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Das Spiel kann auf 2 Arten enden: —

. Der Fiaskomarker erreicht das
mit der 0 auf der Fiaskoleiste:
Die Bombe explodiert! Ihr habt ve
ein Fiasko ... Probiert es nochmal @
Schwierigkeit an.

.dam!

Daaa 14 h II
. Alle Personen haben einmal Wortkarten Daaa-dam! Ah .
N ]
erraten und der Fiaskomarker hat das d E 7
Bombenfeld mit der 0 nicht erreicht: Da da, da a T ‘l e 250 Wortkarten
Ihr habt gewonnen und durft euch auf die ‘ ¢ 8 Einschrankungsplattchen
Schultern klopfen. Glickwunsch! Spielt doch (gelbe Seite: einfach | rote Seite: schwer)

® 1 Fiaskoleiste (besteht aus 2 Halften)
¢ 1 Fiaskomarker
e 1Sanduhr

noch einmal, versucht einen Highscore zu

erreichen oder erhdht die Schwierigkeit.
Beispiel: Spielrunde mit 4 Personen
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Pegasus Spiele endet das Spiel in einem Fiasko!



SPIELVORBEF U-li

@ Baut die Fiaskoleiste zusammen u
in der Mitte der Spielflache aus. Si
Bombe samt ZUndschnur.

@ Legt den Fiaskomarker hinter die
auf der Fiaskoleiste, die eurer Gruppe
entspricht. Er zeigt das brennende Ende der
Zundschnur.

o

Beispiel: Bei 4 Personen legt ihr den Fiaskomarker
hinter die weiBe Linie zwischen der Jund £,

markiert durch 4 &. f - | j

) I I
© Mischt alle Wortkarten verdeckt und gebt jeder A A
Person einen verdeckten Stapel mit: In einer Partie Shout the Clue spielt ihr so viele
Runden, wie Personen mitspielen. Eine Runde lauft
folgendermaRBen ab:

7 Wortkarten 1.

Beispiel: Spielvorbereitung fir 4 Personen

5-6 Personen | 7-8 Personen

6 Wortkarten

3-4 Personen
5 Wortkarten

Wortkarte zeigen

Legt alle Gbrigen Karten zurlck in die Schachtel.

© Gebt die Sanduhr an die Person mit dem
langsten Vornamen. Diese Person muss in der
ersten Runde ihre Wortkarten erraten.

2. Hinweise geben

Gebt alle gleichzeitig Hinweise, um das Wort auf
der Karte zu erklaren. Dabei musst ihr euch jeweils
an die Einschrénkung auf eurem Plattchen halten.

lhr entscheidet selbst, ob ein VerstoB gegen eine

Einschrankung bedeutet, dass die Wortkarte
als ,nicht erraten” zahlt oder ob ihr das einfach
ignoriert. Hauptsache ihr habt SpaB!

© Alle anderen Personen missen in der ersten
Runde Hinweise geben. Teilt jeweils 1
Einschrankungsplattchen an sie aus. Legt die
ubrigen Plattchen zurtck in die Schachtel.
Spiel mit 3 Personen: Teilt stattdessen
2 Einschrankungsplattchen pro Person aus.

Wichtig: Eure Hinweise dlirfen nicht denselben
Wortstamm wie das Wort auf der Karte haben (z.B.

Waschmaschine und Wdsche).

Empfehlung: Nutzt fiir eure erste Partie die
gelben Seiten der Einschrdnkungsplédttchen.

3. Wortkarte erraten

Tipp: Wenn du bei einer Wortkarte nicht weiter-
kommst, darfst du sie unter deinen Stapel legen,
um es spdter nochmal zu versuchen. Zeige deinem
Team stattdessen die ndchste Karte vom Stapel.

Sobald die Sanduhr einmal
durchgelaufen ist, endet die
Runde.

Schiebt dann fur jede nicht erratene Wortkarte den
Fiaskomarker um 1 Zahl nach links, in Richtung des
Bombenfelds mit der @ auf der Fiaskoleiste. Wenn der
Fiaskomarker dort ankommt, verliert ihr das Spiel!

NACHSTE RUNDE

Gebt die Sanduhr und alle Einschrankungs-
plattchen jeweils an die nachste Person im
Uhrzeigersinn weiter. Wer jetzt die Sanduhr
hat, muss in der nachsten Runde Wortkarten
erraten. Alle anderen haben jetzt ein neues
Einschrankungsplattchen vor sich liegen.
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