ANZAHL DER SPIELER

B bonnen 2 ader mehr Spcler terlnehmen
Rar mehr als & Spiclern werden moghchat
achararke Mannechatten gebilder - ache
Rincksare

SPIELAUSSTATTUNG

Nprcdbre SN Karten mir Fragen und Antworten
V0 tar Brwachsene, 400 tur jungere Spicler),
S Nartanhalter 6 Wissenspeicher, 36 farbige

Wieensechen und 1 Wartel
ZIEL DES SPIELS

Zicl von Trveal Pursint st e, den eigenen Wisensspercher
mogichat schinell mit sechs verchiedentarbigen Wisensecken

o tullen Dies Spreler mussen dazu Fragen ans den
cntsprechenden Bereichen nichtg beantworten. Wer seinen
E\ ssensspeicher komplert getullt hat, kehrt sum sechseckigen
Zentrum zarucks Gelingt s thim dort, die AbschluBtrage nchng zu
heantworten, gewinnt er das Spiel
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Wissensspeicher

V
SPIELYORBEREITUNG

leder Spacler wahilt einen leeren Wissensspercher als seinen Sprelstern aus und stellt
(n aut das Spielbrert, n das Zentrum Jes Trivial Pursuit-Rades.

Zum Spiel eehoren vier grune Kartensatze fur Erwachsene (Spreler ab 14 Jahren)
und vier gelhe tur die jungeren Spieler Wahlen Sie cinen Kartensatz

von jeder Farbe aus und stellen Sie thn in den gleichtarbigen
Kartenhalter.

Alle Karten mussen mut der gleichen Sette m
eme Richnng zeigen

Jeder Satz mit 100 Karten enthalt auch e "Trennblatt”.
Vor Spielbeginn steht dieses Trennblatt am Anfang
Jes Stapels Vor dem Ziehen der ersten Karte wird

Jas Trennblatt hinter den Stapel gesteckt Jede Karte, die ins Spiel kommt, wird
vome gezogen und hinter dem Stapel wieder emgesteckt. Achten Sie darauf, da
alle Karten immer in die gleche Richtung zeigen. Sobald das Trennblatt vorne
wicder auftaucht, muf} der Kartensat: durch einen neuen ersetzt werden!

Die Spielrethentolge wird ausgewurfelt: Jeder wurfelt emnmal. Wer die hochste
Augenzahl erreicht, begannt. Danach sst jeweils der linke Nachbar an der Reihe.

SPIELABLAUF

Der Spicler, der an der Rethe 1st, wurfelt und zicht dann senen Wissensspeicher um
so viele Felder wenter, wie der Wurfel Augen zeigt. Die volle Augenzahl muB
pezogen werden

Der ente Zug emes Spielers fuhrt immer vom Zentrum aus nach auBen, auf einer
beliehigen Speiche des Rades. Ber allen folgenden Zugen kann die Zugnchtung fret
gewahlt werden. Abbregen st erlaubt, es 1st aber nicht moglich, i einem Zug
vorwarts und ruckwarts zu zichen,

Auf eimem Feld durfen beliehig viele Wissensspeicher stehen.

LANDEN AUF EINEM FARBFELD

Landet der Wissensspetcher auf cinem farbigen Feld, so zieht ein anderer Spieler die
vorderste Karte aus dem Kartenhalter, der dem Alter des Spiclers entspricht {grun =
aber 14 Jahre, gelb = unter 14 Jahre). Er liest dann die Frage m der Felderfarbe vor,
auf der der Wlswllssput]wr steht. Die n(htlg\‘ Antwort steht aut der Ruckserte der

Karte.

Spielregeln

o Anrwort it nchng
Kann der Spicler. Jer gewurtelr hat, i
ffn:p T }*V:: b INEWOITEN, s ST Cr werter an
ler Rethe Frodaet ernent warteln, sichen und
cimne wetere [Hl_’t‘ Feantworten

o Antwort it balch
Beantwortet der e ler Jie friu\ nicht oder filsch
so 15t sein Jug beendet Nach einer bilschen Antwort
it Jer Iinke Nachbar mit Warteln an Jer Reihe

o Nach aner Antwort
Ist eme Frage heantwortet, egal ob nichng oder tilsch, ward
die Karte hinter der lerzten Karte dos eleichtarbicen
Kartenhalrers emgesteckt

LANDEN AUF EINEM ECKFELD
Jeder Spieler mulh nun versuchen, durch veschickres Zichenaut
Jden sechs Bekteldern zu Landen Tedes Eckfeld st mit emer tarbizen
Wissensecke gekennzeschnet Wer em Bckteld erreiche, muli die
Frage in der entsprechenden Felder-Farbe beantworten

w L

* Lot die Antwort nichng, dart der Spicler eine Wissensecke i der Feldertarbe
autnehmen, in seinen Wissenspercher setzen und das Spiel fortsetzen

¢ Wer die Wisenseche der Feldtirbe schon i semem Specher hat, mul! die
Frage trotzdem nchug beantworten, um weiter an der Rethe zu bletben. Kein
Spreler darf zwer Wissensecken gleicher Farbe besitzen

¢ st die Antwort tabch, so erhale der Spreler keine Wissensecke, er mub
vielmehr seinen Wissensspercher im nachsten Zug vom Eckteld wemichen

LANDEN AUF SONDERFELDERN

o Landet der Wissenspercher cines Spiclers aut @,\
emem der 6 grauen Wurteltelder, so dart der A Nl
Spieler nochmal wurteln und das Spiel tornsetzen, l wirteln "-Feld
ohne emne Frage beantworten zu mussen '

¢ Erreichtem Spieler m weiteren Sprelverlaut
das Zentrumsteld (ohne alle 6 Wissensecken zu
besitzen), so mub er cine Frage semer
Altersgruppe beantworten, deren Kategorte er sich aber selbst aussuchen kann
[t die Antwort richtig, it der Spicler wetter an der Rethe.

SPIELENDE

Nachdem e Spieler semen Wissensspercher mit sechs verschredenen

Wissensecken gefullt hat, mul) der "Alleswiser” moglichst schnell ds Zentrumsteld

mut genauer Augenzahl erreichen, um dort die Abschlufitrage 2o beantworten

¢ Gemensam wahlen die anderen Spieler eine Kategorie semer Altensgruppe aus
und zichen dann eine Karte

¢ Kann der Siegesanwarter die Frage nchug beantworten, o endet das Spiel und
er gewinnt!

¢ Beantwortet er aber die Frage talsch, so mub der Spieler das Zentrumsteld
verlawen. Erst wenn er das Zentrum emeut erreicht, kann er wieder venuchen,
das Sprel zu gewinnen.

Wertere Informationen um Spiel und wie Ste auch i groferen Gmpen speelen konnen,

finden Ste auf der Ruckseure
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TRIVIAL SPEZIAL

® Durchmarsch: D cime nchiige Antwort immer eie weitere Frage

erbabt, it es anem Khugen Spreler moghch, das Spel glerch in der

ersten Runde zu gewinnen (seche Wissensecken plus Abschluffrage)
Ton dieser Fall ein o dart jeder Spreler, der noch micht an der Rethe war,
verachen, dae glerche Frecbnie zu erzielen. Wenn das gelingt, gibt es mehrere
Steger. das Spiel endet unentchieden

Prufen und Wahlen: Bevor Sie Thre Wissensecke zichen, sollten Sie

die verschiedenen Moghichkerten hur: prufen Je nach Richtung, die Sie

einschlagen, konnen Sie andere Kategorientelder ansteuern, Sie werden
ach wahnchelich nicht i allen Gebieten gleich gut auskennen: Vielleicht
L'nnmn Sic auch e Feld "Nochmal wurteln” erreichen, statt auf ein
Karegonen-Feld zu zichen und eventuell an Jer Frage zu scheitem.

Gan: N\Qndcr\ alt da< beim allerersten Zug. Prufen Sie genau, auf welche
Speiche Sie zichen wollen: je nach Speiche konnen Ste eme Kategorie Threr
Wahl errerchen, viclleicht em Gebiet, auf dem Sie sich sehr gut auskennen.

r’\u}:nahmc Wenn Sie eme "6" wurfeln konnen Sic direkt auf ein Eckfeld
siehen.

Gegen Erjdc Jes Spiels, wenn Sie das Zentrum ansteuern, aber zu hoch wurfeln,
konnen Sie ehentalls emne Kategorie Threr Wahl erreichen' Halten Ste uber dem
Zentrum kurz an und wahlen Sie die nchtige Speiche.

Hier finden Sie eine Auswahl aus dem umfangreichen
Trivial Pursuit Programm:

Frage Daruber, und ob eine Frage vollstandig richrig beanrworret

worden 1st, entscherden die Mitspreler selbst - aber hirte vor
Spiclheginn Die Spicler sollten ehenso gemeinsam festlegen, wie genau eine
Antwort sein mub, um als richtig v gelten. Wenn zum Berspeel nach einer
Person gefragt wird, reicht dann der Nachname aus oder mussen Vor- und
Nachname penannt werden.

Mannschaftsspiel: Trivial Pursuit ergnet sich hervorragend als

Mannschaftsspiel Bis zu 36 Spreler kinnen mitmachen (6 Spieler pro

Team und, wenn sie es wunschen, ubernimme jeder emne Karegone).
Legen Sie auch fest, ob sich die Spieler emner Mannschatr untereinander beraten
dJurfen und wie lange Falls ja, sollte, um Mibverstandnisse zu vermeiden, emn
Mannschattskapitan die offizielle Antwort nennen. Achten Sie auch darauf, daf
nicht alle guten Spieler in einer Mannschaft sind.

@ Kurzere Spieldauer: In diesem Kurzspiel mussen die Spieler niche dre

® Hausregeln: Es gibt keine Zeithegrenzung cur Beantwortung einer

Fckfelder erreichen. Wer auf enem Kategorien-Feld eine Frage richtig
heantwortet, erhalt sofort die entsprechende Wissensecke. Wer zuerst
seine 6 Wissensecken gesammelt hat, gewinnt das Sprel.
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