v Jetnd Zpiclen Sie Frofi-.Oucburzed! Pie ultimative Herauzforderung!

Ein Beisprol:

s Stichwort aul der Korte, die Thre
Giruppe nun beantworten mufl, et
w0 ist der verlegte Schlassel?™, Thre
Gruppe glaubt, 3 Antworten daru geben
zu kénnen. Also legen Sic Thren Joker-
Chip mit dem Wert 37 auf das
Spelbrett.

e gegnerische Gruppe uberbietet Sie
mift dem Joker-Chip e den Wert 47,
womibt der Einsate also bed 4 sichr,

In gler Awischenzeit ist Thnen 2 dem
Stichwort aber noch ctwias eingefallen.
MNun treibenSie den Einsaty aul 5,
indem Sic Ihren Joaker-Chip mit demy
Wert .27 setren, Pokert dic andere
Gruppe nichit mehr welter, dinn
mitkssen Sie jetr dic il Antworten
gpchen. Ansonsten wiren die 2 Chips an
die gegnerivche Gruppe verloren.

e beiden Gruppen Eonnen so hoch
bieten, wie sie mochien. Allerdings
diirfen berelts gesetzie Joker-Chips

Einzatsx des Bonus-

CHECKLISTE

= Alle Mitspicler werden in 2 gleich starke Gruppen aufgeteilt.

* Jede Gruppe setzt cinen oder mehrere Joker-Chips auf die
Fahl, von der sic meint, daf sie genau so viele Antworten auf
cin Stichwort geben kann.

* Die am hichsten bictende Gruppe hat eine Minute Zeit, um so
viele Antworten wie miglich zu finden.

+ Mach Ablauf der Zeit wird geprift, ob die spiclende Gruppe

Hut eine Gruppe bereits sche vicle
Joker-Chips an die gegnerische Gruppe
verloren, =0 kann sie den Bonus-Chip
cinsetzen, um cinige ader sogar alle der
verlorenen Chips zurmickengewinnen.
X¢r Bonus-Chip kann jedoch nur
cinmal m Spiel aingascizl werden.

12, Wenn es filr cine Gruppe also richtig

genauso viele (oder mehr) Antworten gegeben |

it. Hat sie die

cingesetzte Zahl erreicht, so gewinnt die spiclende Gruppe alle
gesctzten Joker-Chips. Hat die spielende Gruppe nicht

geniigend Antworten gelunden, so gewinnt die gegne

Gruppe die Joker-Chips.

che

* Jede Gruppe hat nur ¢inmal die Chance, ihren ,Bonus-Chip*
auszuspiclen, um cinige der verlorenen Joker-Chips

* Hat cine Gruppe alle Joker-Cl

Sie kinnen keine K

zuriickzugewinnen.

abgeriumi, gewinnt sie das Spiel!

PROrFI-OUTBURST

Sobuld Sie Outhurst elnfge Male
pospiclt hnben, sind Ske 2u elner gnnz
neuen und anderen Spiclvariante bereit.
Und darum geht e im Profi-Outharst:
Sic milssen immer noch o vicle Ant-
worten zu cinem Stchwort erraten. wic
Sic kinnen. Aber in dicser Spiclvariante
miksien Sic um Thre karte pokern - und

en weltergeben,

Wang Sia ol

Richtige fir Sic ist, donn machen Sie
sich mal aul etwns gelfit.....

Ziel des Spiels

s Team, das alle Joker-Chips der
ancderen Gruppse erobert hat, gewinng
s Spicl!

Spieclausstattung

200 doppelseitg bedeuckie Stichwort-
karten, 1 Lisungsfilver, 1 Sanduhr,

20 Joker-Chips, 1 sehnecitiger Wiirlel,

1 Spielplan {mit der Poker=Flache nach
aben}

Spiclverbercitung

[rer Spiclpian wird mit der Poker-
Fliiche nach olen in die Mite des
Fisches gelegt. DHe Stichwortkairten
werden nusgepickt, gemischt und
als Stapel <o ol den 'Tisch gelegr,
difi sle von allen Splelern gut
errcicht werden kinnenn.

i Mitspicler werden in zwel glalch
sturke Gruppen mufzetele (Gruppe 1
wnel 2}, die jeweils zusammen an
winer Seite des Tisches slten
ollten.

Jede Gruppe sucht sich gine Farbe
aus, erhitlt 10 Joker-Chips dieser
Farbe und setzt sie mit der dasanl
stehenden Mummeer nach oben
gerichier auf die Poker-Ielder, die
sich an threm Ende des Spiclplans
befinden. Die Nummern der Joker-
Clhips mussen disbel der jewelligen
mMummer der Poker=Felder
cntsprechen.

Heide Gruppenleiter wurleln. Dic
Gruppe, die dic hachste Augenzahl
erreiche, beginnt.

ips der gegnerischen Gruppe

Aufgabe der
Sruppen

1.

¥

Ihre Gruppe (dobh. Gruppe 1) mull
sich nun tber cine Poker-Sirategic
ecinigen. Die gegncerische Gruppe
(b Gruppe 2) zicht cinc
Stichworikarte, dreht sie herum
und liest dos oben ouf dee Karie
stehende Stichwort vior, Und momn ist
Giruppee 1 drant

e

Gruppe 1 cinigt sich dariber,
svicviele Antworten sie aul das
Stichwort geben Ranm, Die Salil, auf
die sich dic Gruppe einigt, st doer
Paker-Hetrng, Die Joker-Clips, dic
dem Poker-Betrag entsprechen,
werden nun indic Mime des
Spiclbrots gologt.

Uberbicten

MNun habon die Spicler der Gruppe 2
die Chance, dic Grappe 1o
wherhicten, Aber nur wenn sie
glauben, mehe Anvwvorten aul dis
Stichwoart zu geben, als Grupps 1.
Dins Setwen der Joker-Chips erfolgy
in derselben Weise, wie fiir

Gruppe 1. Sollte die Gruppe 2 der
Meinung sein, dnf sie die Gruppe 1
nicht Oberbicten kann, mufl sie
trotyclem elnen Joker-Chip
cinsetzen, Do Wert dicses Joker-
Chips wird vermutlich unter dem
Linsnte der Gruppe 1 legen.

Ferwendung der Joler-Clips

.

lecle Giruppe macht thren Binsiiz,
inbem sie den #u bictendon Wert nus
den verschiedenen Joker-Chips
susammenseizl, 5o plaubt beispiels-
weise eine Gruppe, nt Antworten
=1 einem Stichwort zu fincden. [Der
Einsate der Joker-Chips sicht dann

" plus einem  Zer” oo
plus einem Lo Ghip,

Hinweis: Heide Gruppen sollten sich
et uberlegen, wie sic ihre Chips
cinsetzen, Denn unabhiingig davon, wie
hoch der Betrag des Binsatzes ist, zithlt
hier die Menge der Chips, und niche
derven Wert, Denken Sic duran, daff Sie
die Joker-Chips verlieren kannecn.

nkcht mehr vom Pokerfeld
anrtickeenommen werden. Tie ainelge
Moglichkeir, cinen Einsarz noch zu

erhihen liegt «

rin, u den bereils

gpescteten Joker=Chips noch neue
hinzuzufilgen, um den gewiinschien
Poker-Ietrag ru erecichen,

Dax Raten der Antworien

L8

Hat cine Gruppe den héchsten
Hinsatr geboten, so muofd sie nun
auch die Herausforderung
nnnehmen! Die gegnerische Gruppe
erhiilt in dieser Runde die Rolle der
kontrollicrenden Gruppe, Sie steck
die Karte in den Losungsfloer und
dreht die Sancubr urm. Die
spiglende Gruppe hat et eine
Minnte Xoit, o viele Antworten wic
miglich zu dem genannien
Stichwort #u finden.

Fiir jede Antwort, dic dic spielende
Gruppe laut riat und dic anch aul
der Karte steht. schicbt der Lefter
der kontrollierenden Gruppe die

ST I LOs O s T T e R

innen.

Ist dlie Sanduhie abgelaufcn, @bl die

komtrollierende Gruppe dic Aneahl
der von der spiclenden Gruppe
richtig genannien Antworten
susammen. IHe nicht genannten
Antworten werden ebeniills
vorgelesen.

Wer hat die Joker-Chips
gettonnens

&,

Unid jetzt das Ergehnis dieser
Hunde: Hat dic spielende Gruppe
ilren Binsate ereeichtd Har dic
spiclende Groppe die Anzahl an
Antworten vichtig genannt, die sic
auch gescizl hat - oder sogar
michr - dann geswinnt sie alle Joker-
Chips, dic im Pokerfeld gesctzt
wurden. [e selbst cingercizien
Joker-Chips werden feren wivder aul
die ihren Nummern entsprechenden
Felder pliciert. IHe Joker-Clhips, die
die spiclende Gruppe von ihrar
gepnerischen Gruppe crobert hiat,
sefzt ste nul die leeren Felder, die
zich an ihrer Seite des Spiclbretts
Biefinden.
Han dic spiclende Gruppe ihren
finsaty nicht errcicht, erhitl dic
pegnerische Gruppe alle
cingesetzien Jokor-Chips, Dicsc
werden dunn wie suver beschrieben
muf die numerierten bew. nul dic
lecren Felder gelegt.

. Aneh dann, wenn dic spiclende

Gruppe ihren Einsatz errelcht hat,
sollte sie nichiaufhanen weiterau-
raten. Lenn wenn sie innerhalls der
Zeit alle M Angworten nennt, kinn
ste cinen ihrer verlorenen Joker=
Chips retten.

Ie nichste Runde wird von
dergenigen Gruppe begonnen, dic in
der letzten Runde dias Pokern
verloren hat.

wrnat geworden ist und sie borelts
viele Joker-Ciliips verloren hat, dann
wartet sie ab, bis die andere Gruppe
ihren Binsar: gemnehe hat, Uncd
jetet: Sevzen Sie den Honus-Chip!
Dt wird der letzte Einsate
autoamatisch wm cinen Punkt erhichi
und dic andere Gruppe kann den
Einsatz nicht mehr weiter in dic
Hihe treiben.

Ein Betspiel: Hat dic gegnerische

Gruppe cine 4" gesstar, dann beendet

Ihr Bonus-Chip das Pokern baf 57,

13, Aber das war erst der cinfache Teil:
Jetzt milssen Sie immer noch
mindestens die gesetete Anenhl an
Antworten rlehtlg erraten, Wenn
Ihrer Gruppe dics geling, dann
mul die gegnerische Gruppe Ihnen
w0 viele eroberte Joker-Chips
sinickgeben. wic gerade geboten
wiurden. Und zusdtzlich mull sie
Ihrer Gruppe auch den Bonus-Chip
surtickgeben, der jeret allerdings aus
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nicht mehr eingesetzt werden kann.

14. Haben Ske den Binsate niche
crreicht. dann crobert die
wepnerische Giruppe wice ablich alle
poset#ten Joker=Chips.

Aunlgepaiit! Den Zeitpunkt, an dem Sie

Thren Bonus=Chip cinscizen, sollien Sl

sich gut anssuchen. Wird der Bonus-

Chip e frith cingesetzt. dann kimnten

Sic ihn verlieren. Und das kimnten Sic

w1 einem spEiteren Seitpanks im Spicl

hereuen. Setzen Sie den Bonus-Chip
wllerdings viel xu SR einn makssen Sie
vielleicht zuschen, wie dic pegnerische

Gruppe cen Einsatz in schwindelnede

unel diumit unerrcichbare Hohen treibie!

Epizlznuie.

e Giruppe, die alle Joker-Chips der
anderen Gruppe crobart hat, hat dis
Splel gewonnen. Aber auch hier gilt:
Moralische Siorer sind alle!

riand durch Hasbro
shiand GmbH, Chvardag 29,
D-58494 Soest
Veririob in Cetomesch durch Hasbeo Ostemeich
GmioH nane §2-04, A=1100 Wian,




exy Hie muersd das belkannte Ouiburse! - und dann drehen Sie das Spiclbrett cinmal ump ..

OTTBUTRST!/

Pas explesive 'Tempe-Spiel!

CHECKLISTE

= Alle Mitspicler werden in 2 Gruppen aufgeteilt. Es gibt eine

kontrollicrer

¢ und eine spiclende Gruppe, die abwechselnd

dic Antworten zu den Stichwirtern erraten milssen.

= Die spiclende Gruppe mull sich entscheiden, ob sic diec Karte
spiclt oder weitergibt.

* Mit dem Wiirfel stellt die spielende Gruppe fest, ob sie cine
Bonusantwort erraten hat.

= Sobald die Karte in den Lisungsfilter gesteckt und die
Sanduhr umgedreht wurde, hat die spielende Gruppe cine

wviele Antworten wie m

ich zu crraten.

abgelaufen, addiert der Leiter der
kontrollierenden Gruppe die richtigen Antworten
zusammen. Der Markierungsstein der spiclenden Gruppe
cicht auf dem Spielplan um so viele Felder voran, wie Punkte
gewonnen wurden. Hat die spielende Gruppe die
Bonusantwort richtig genannt, so ritckt ihr Markicrungsstein

noch einmal vo
das soeben gezogen wurde.

um so viele Punkte; wie das Feld zeigt, auf

* Dvie Gruppe, die zucerst das Zielfeld erreicht, gewinnt

das Spiel.

Ziel des Spiels

Wer zuerst das Ziclfeld, also die
Spirale am Ende des Spiciplans
erreicht, ist Gewinner des Spicls,

Spiclausstattung

200 doppelseitig bedruckne
Suichwortkarten, 1 Losungsfilier,

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

1 rehnseitiger Wiirlel, 1 Spiciplan
(it clem Spiel-Poarcours nach
oben).

Spielverbereitung

o Gospielt wind mit belichig viclen
Spiclern, dic in 2 etwn gleich
starke Groppen aulzeteilt
werden, die zusammen siteen,
Jede Gruppre bestimmit ihren
Leiter, der suuch wechseln kann.

e Der Spiciplon wied mit der
Parconrs=Scite nach oben in die
Mitte des Tisehes gelegt. Die
Stichwortkarien werden
ausgepackt, gemischt und als
Stapelin Reichweite nller
Spleler aufl den Tisch gelegt.

& Dic beiden Grappenleiter
erhalten jeweils 3 Joker-Chips
und cinen der Markioruengs-
steine, mit denen der Punkie-
stondd anaf dem Spicl-Parcours
markiert wird,

¢ DBeide Gruppenleiter wirfeln.,
Wer dic hichste Augenzahl
erreicht, beginnt: s ist die
SPIBLENDNE Gruppe.

Aufgabe der
Gruppcn

1. Es gibt cine KONTROL-
LIERENDE und ¢ine
SPIELENDE Gruppe. Der
Lefter der kontrollicrenden
Gruppe zicht die oberste Karte,
dreht sie nm und liest das
Stichwart, das aben auf der
Rarte sieht, It vor.

2. Dic spiclende Gruppe muf sich
innerhally von 3 Sckunden
entacheiden, o sie dicse Karte
spiclen nichie.

Hat sich die spiclende Grupps fur
die Karte entichicden, dann geht ¢
hier weiter. Falls sie sich dagegen
entschieden hat, donn zilt ab hier
der Regelubschnint Karre
toeriergelea

Die Karte wivd gespiclt

3. Entscheldor sich dic spiclende
Gruppe file dic Karte, dann
mufd <ie jetet wiirfeln. Die

gewiirfelie Augenzahl bestimmt,

Tie welclie Antwort (von den 10
verschiedenen) s zuditeliche
Punkte s onues gibe (siche
Abschnint Werdumg). Dic
kontrollicrende Gruppe steckt
die Karte in den Losungsiilier
uned dreht die Snmduhe um,

4. Die spiclende Geuppe hat nun
cine Minute Keit, von den 10

CAntworten aul der Karte so

viele wic mugglich durch launcs
Rufen = finden, Wahrscheinlich
fallen der Groppe noch viel
mehe Antworten ¢in - vielleicht
aber auch gar keine. Wichtig ist
%, hier cinfach laue zu raten.

Manchmal sind die Antworten
ja auch vielleicht ,um die eke
gedache™! Hier ist Kreativinit
gefragt.

5. Pir jede richtige Antwort, dic
dic spiclende Gruppe laut ruft,
schiebt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe die Marker
am Losungsfilter nach innen,
die den Nummern der richtigen
Antworten entsprechen. Jede
laur gerufene Antwort der
spielenden Gruppe kemmen-
tiert der Leiter der kontrol-
ligrenden Gruppe mit elnem
dentlichen Ja™ ew, Nein™,

Wertung
G, Ist dic Sandubr abgelanfen,
wdibilt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe alle richtigen
Anvworten auf dem Filter, Dhe
nicht genannten Antworten aul
der Karte werden ebenfulls
vorgelesen. Sallte die spiclende
Gruppe darauf bestehen, cinen
Teil dicser Antworten doch
genannt #zu haben, cinigen Sic
sich, Geben Sie den Punkt - es
15t ja nur cin Spicll
Fur jede richtige Antwort erhile
die spiclende Gruppe cinen
Punkr. Der Markierungsstein
der spiclenden Gruppe rickt
um so vicle Felder vor, wie sie
Punkte gewonnen hat.
8. Und hier kommt die Bonus-
anowort ins Spicl: Hon dic
spielende Gruppe die Antwiort

=3

il o Yesmarree coepion, o
sie vorher gewitefele hat, macke
ihr Markicrungsstein auf dem
Spicl-Parcours um die Anzahl
von Feldern vor, dic aul dem
Spdelfeld stehy, aut dem sie
gerade gelander jse. Hnn die
spiclende Gruppe die Bonus-
anmwort nicht genannt, so bleibr
sic einfach anf dem Feld seehen,
bis 2 dem sie oline Bonus-
antwort gekomiten ist,

Ein Beispiel
Das Stichwort der spiclenden
Gruppe war ,Linwohner mit

Doppelbedeutung™ und sie hat eine

6 pewnirfelt. Nichdem die Rate-
Minure abzelauten ist, sicht der
Lésungsfilter so aus:

I die Gruppe il dntoorten
gownaerned frad, rreefed e Marfic-

Jetat fahren beide Gruppen
abwechselnd mit dem Spicl fort
und komamen so auf dem Spicl-
Parcours imumer weiter voran.
Sollie eine Gruppe cine Karte
zichen, die sie schon einmal hatte,
dann kann sic den Kartenstapel
cinfach umdrehen oder ihre Karte
von ¢inem anderen Stapel #ichen.

Die Karte wivd weitevgegeben

9. Die Karte ist zu schwer? Dann
gibt dic spiclende Gruppe dic
Karte einfach an die andere
Gruppe weiter und gibt cinen
ihrer Joker-Chips ab. Dic
nachste Karte, dic danach
gezogen wird, mufl dann
allerdings in dicser Runde
gespielt werden,

Unel hier ist der Haken an der
Bache: Wihrend die spiclende
Grruppe ihre Runde beender, hat
die gegnerische Gruppe genug £eit,
sich dic Anmtwaorten fir die weiter-
gegcbene Karte avszudenken. Die
gegnerische Gruppe darf dicse
Karte nicht ablchnen, sondern muf
sie in ihrer nichsten Spiclrunde
spielen.,

Dic spiclende Gruppe sollte sich
also sehr gut dberlegen, welche
Karte sic weitergibt. Wenn sic cine
Karte weitergibe, kiinnte sie sich
kurzfristig aus cinem Spiclengpafd
befreien. Andererseirs kinnte sie
damit der gegnerischen Gruppe
einen Vorteil verschaffen und hiingt
Aapn wnitor viallafehe an slnee noch
schwierigeren Karte fest!

Spi.clund.z

Die Gruppe, die xuerst das Lielfeld,
dL.h. dic Spirale am Ende des
Parcours errcicht hat, hat gewon-
nen. Mornlisclic Sieger sind ‘alle!

rurgsstodn aul dor Spiel-Parceurs
v fienyl Felder vor wnd fandor auf
etnrerry Fald reedt dor Nunwner 37

- 'E e Gruppe frae auch dic
Amisvort N & gossanet = oo
Bonusuntwort, lse vivcht
thie Muavkeferengsstern noch
U ednpial vors wed zuwar e
dred Polder,

]



