Spiele.n Sie zuerst das bekapnte Ousburse - und dann drehe

OUVTBURST!

Das explesive Tempo-Spiel!
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CHECKLISTE

» Alle Mitspieler werden in 2 Gruppen aufgeteilt. Es gibt eine
kontrollierende und eine spielende Gruppe, die abwechselnd
die Antworten zu den Stichwértern erraten miissen.

* Die spielende Gruppe muf} sich entscheiden, ob sie die Karte
spielt oder weitergibt.

» Mit dem Wiirfel stellt die spielende Gruppe fest, ob sie eine
Bonusantwort erraten hat.

» Sobald die Karte in den Lisungsfilter gesteckt und die
Sanduhr umgedreht wurde, hat die spielende Gruppe eine
Minute Zeit, soviele Antworten wie mdoglich zu erraten.

* Ist die Zeit abgelaufen, addiert der Leiter der
kontrollierenden Gruppe die richtigen Antworten 0
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 riickt ihr Markierungsstein
noch einmal vor: um so viele Punkte, wie das Feld zeigt, auf
das soeben gezogen wurde. Q

* Die Gruppe, die zuerst das Zielfeld erreicht, gewinnt
das Spiel.

Manchmal sind die Antworten
ja auch vielleicht ,,um die Ecke
gedacht”! Hier ist Kreativitit
gefragt.

Fir jede richtige Antwort, die
die spielende Gruppe laut ruft,
schiebt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe die Marker
am Losungsfilter 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
dcutlichen ,,Ja” bzw. ,Nein”.

Wertung
6. Ist die Sanduhr abgelaufen,

zéhlt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe alle richtigen
Antworten auf dem Filter. Dic
nicht genannten Antworten auf
der Karte werden ebenfalls
vorgelesen. Sollte die spielende
Gruppe darauf bestehen, einen
Teil dieser Antworten doch
genannt zu haben, einigen Sie
sich. Geben Sie den Punkt - es
ist ja nur cin Spiel!

Fur jede richtige Antwort erhilt
die spielende Gruppe einen
Punkt. Der Markierungsstein
der spiclenden Gruppe riickt
um so vicle Felder vor, wie sie
Punkte gewonnen hat.

Und hier kommt die Bonus-
antwort ins Spiel: Hat die
spielende Gruppe die Antwort

= TRy "

Sie das Spielbret¢t einmal umpn ..
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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 zichen.

Die Karte wird weitergegeben

9. Die Karte ist zu schwer? Dann
gibt die spielende Grupp= die
Karte einfach an die andere
Gruppe weiter und gibt einen
ihrer Joker-Chips ab. Die
nichste Karte, die danach
gezogen wird, mufy dann
allerdings in dieser Runde
gespielt werden.

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

Die spielende Gruppe sollte sich
also sehr gut iberlegen, welche
Karte sic weitergibt. Wenn sie eine
Karte weitergibt, konnte sie sich
kurzfristig aus cinem Spielengpaf3
befreien. Andererseits konnte sie
damit der gegnerischen Gruppe
einen Vorteil verschaffen und hingt
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Ziel des S piels

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

Spielausstattung

200 doppelseitig bedruckte
Stichwortkarten, 1 Lésungsfilter,

1 Sanduhr, 6 Joker-Chips (3 in jeder
Farbe), 2 Markierungssteine,

1 zehnseitiger Wiirfel, 1 Spielplan
(mit dem Spiel-Parcours nach
oben).

Spielvorbercitung

@ Gespiclt wird mit beliebig vielen
Spielern, die in 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 als
Stapel in Reichweite aller
Spieler auf den Tisch gelegt.

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

@ Bcide Gruppenleiter wiirfeln.
Wer die hochste Augenzahl
erreicht, beginnt: Das ist die
SPIELENDE Gruppe.

Aufgabe der
Gruppen

1. Es gibt 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
innerhalb von 30 Sekunden
entscheiden, ob sie diese Karte
spielen mochte.

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

Die Karte wird gespielt

3. Entscheidet sich die spielende
Gruppe fiir die Karte, dann
muf} sie jetzt wiirfeln. Die
gewlirfelte Augenzahl bestimmt,
far welche Antwort (von den 10
verschiedenen) es zusatzliche
Punkte als Bonus gibt (siehe
Abschnitt Wertung). Dic
kontrolliecrende Gruppe steckt
die Karte in den Losungsfilter
und dreht die Sanduhr um.

4. Die spielende Gruppe hat nun
eine Minute Zcit, von den 10
Antworten auf der Karte so
viele wie moglich durch lautes
Rufen zu finden. Wahrscheinlich
fallen der Gruppe noch viel
mchr Antworten ein - viclleicht
aber auch gar keine. Wichtig ist
es,(’ ) T einfach laut zu raten.

-

sie vorher gewurfelt hat, riickt
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 gewurfelt. Nachdem die Rate-
Minute abgelaufen ist, sicht der
Losungsfilter so aus:

Da die Gruppe fiinf Antworten
genannt hat, riickt thr Markie-

schwierigeren Karte fest!

Spiclende

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 frinf Felder vor und landet auf N\ 7z
einem Feld mit der Nummer ,,37". L ~

Die Gruppe hat auch die
Antwort Nr. 6 genannt - die
Bonusantwort. Also rtickt
thr Markierungsstein noch
etnmal vor: und zwar um
drei Felder.



o Jetzt spielen Sie Profi-Outburse! Die ultimative Hzpaﬁsf’ordcrung!

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, dafl sie genau so viele Antworten auf

ein Stichwort geben kann.

* Die am hochsten bietende Gruppe hat eine Minute Zeit, um so
viele Antworten wie moéglich zu finden.

* Nach Ablauf der Zeit wird gepriift, ob die spielende Gruppe
genauso viele (oder mehr) Antworten gegeben hat. Hat sie die
eingesetzte Zahl erreicht, so gewinnt die spielende Gruppe alle
gesetzten Joker-Chips. Hat die spielende Gruppe nicht
genligend Antworten gefunden, so gewinnt die gegnerische

Gruppe die Joker-Chips.

* Jede Gruppe hat nur einmal die Chance, ihren ,,Bonus-Chip”
auszuspielen, um einige der verlorenen Joker-Chips

zurilickzugewinnen.

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

PROFI-OUBTBURST

Sobald Sie Outburst einige Male
gespielt haben, sind Sie zu einer ganz

neuen und anderen Spielvariante bereit.

Und darum geht és im Profi-Outburst:
Sie mussen immer noch so viele Ant-
worten zu einem Stichwort erraten, wie
Sie konnen. Aber in dieser Spielvariante
miissen Sie um Thre Karte pokern - und
Sie konnen kgine Karten weitergeben.
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Aufgabe der
Gruppen

14 Ihre Gruppe (d.h. Gruppe 1) muf}
sich nun iiber eine Poker-Strategie
einigen. Die gegnerische Gruppe
(d.h. Gruppe 2) zieht eine
Stichwortkarte, dreht sie herum
und liest das oben auf der Karte

Ein Beispiel:

Das Stichwort auf der Karte, die Thre
Gruppe nun beantworten mufi, lautet
» Wo ist der verlegte Schhissel?”. Thre
Gruppe glaubt, 3 Antworten dazu geben
zu konnen, Also legen Sie Thren Joker-
Chip mit dem Wert ,,3" auf das
Spielbrett.

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

In der Zwischenzeit ist Thnen zu dem
Stichwort aber noch etwas eingefallen.
Nun treiben Sie den Einsatz auf §,
indem Sie Thren Joker-Chip mit dem
Wert ;2" setzen. Pokert die andere
Gruppe nicht mehr weiter, dann
miissen Sie jetzt die fiinf Antworten
geben, Ansonsten wéren die 2 Chips an
die gegnerische Gruppe verloren.

Die beiden Gruppén kénnen 50 hoch
bieten, wie sie mochten, Allerdings
diirfen bereits gesetzte Joker-Chips
nicht mehr vom Pokerfeld
zguriickgenommen werden. Die einzige
Maglichkeit, einen Einsatz noch zu
erhohen liege darin, zu den bereits
gesetzten Joker-Chips noch neue
hinzuzufiligen, um den gewiinschten
Poker-Betrag zu erreichen.

Das Raten der Antworten

5. Hat eine Gruppe den hochsten
Einsatz geboten, so mufl sie nun
auch die Herausforderung
annehmen! Die gegnerische Gruppe
erhilt in dieser Runde die Rolle der
kontrollierenden Gruppe, Sie steckt
die Karte in den Losungsfilter und
dreht die Sanduhr urn. Dig
spielende Gruppe hat jetat eine
Minute Zeit, so viele Antworten wie
moglich zu dem genannten
Stichwort zu finden,

6. Fiir jede Antwort, die dic spielende
Gruppe laut rit und die auch auf
der Karte steht. schiebt der Leiter
der kontrollierenden Gruppe die

Einsats des Bonus-

Hat eine Gruppe bereits sehr viele
Joker-Chips an die gegnerische Gruppe
verloren, so kann sie den Bonus-Chip
einsetzen, um einige oder sogar alle der
verlorenen Chips zurlickzugewinnen.
Der Bonus-Chip kann jedoch nur
einmal im Spiel eingesetzt werden.

12. Wenn es fiir eine Gruppe also richtig
ernst geworden ist und sie bereits
viele Joker-Chips verloren hat, dann
wartet sie ab, bis die andere Gruppe
ihren Einsatz gemacht hat, Und
jetzt: Setzen Sie den Bonus-Chip!
Damit wird der letzte Einsatz
automatisch um einen Punkt erhdht
und die andere Gruppe kann den
Einsatz nicht mehr weiter in die
Hohe treiben.

Ein Beispiel; Hat die gegnerische

Gruppe eine , 4" gesetzt, dann beendet

Thr Bonus-Chip das Pokern bei ,,5”.

13, Aber das war erst der einfache Teil:
Jetzt mussen Sie immer noch
mindestens die gesetzte Anzahl an
Antworten richtig erraten. Wenn
Ihrer Gruppe dies gelingt, dann
mufl die gegnerische Gruppe [hnen
so viele eroberte Joker-Chips
zuriickgeben, wie gerade geboten
wurden, Und zusétzlich muf} sie
Ihrer Gruppe auch den Bonus-Chip
zuriickgeben, der jetzt allerdings aus
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Gruppe, die die hochste Augenzahl
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