!

Einigen Siesich, ob Sienur die Antworten
werten, die exakt auf den Karten vorgegeben
sind oder lieber etwas locker an die Sache
herangehen! Aber Vorsicht: In diesem Fall
garantieren wir intensive Streitereien und
endloseDiskussionen.

Eine Anregung: Lassen Seeinen

K assettenrekorder oder ein Tonband
mitlaufen - Sie werden erstaunt sein, was
Siealles (nicht) gesagt haben und verfligen
<0 Uber ein objektives Schiedsrichter-
instrument.



Chlieckliste

1 Alle Mitspieler werden in 2 Gruppen aufgeteilt; es gibt eine KONTROLLIERENDE
und eine SPIELENDE Gruppe, die sich nachjedem Durchgang abl sen.

2. Der Leiter der SPIELENDEN Gruppe wirfelt: Die Zahl bestimmt die Bonusantwort,
fur die es bei richtiger Antwort zusétzliche Punkte gibt.

3. Der Leiter der KONTROLLIERENDEN Gruppe zieht eine Karte, liest das Stichwort
auf der Karten-Vorderseitelaut vor und fragt: " Spielen oder Joker?"

4. Die SPIELENDE Gruppe muf3 sich schnell entscheiden. Hat sich die Gruppe nach 30
Sekunden nicht geeinigt, muf3 die Karte gespielt werden.

5. Lehnt die SPIELENDE Gruppe die Karte ab, muf3 sie | Joker-Chip an die gegner-
ische Gruppe abgeben. Die Karte wird beiseite gelegt. Sie mul aber nach diesem
Durchgang von der gegnerischen Gruppe gespielt werden. Zunachst aber wird eine
neue Karte gezogen und das Stichwort vorgelesen: Die SPIELENDE Gruppe muid

jetzt diese Karte spielen.

6. Wird die Karte gespielt, schiebt der Leiter der KONTROLLIERENDEN Gruppe
schnell die Karte in den Losungsfilter und dreht die Sanduhr um: Die Zeit 1&uft.

7. Alle Mitglieder der SPIELENDEN Gruppe rufen laut die Antworten. Der Leiter der
kontrollierenden Gruppe muR3jede Antwort mit "Jd' oder "Nein" kommentieren.
Richtige Antworten markiert er mit den Schiebern auf dem L 6sungsfilter.

8. SobalddieSanduhrabgelaufenist, addiertder Leiterder KONTROLLIERENDEN
Gruppedierichtigen Antworten und gibt die nicht genannten Antworten bekannt.
Jederichtige Antwort bringt | Punkt.

'9. Der Markierungsstein der SPIELENDEN Gruppe zieht auf dem Spielplan um so
viele Felder vorwérts, wie Punkte gewonnen wurden.

10. Hat die SPIELENDE Gruppe die Bonusantwort richtig genannt, so riickt ihr
Markierungsstein nochmal vor: Um so viele Punkte, wie das Feld zeigt, auf das
soeben gezogen wurde.

11. Nunwird die SPIELENDE Gruppe zur KONTROLLIERENDEN und umgekehrt.
Eine neue Rundefolgt. Wurdein der letzten Runde eine Karte abgelehnt, mu3sie

jetzt von der neuen SPIELENDEN Gruppe gespielt werden.

12. Die Gruppe, die zuerst das Zielfeld erreicht, gewinnt das Spiel.
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Verbraucherservice

Wir stellen jedes Produkt mit besonderer Sorgfalt her. Wenn jedoch trotzdem mit
diesem Produkt etwas nicht in Ordnung sein sollte, dann schreiben Sie bitte kurz
an die nachstehende Anschrift:

PARKER Deutschland: Osterreich: Schweiz:
Kenner Parker, Hasbro Osterreich GmbH, ~ MB fSwilzeriand) AG,
" Verbraucherservice, Verbraucherservice, Verbraucherservice,
Max-Planck-Stral3e 10, Davidgasse 92-94, Alte Bremgartenstrasse 2,

63128 Dietzenbach. A-1100 Wien. CH-8968 Mutschellen.



