ANZAHL DER S5PIELER

Es kénnen 2 oder mehr Spieler teilnehmen.
Bei mehr als & Spielern werden moglichst
gleichstarke Mannschafren gebilder - siche
Rickseite.

SPIELAUSSTATTUNG

| Spielbrect, 800 Karten mit Fragen und Antworten,
2 Karrenhalter, 6 Wissensspeicher, 36 farbige
Wissensecken und 1 Wiirfel.

ZIEL DES SPIELS
fiel von Trivial Pursuit fst es, den elpenen Wissensspeicher
miplichst schnell mic sechs verschiedenfarbigen Wissensecken

ww filllen, Die Spieler missen dazu Fragen aus den entsprechenden
Bereichen richtig beantworren, Wer seinen Wissensspeicher
komplete gefiillt hat, kehrt zum sechseckigen Zentrum zuriick,
Gelingt es ihm dort, die Ab¥chlulifrage richtig zu beantworten,
pewinnt er das Spiel.

Wissensspeicher

SPIELVORBEREITUNG
Jeder Spieler withlt einen lesren Wissensspeicher als seinen Spielstein avs und stellr
ithn auf das Spielkrett, in das Zentram des Trivial Pursuit-Rades.

Wihlen Sie zwel der acht Kartensitze aus und stellen Sie in jeden Karrenhalter einen
=arz.

Alle Karten mivssen mur der gleichen Seite
in eing Richning zeigen.

Jeder Satz mit 100 Karten enthiilt auch
ein "Trennblac", Vor Spielbeginn sceht
dieses Trennblatt am Anfang des Stapels.
Vor dem Ziehen der ersten Karte wird

das Trennblact hinter den Stapel gesteckr,
lede Karte, die ins Spiel komme, wird
vorne gezogen und hinter dem Stapel wieder eingesteckr. Achten Sie darauf, dali alle
Karten immer in die gleiche Richrung zeigen. Sobald das Trennblate vorne wieder
autraucht, mult der Kartensatz durch einen neven ersetzt werden!

Die Spielreihenfolge wird avsgewiirfelt: Jeder wiifelr einmal. Wer die hiichsee
Augenzahl erreicht, beginnt, Danach ist jeweils der linke Machbar an der Reihe.

SPIELABLAUF

Deer Spieler, der an der Reihe ist, wirfelr und zieht dann seinen Wissensspeicher um so
viele Felder weiter, wie der Worfel Augen zeigt. Die volle Augenzahl mull gezogen
werder,

Der erste Zug eines Spielers fithet immet vom Zentrum avs nach aullen, auf einer
beliehigen Speiche des Rades. Bei allen folgenden Zigen kann die Zugrichtung frei
pewithlt werden. Abbiegen ist erlaubt, es ist aber nicht miglich, in elnem Zug vorwires
und riickwiirts zu ziehen,

Auif einem Feld diirfen belichip viele Wissensspeicher stehen.

LANDEN AUF EINEM FARBFELD

Lander der Wissensspeicher auf einem farbigen Feld, so zieht ein anderer Spieler die
vorderste Karte aus einem der beiden Kartenhalter, Er liest dann die Frage in der
Felderfarbe vor, auf der der Wissensspeicher steht. Die richtige Antwort steht auf dee
Riickseite der Karre,

o Antwort ist richtig

Kann der Spieler, der gewiirfelt hat, die Frage richrig beanrworten, so ist er weirer an
der Reihe: Er darf erneur wiirfeln, ziehen und eine weirere Frage beantworten.

Spielregeln

o Antwort ist falsch
Beantwoarret der Spieler die Frage nicht oder
falsch, so ist sein Zug beendet. Nach einer
falschen Antwort ist der linke Nachbar mit
Wiirfeln an der Reihe.

* Mach einer Antwort
lst eine Frape beantworter, egal ob richtig oder falsch,
wird die Karte hinter der letzeen Karte in den
Kartenhalter gestecke. Die Fragekarten milssen
abwechselnd aus beiden Kartenhaltern gezogen werden.

LAMDEN AUF EINEM ECKFELD
Jeder Spieler mull nun versuchen, durch geschickres Ziehen auf
den sechs Eckfeldern zu landen. Jedes Eckfeld ist mic einer
farbigen Wissensecke pekennzeichner. Wer ein Eckfeld erreichr,
muli die Frage in der entsprechenden Farbe beantworten.
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o st die Antwort richtig, dacf der Spieler eine Wissensecke in der Felderfarbe
aufnehmen, in seinen Wissensspeicher setzen und das Spiel foresetzen,

* Wer die Wissensecke der Feldfarbe schon in seinem Speicher har, mull die
Frage trotzdem richtig beantworten, um welter an der Reihe zu bleiben. Kein
Spdeler dadf swal Wiksensecken gleicher Farbe beslezen. il

o [st die Antwort falsch, so erhile der Spieler keine Wissensecke, er mul}
vielmehr seinen Wissensspeicher im nichsren Zug vom Eckfeld wepzichen.

LANDEN AUF SONDERFELDERN

* Landet der Wissensspeicher eines Spielers auf einem
der 12 graven Wirfelfelder, so darf der Spieler
nochmal wilrfeln und das Spiel fortserzen, ohne eine
}'fi-lL"‘." I'!{"i!'l"l‘l"-’il'll"“."ﬂ Zu ||.I|:.|:\‘d‘.']'l.

“"Mochmal
wilrfeln"-Feld

# Erreicht ein Spieler im weiteren Spielverlauf das Zentrumsfeld {ohne alle 6
Wissensecken zu besitzen), so mul} er eine Frage beanrworten, deren Farbe er sich
aber selbst aussuchen kann. st die Antwort richtig, ist der Spieler weiter an der
Reihe.

SPIELENDE

Machdem ein Spieler seinen Wissensspeicher mit sechs verschiedenen Wissensecken

gefiillt hat, mull der "Alleswisser” miglichst schnell das Zenrrumsfeld mic genauer

Augenzahl erreichen, um dort die AbschlulMfrage zu beantworten.

* Gemeinsam wihlen die anderen Spieler eine Kategorie aus und ziehen dann
eine Karpe.

o  Kann der Siegesanwirter die Frape richtig beantworten, o0 endet das Spiel und
er gewinnt!

* RBeantwortet er aber die Frage falsch, so mull der Spieler das Zentrumsfeld
verlassen. Erst wenn er das Zentrum emeut erreicht, kann er wieder versuchen,
das Spiel zu gewinnen.

Weitere Informationen zum Spicl und wie Sie auch in grifieren Grippen spielen kinnen,
finden Sie auf der Rilckseife,
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TRIVIAL SPEZIAL

Durchmarsch: Da eine richtige Ancwort immer eine weltere Frace
erlaubt, ist es cinem klugen Spieler miglich, das Spiel gleich in der ersten
schluBfrage ). Triet dieser

Runde zu gewinnen {sechs Wissensecken plus 2
Fall ein, so darf jeder Spieler, der noch nicht an der Relhe war, versuchen, das
gleiche Erpebnis zu erzielen. Wenn das pelingt, gibt es mehrere Sieger, das Spiel

endet unentschieden,

Priifen und Wihlen: Bevor Sie Thre Wissensecke ziehen, sollten Sie dic

verschiedenen Moglichkeiten kurz prifen. Je nach Richrung, die Sie

elnschlagen, kinnen Sie andere Karegorienfelder ansteuern; Sie werden
sich wahrscheinlich nicht in allen Gebieten gleich pur auskennen. Vielleicht
kitnnen Sie auch ein Feld "WNochmal wiirfeln” erreichen, stare auf ein Eategorien-
Feld zu ziehen und evenmell an der Frage zu scheitern.

Lianz besonders gile das beim allgrersten Zug, Pritfen Sie genau, auf welche Speiche
Sie zichen wollen: je nach Speiche kiinnen Sie eine Kategorie Threr Wahl
erreichen, vielleiche ein Gebiet, auf dem Sie sich sehr put auskennen. Ausnahme:
Wenn Sie eine "8 wirfeln kinnen Sie direkt auf ein Eckfeld ziehen

Gegen Ende des Spiels, wenn Sie das Zentrum anstevern, aber zu hoch wiirfeln,
kitnnen Sie ebenfalls eine Kategorie Threr Wahl erreichen! Halten Sie tber dem
Zenrrum kurz an und withlen Sie die nichrize Speiche

Hier finden Sie eine Auswahl aus dem umfangreichen

Trivial Pursuit Programm.
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1 2ur Beantwortung einer Frape

Hausregeln: Es gibr keine Zeithepre
Dariiber, und ob eine Frape ‘.-'-.'l”hl:il'l.“u TiL |||Ig beanrwortet worden ist,
entscheiden die Mitspieler selbst - aber bitte vor Spielbeginn
Die Spieler sollten ebenso pemeinsam festlegen, wie genau eine Antwort sein mul,
um als richtig 2u gelten. Wenn zum Beispiel nach einer Person gefeagt wird, reicht
dann der Machname aus oder milssen Vor- und Nachname genannt werden

Mannschaftsspiel: Trivial Pursuit eigner sich heevorrapend als
h‘1.'l|'||'l'il.'hi||.|‘-hl'lil,':. Bis =u 16 ._"5|'|i|.'|-.‘-T kimnen mirmachen o l"\-;'|u.'-||.'| o
Team und, wenn sie es wilmschen, dbernimmt jeder cine Kategorie). Legen
Sie auch fest, ob sich die Spieler einer Mannschaft untereinander beraten diirfen
und wie lange. Falls ja, sollte, um Millverstindnisse ru vermeiden, ein
Mannschafskapicin die offizielle Anrwort nennen.
Achten Sie auch darauf, dafi nicht alle puren Spicler in einer Mannschait sind.

Kiirzere Spieldauer: In diesem Kurzspiel milssen die Spieler nichr die

Eckfelder erreichen. Wer auf einem Kategorien-Feld eine Frage richrig

beantwortet, erhilt sofore die entsprechende Wissensecke. Wer zuerst seine
& Wissensecken gesammelr hat, pewinne das Spiel,
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