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“_GEN U Q™ ED‘T‘ON”'

ZIEL DES SPIELS SPIELAUSSTATTUNG

Erreichen Sie mit Threm Wissensspeicher die 6 verschiedenen Eckfelder, beantworten Sie 1 Spielbrett, 600 Karten mit Fragen und

die Fragen richtig und sammeln Sie Wissensecken. Wer dann noch im Zentrum des Rades Antworten, 2 Kartenhalter, 1 Wiirfel,

die Masterfrage korrekt beantworten kann, hat gewonnen! 6 Wissensspeicher und 36 farbige Wissensecken.

Jeder Satz mit 100 Karten enthalt auch SPIELVORBEREITUNG

¢in Trennblatt. Vor Spielbeginn steht 1. Jechler Sp@er W'thlt einen leeren Wlssensspelcher
als seinen Spielstein aus und stellt ihn auf das

dieses Trennblatt am Anfang des Zentrumsfeld des Spielbretts. DER SPIELVERIAUF

Kartenstapels. Bevor Sie die erste Karte Wissensspeicher Der erste Zug eines Spielers fiihrt immer vom

ziehen, stecken Sie das Trennblatt Zentrum aus nach auflen auf eine beliebige
. , ' Speiche des Rades. Haben Sie den dufleren
iz iz Bimpel. NI rer e e Kreis erreicht, konnen Sie in beide
Karten zum Vorlesen der Fragen 2. Wihlen Sie zwei der Kartensitze und stellen Sie Richtungen abbiegen. Planen Sie Ihre Ziige
jeweils einen in die beiden Kartenhalter. gut, damit Sie immer auf einem

jeweils von vorne gezogen und danach . . .
3. Die Spielreihenfolge wird ausgewtirfelt: Der Wiksassibain et ol Mmiin g5

nach hinten in den Stapel gesteckt.

Spieler mit der hichsten Augenzahl beginnt. Es ist nicht moglich, innerhalb eines Zuges
Sobald das Trennblatt vorne wieder Danach ist jeweils der linke Nachbar an der Reihe. vorwirts und riickwirts zu ziehen. Allerdings
diirfen Sie bei Ihrem nichsten Zug die
auftancht, muss der Kartensatz JETZT GEHT’S LOS! Richtung dndern und z.B. wieder auf der
durch einen neuen Speiche zuriickgehen, von der Sie gerade

1. Der erste Spieler wiirfelt. k
amen.

ersetzt werden. . . . . .
( 2. Der Spieler zieht seinen Wissensspeicher um
so viele Felder weiter, wie der Wiirfel Augen

zeigt. Die volle Augenzahl muss gezogen

Wenn Sie schnell auf die gegeniiberliegende

Achten Sie darauf, die Karten Seite des Trivial Pursuit-Rades gelangen

wie hier abgebildet in den mdchten, wihlen Sie einen Weg iiber das

Kartenbal, ken.
arvenbater i stecken werden. Zentrum des Spielbretts.
Auf einem Feld diirfen beliebig viele
3. Wenn Sie auf einem Farbfeld landen, beantworten Sie eine Frage! Wissensspeicher stehen. Hier gibt es kein

. o . ) . . ~Rauswerfen”!
Einer Lhrer Mitspieler zieht vorne aus dem Kartenhalter eine Karte und liest laut die Frage

in der Felderfarbe bzw. der Kategorie vor, auf der Ihr Wissensspeicher steht. Die Kategorien
entnehmen Sie bitte den Seitenklappen des Packungsuntersatzes. Die Antworten zu den
Fragen stehen auf der Riickseite der jeweiligen Karte. Sollten Sie wihrend des Spiels mit
Ihrem Wissensspeicher im Zentrum des Trivial Pursuit-Rades landen, gilt dies als , Joker”-
Feld: Sie wahlen die Kategorie aus, zu der Sie eine Frage beantworten michten.
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DIE ANTWORT WAR RICHTIG

Kann der Spieler die Frage richtig beantworten, so ist er weiter an der Reihe: Er kann erneut wiirfeln,
ziehen und weitere Fragen beantworten.

DIE ANTWORT WAR FALSCH

Hat der Spieler die Frage nicht oder falsch beantwortet, ist sein Zug damit beendet. Nach einer
falschen Antwort ist der linke Nachbar mit dem Wiirfeln an der Reihe.

DIE ECKFELDER

Auf dem duBeren Kreis des Trivial Pursuit-Rades gibt es sechs Eckfelder, die jeweils eine grof3e
farbige Wissensecke zeigen. Wenn Sie auf einem dieser Eckfelder landen und die Frage der passenden
Kategorie richtig beantwortet haben, kinnen Sie sich eine Wissensecke in dieser Farbe in Thren
Wiissensspeicher stecken. Danach sind Sie weiter am Zug und diirfen wieder wiirfeln und ziehen.

Konnten Sie die Frage auf dem Eckfeld nicht korrekt beantworten,
miissen Sie auf Thren nichsten Zug warten und dann erst einmal von
diesem Eckfeld weg ziehen. Danach konnen Sie erneut versuchen das
Feld zu erreichen, um eine Wissensecke zu gewinnen.

Sollten Sie im weiteren Verlauf des Spiels wieder auf einem Eckfeld
landen, dessen farbige Wissensecke Sie bereits in Threm Speicher

haben, behandeln Sie es als ,,normales” Farbfeld und versuchen eine

Eckfeld

Frage zu beantworten, um weiter an der Reihe zu bleiben.

DIE , SPRINGER”-FELDER

Auf dem duleren Kreis des Rades finden Sie sechs Felder, die jeweils eine
kleine farbige Wissensecke zeigen. Sobald Sie mit Ihrer gewiirfelten
Augenzahl eines dieser ,Springer”-Felder erreichen, konnen Sie direkt auf
das dazugehorige Eckfeld springen. Jetzt miissen Sie nur noch die Frage
richtig beantworten, und Sie haben eine Wissensecke dazugewonnen!

DER SIEGER

Sobald Sie von jeder Kategoriefarbe eine Wissensecke in Threm Wissensspeicher gesammelt haben,

“Springer”-Feld

machen Sie sich auf den Weg zum Zentrum des Trivial Pursuit-Rades. Dieses Feld miissen Sie mit
genauer Wiirfelzahl erreichen. Sollten Sie tiber das Feld ,hinausschielen”, miissen Sie solange darum
kreisen, bis Sie genau darauf landen.

Hat ein Spieler das Zentrumsfeld erreicht, wihlen die anderen Spieler die Kategorie aus — ohne sich
vorher die nidchste Karte anzusehen —, zu der der Siegesanwiirter die Masterfrage beantworten muss.

Kann der Spieler seine Masterfrage nicht richtig beantworten, muss er das Zentrumsfeld verlassen.
Bei seinem nichsten Zug kann er es erneut versuchen.

Hat der Spieler die Masterfrage richtig beantwortet, dann hat er das Spiel gewonnen. Gliickwunsch!

“Trivial Pursuit”.

PARKER
N
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Die Fragen dieser Trivial Pursuit Edition unterliegen dem Copyright © 1999 durch Horn Abbot International
Limited. Ein Horn Abbot Spiel, lizensiert von Horn Abbot International Limited, Eigentiimer des Warenzeichens

Horn Abbot International Ltd., Villa Franca, Hastings, Christ Church, Barbados, West Indies.

TRIVIAL SPEZIAL

AYA Hausregeln: Vor Beginn des Spiels legen
o Mitspieler gemeinsam fest, wieviel
Zeit ein Spieler fiir die Beantwortung der Fragen
hat. Einigen Sie sich auch dariiber, wie genau die
Antwort sein muss. Es kann z.B. ausreichen, wenn
ein Spieler nur den Nachnamen einer gesuchten
Person wissen muss, um eine Wissensecke zu
gewinnen. Sie kénnen auch fiir jiingere und éltere
Spieler oder fiir einen Spieler mit einem beson-
deren ,Spezialwissen” besondere Antwortregeln
bestimmen.

e Kurzspiel: In dieser Spielvariante miissen

Sie nicht erst auf einem Eckfeld landen,
um eine Wissensecke zu gewinnen. Sie konnen
bereits dann eine Wissensecke erhalten, wenn Sie
auf einem tiblichen Farbfeld landen und die Frage
korrekt beantworten. Die Benutzung der
“Springer”-Felder folgt hier den zuvor beschrie-
benen Regeln.

e Durchmarsch: Da Sie nach jeder
richtigen Antwort jeweils weiter wiirfeln
und ein neues Eckfeld erreichen kénnen, ist es
moglich, gleich beim ersten Zug “durchzu-
marschieren”, alle 6 Wissensecken zu sammeln
und auch noch die Masterfrage zu beantworten.

In diesem Fall ist das Spiel nicht sofort beendet,
sondern auch alle nachfolgenden Spieler diirfen ihr
Gliick versuchen und so moglicherweise das Spiel
mit einem Unentschieden beenden.
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