
SPIELBESCHREIBUNG
ANZAHL DER SPIELER
Es können 2 bis 36 Spieler an Tiivial Pursuit teilnehmen.
Zunächst wird der Spielverlauf frr 2 bis 6 Spieler erklärt.

SPIELAUSSTATTUNG
I Spielbrett
2 Kanenboxen
1000 Frage- und Antwonkarten
6 runde Spielsteine (Wissensspeicher)
36 Wissensecken (6 pro Farbe)
I Würfel

ZIEL DES SP/ETS
Ziel von Trivial Pursuit ist es, möglichst schnell den
Wisirnsspeicher mit \flissensecken zu ftllen, um dann schließlich
die Abschlußfrage im Zentrum beantworten zu dürfen.

SPIELVORBEREITUNG
(2 bis 6 Mitspielu)
Jeder Spieler wählt einen Wissensspeicher als seinen Spielstein
aus und legt sich 6 §flissensecken, von ieder Farbe eine, vor sich
hin. Diese Wissensecken muß man sich während des Spielverlauß
verdienen.
Die Wissenspeicher werden zum Stan in das Zentrum des Trivial
Pursuit Rades auf das Spielbrett gestellt.
Jeder Spieler würfelt einmal; der Spieler mit der htkhsten Zahl
beginnt.
Danach kommt jeweils der Spieler zur Linken an die Reihe.

SPIEL/lBLAUF
Nachdem der erste Spieler gewürfelt hat, setzt er seinen Spielstein
(Wissensspeicher) aus dem Zentrum aufeiner beliebigen Speiche
des Rades um die entsprechende Anzahl von Fddem nach außen.
Er landet dabei z.B. auf einem blauen Feld.
Nun wird ihm die blau markierte Eldkunde-Frage rron einer Frage-
und Antwonkarte von einem Mitspieler vorgelesen. Kann er die
Frage richtig beantwoften, darf er noch einmal würfeln; ist die
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Antwon nicht richtig, ist sein Mitspieler zur Linken mit Wrirfeln
an der Reihe.

Die Frage- und Antwortkarten werden ieweils abwechselnd aus
den beiden Kartenboxen von vorn der Reihe nach gezogen und
nach Gebrauch wieder hinten eingeordnet. Mischen ist nicht
erforderlich.
Jeder Spieler muß nun versuchen, durch geschicktes Setzen auf
ein Eckfeld zu gelangen. Die Eckfelder sind ieweils die durch
farbige §üissensecken markierten Schnittpunkte von den 6
Speichen mit dem äußeren Rad.
Kommt ein Spieler auf ein Eckfeld und kann die Frage
beantworten, so darf er seinen Wissensspeicher mit der
entsprechenden rl(/issensecke, die noch vor ihm liegt, versorgen.
Er muß nun noch aufdie restlichen Eckfelder gelangen, um so

- Frage ieweils richtig beantwortet - seinen Wissensspeicher
nach und nach zu füllen.

Die Farben bedeuten im einzelnen:

Das Seuen kann grundsätzlich in iede Richtung erfolgen: aufdem
äußeren Rad abknickend aufeine Speiche, von einer Speiche über
das Zentrum auf eine andere Speiche. Das Zentrum ist ein
neurales Feld, bei dem sich der aufihm verweilende Spieler den
Fragebereich alleine aussuchen kann. Die besonders
gekennzeichneten silbemen Würfelfelder (12 Felder aufdem Rad)
gesanen dem Besucher ein nochnraliges Wüfeln, ohne eine Frage
beanrworten zu müssen.

SPIELENDE
Nachdem ein Spieler seinen Wissensspeicher mit 6 Wissensecken
gefrllt hat (Gratulation dazu!), muß der,,Alleswisserl' möglichst
schncll in das Zentrum des Rades zurückkehren, um dort die letae
Frage zu seinem Sieg zu beantworten.
Gemeinerweise bestimmen iedoch seine Mitspieler den



Frägebereich noch bevor die Karte aus der Box gezogen wird.
Kanu der Siegesanwärter die Frage richtig beanrwonen, so steht
der Sieger fesq irrird die Anrwon iedoch nicht als richtig akzeptiert,
so muß der Siegesanwäner das Zentrum bei seinem nächsten
Würfeln wieder verlassen, um dann einer neuen Versuch zu
§tarten.

Da eine richtige Antwon immer ein weiteres Setzen bedeutet,
kann es vorkommen, daß ein Spieler gleich beim ersten Zug alle
Fragen beanrwonet und gewinot. ln diesem Fall darfieder Spieler,
der noch nicht an der Reihe war, wärfeln und versuchen, das
gleiche Ergebnis zu erzielen.
Bei einem Gleichstand entscheidet ein weiteres Spiel.

SPIELTIPS
l. Das Setzen über das Zentrum hinweg gibt dem Spieler die

Möglichkeit, sich den Fragebercich selbst aussuchen zu können,
da die Reihenfolge der Farben aufden Speichen unrcrschiedlich
ist.

2. Ein Feld kann von mehreren Wissensspeichern gleichzeitig
genutzt werden.
Es gibt keine Zeitbegreuzung zur Beantwortung einer Frage.
Darüber, und ob eine Frage vollständig richtig beantwortet
worden ist, entscheiden die Mitspieler selbst.
Jüngere Spieler sollten immer daran deuken, daß es besser ist,
eine Antwort zu raten, als gar nichts zu sagen, Sie werden oft
überrascht sein, was sie alles wissen.

Bei erwachsenen Mitspielem empfiehlt es sich, die Nternativ-
Antwonen zur Fragestellung nicht mit vorzulesen, solaoge
dadurch die Frage verständlich bleibt.
Ti,ivial Pursuit eigoet sich hervorragend als Mannschaftsspiel
frr bis zu 36 Spider. Die Mitglieder beraten sich untereinender,
wie eine Frage beantwortet wird. Um Durcheinander zu
vermeiden, sollte ah Mannschaftskapitän die ollizielle Team-
Antwort neoneo.
Sie können die Kartensets der Junior Edition auch mit denen
der Genus Edition kombinieren. Jängere Spieler beantwonen
dann dieJunior Fragen, während Erunchsene die Genus Fragen
oder eine Kombination aus beiden benutzen.

7.

VIEL SPASS MIT DEN NACHSTEN AUSGABEN VON
TRIVIAL PURSUIT'"

HORNABBOT
CHABLES DICKENS, Olivet Twist
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INTERNATIONAL
"Bitte Herr", erwiderte Oliver, "ich möchte noch etwas mehr'1


