ANZAHL DER SPIELER

Es kimnen I oder mehr Spieler reilnehmen:
Bei mehr als 6 Spiclern werden maglichst
gleichstarke Mannschafren gebildet = siche

Riickseire.

SPIELAUSSTATTUNG
I Spielbretr, 300 Karten mit Fragen und Antworten,
I Kartenhalter, & Wissensspeicher, 36 farbige
Wissensecken und 1 Wiirfel.

ZIEL DES SPIELS

Ziel von Trivial Pursuit ist es, den eigenen Wissensspeicher
miglichst schnell mit sechs verschiedenfarbigen Wissensecken

wu fallen. Die Spieler missen dazu Fragen aus den
entsprechenden Bereichen richtig beantworten. Wer seinen
Wissensspeicher kompletr gefille har, kehrt zum sechseckigen
Zentrum muriick. Gelingt es ithm dort, die Abschlufifrage richrig =
beanrworten, gewinnt er das Spiel.

ﬁ Wissensspeicher

SPIELYORBEREITUNG
Jeder [Fm[ﬂ withlt einen leeren Wissensspeicher als seinen Spielstein aus
und stellt ihn auf das Spielbrete, in dis Zentrum des Trivial Pursuit-Rades,

Wiahlen Sie einen der drei Kartensiitze nus und stellen Sie ihn in den Kartenhalver.

Alle Karten miissen mit dev gleichen Seite in
cine Richtung zeigen.

Jeder Sarz mit 100 Karren enthilr auch ein “Trennblare®.
Vor Spielbeginn stehr dieses Trennblart am Anfang p
des Stapels. Vor dem Zichen der ersten Karte wird

das Trennblait hinter den Stapel gesteckt. Jede Karte, die ins Spiel kommt,
wird vorne gezogen und hinter dem Srapel wieder eingesteckt. Achten Sie darauf,
dall alle Karten immer in die gleiche Richrung zeigen. Sobald das Trennblare
vorne wieder aufrauchr, mull der Kartensarz durch einen neuen ersetst werden!

Die Spiclreihenfolge wird ausgewiirfelt: Jeder wiirfelt einmal. Wer die hachste
Augenzahl erreiche, beginnt. Danach ist jeweils der linke Nachbar an der Reihe.

SPIELABLAUF

Dier Spicler, der an der Reihe ist, witrfelt und zieht dann seinen Wissensspeicher um
so viele Felder weiter, wie der Wirfel Augen zeigt. Die volle Augenzahl mull
pezogen werden.

Der erste Zug cines Spielers filhrt immer vom Zentrum aus nach aullen, auf einer
beliebigen Speiche des Rades. Bei allen folgenden Zigen kann die Zugrichtung frei
gewlhlt werden. Abbiegen ist erlaubt, ey ist aber nicht moglich, in einem Zug
vorwirts und riickwiirs zu zichen.

Auf einem Feld diirfen beliebig viele Wissensspeicher stehen.

LANDEN AUF EINEM FARBFELD

Landet der Wisse icher auf einem farbigen Feld, so zieht cin anderer Spicler die
vorderste Karre aus dem Karrenhalter, Er liest dann die Frage in der Felderfarbe vor,
auf der der Wissensspeicher stehr. Die richrige Antwort stehr auf der Rickseite der
Karte. Angaben mu den einzelnen Kategorien finden Sie seitlich auf der Schachrel.

* Antwort ist richrig
Kann der Spieler, der gewiirfelt har, die
Frage richtig beantworten, so st er weiter an
der Reihe: Er darf erneut wiirfeln, zichen und

eine weirere Frage beantworten.

* Antwort ist fulsch
Beantwortet der Spieler die Frage nicht oder falsch,
50 ist sein Zug beendet. Nach einer falschen Antwort
ist der linke Nachbar mit Wiirfeln an der Reihe.

* Nach einer Antwort
Ist eine Frage heantwortet, egal ob richrig oder falsch,
wird die Karte hinter der letzten Karte in den Kartenhalter
eingesteckr,

LANDEN AUF EINEM ECKFELD
Jeder Spieler mull nun versuchen, durch geschicktes Zichen auf
den sechs Eckfeldern mu landen. Jedes Eckfeld ist mir einer farbigen
Wissensecke gekennzeichnet. Wer ein Eckfeld erreichr, mull die
Frage in der entsprechenden Felder-Farbe beantworren.

Eckfeld

* st die Antwort richtig, darf der Spicler eine Wissensecke in der Felderfarbe
aufnehmen, in seinen Wissensspeicher serzen und das Spiel fortsetzen,

* Wer die Wissensecke der Feldfarbe schon in seinem Speicher har, mufl die
Frage trotzdem richrig beantworten, um weiter an der Reihe zu bleiben.
Kein Spieler darf swei Wissensecken gleicher Farbe besitzen.

* [st die Antwort falsch, so erhilt der Spieler keine Wissensecke, er mufl
vielmehr seinen Wissensspeicher im niichsten Zug vom Eckfeld wegzichen.

L.I.NDEN AUF SONDERFELDERN
Lander der Wissensspeicher eines Spielers auf einem
der 6 grauen “Zeitreise-Felder”, so setzt der ﬁpmler
seinen Spielstein auf das Eckfeld der Farbe, die auf
dem graven Zeitreise-Feld abgebilder ist. Kann der
Spieler die entsprechende Frage beantworten,
s0 kann er eine Wissensecke gewinnen.

Zeitreise-Feld

*  Erreicht ein Spieler im weiteren Spielverlaof
das Zentrumsfeld (ohne alle 6 Wissensecken u
besitzen), g0 mull er eine Frage beantworten, deren Kategorie er sich aber selbst
auwsuchen kann. Ist die Antwort richeig, ist der Spicler weiter an der Rethe.

SPIELENDE

Nachdem ein Spieler seinen Wissensspeicher mit sechs verschiedenen

Wissensecken gefille hat, mufl der “Alleswisser” miglichst schnell das Zentrumsield

rnu: genauer Augenzahl erreichen, um dort die Atuchluﬂﬁag: 2u beantworten,
Gemeéinsam wihlen die andoren Spicler cine Kategorie aus und zichen dann
cine Karre.

s  Kann der Siegesanwiirrer die Frage richrig beantworten, so endet das Spiel und
er gewinnt!

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

Weitere Informationen mim Spiel und wie Sie auch in grofieren Gruppen spielen konnen,

finden Sie auf der Riickseite.
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TRIVIAL SPEZIAL

Durchmarsch: Da cine richtige Antwort immer cine weitere Frage
@ erlouby, ist es einem klugen Spieler moglich, das Spiel gleich in der ersten

Runde zu gewinnen (sechs Wissensecken plus AbschluBifrage). Trirr dieser
Fall ein, so darf jeder Spieler, der noch nicht an der Rethe war, versuchen, das
gleiche Ergebnis zu erielen. Wenn dns gelingr, gibt es mehrere Sieger, das Spiel
endet unentschieden.

Priifen und Wihlen: Bevor Sie lhre Wissensecke ziehen, sollten Sie die

verschiedenen Moglichkeiten kurs prifen. Je nach Richmung, die Sie

einschlagen, kannen Sie andere Kategorienfelder anstevern; Sie werden sich
wahrscheinlich niche in allen Gebieten gleich gur suskennen. Vielleicht konnen Sie
auch ein “Zeitreise-Feld" erreichen, statr auf ein Karegorien-Feld zu ztehen und
eventuell an der Frage u scheirem.

Gianz besonders gilt das beim allerersten Zug. Priifen Sie geniw, auf welche Speiche
Sie ziehen wollen: je nach Speiche kinnen Sie eine Karegorie Threr Wahl
erreichen, vielleichr ein Gebiet, auf dem Sie sich sehr gut auskennen. Ausnahme:
Wenn Sie eine “6" wiirfeln kinnen Sie direkr auf ein Eckfeld zichen.

Gegen Ende des Spicls, wenn Sie das Zentrum anstesern, aber su hoch wiirfeln,
konnen Sie ebenfalls eine Kategorie Threr Wahl ereichen! Halten Sie aber dem
Zentrum kurz an und withlen Sie die richtige Speiche.

Hier finden Sie eine Auswahl aus dem

umfangreichen Trivial Pursuit Programm.

Hausregeln:  Es gibt keine Zeitbegrenzung sur Beantwortung einer Frage.
Dariiber, und ob eine Frage vollstindig richrig beantwortet worden ist,
entscheiden die Mitspieler selbst - aber bitte vor Spielbeginn,
Die Spicler sollten ehenso gemeinsam festlegen, wie genau eine Antwort sein mull,
um als richtig zu gelten. Wenn um Beispiel nach einer Person gefragr wird, reichr
dann der Nachname aus oder missen Vor- und Nachname genannt werden,

Mannschaftsspiel. Bis zu 36 Spieler kimnen mitmachen (6 Spieler pro

Team und, wenn sie es wiinschen, (ibeminmi jeder eine Kategorie). Legen
Sie auch fest, ob sich die Spieler einer Mannschaft untereinander beraren diirfen
und wie lange. Falls ja sollte, um MiBverstindnisse zu vermeiden, ein
Marinschafrskapitin die offisiclle Antwort nennen. Achten Sie auch damuf, dafl
nicht alle guren Spicler in einer Mannschait sind.

@ Mannschaftsspiel: Trivial Pursuit eignet sich hervorragend als

Eckfelder erreichen. Wer auf cinem Kategorien-Feld eine Frage richrig
beantwortet, erhilt sofort die entsprechende Wissensecke. Wer merst seine
6 Wissensecken gesammelt hat, gewinne das Spiel.

9 Kiirzere Spieldaver: In diesem Kurspiel missen die Spicler nichr die

1962 1Dosas



