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Spielbeschreibung

Anzahl der Spieler; Es kdnnen 2 oder mehr Spieler an Trivia Pursuit
tellnehmen. Bei mehr as 6 Teilnehmern werden méglichst gleichstarke
Mannschaften gebildet.

SPIELAUSSTATTUNG
Trivial Pursuit enthdlt ein Spielbrett, 800 Frage- und Antwortkarten,
4 Kartenboxen, 6 runde Spielsteine, 36 Wissensecken und einen Wiirfel.

ZIEL DES SPIELES
Ziel von Trivial Pursuit ist es, den Wissensspeicher méglichst schnell
mit Wissensecken zu fillen, wozu die Fragen aus den entsprechenden
Bereichen richtig beantwortet werden miissen. Der Spieler, desen
Wissensspeicher als erster gefullt ist, kehrt zum sechseckigen Zentrum
zuriick. Gelingt es ihm dort, die Abschluf¥frage richtig zu beantworten,
gewinnt er das Spidl.

SPIELVORBEREITUNG
Jeder Spieler wahlit einen Wissensspeicher als seinen Spielstein aus und
legt 6 Wissensecken, von jeder Farbe eine, vor sich hin. Diese
Wissensecken muf3 man sich wahrend des Spielverlaufsverdienen.
Die Wissensspeicher werden zum Start in das Zentrum des Trivia
Pursuit Rades auf das Spielbrett gestellt.
Jeder Spieler wiirfelt einmal; der Spieler mit der hdchsten Zahl beginnt.
Danachkommt jeweilsder Spieler zur LinkenandieReihe.
Die Farben der Fragebereiche bedeuten im einzelnen:
Blau Land und Leute
Pink Rock und Pop
Gdb Technik und Wissenschaft
Braun  Kultur und Geschichte
Griin Tiere und Pflanzen
Orange  Sport und Hobby

SPIELABLAUF

Nachdem der erste Spieler gewirfelt hat, setzt er seinen Spielstein
(Wissensspeicher) aus dem Zentrum auf einer beliebigen Speiche des
Rades um die entsprechende Anzahl von Feldern nach auf3en. Er landet
dabei z.B auf einem blauen Feld.

Nunwird ihm die blaue Frage von einer Frage- und Antwortkarte von
einem Mitspieler vorgelesen. Kann er die Fragerichtig beantworten, darf
er noch einmal wirfeln; ig die Antwort nicht richtig, ist sein Mitspieler
zur Linken mit Wirfeln an der Relhe,

Die Frage- und Antwortkarten werden jeweils abwechselnd aus den
Kartenboxen von vom der Reihe nach gezogen und nach Gebrauch
wieder hinten eingeordnet. Mischen ig nicht erforderlich. Jeder Spieler
mufl3 nun versuchen, durch geschicktes Setzen auf ein Eckfeld zu



gelangen. Die Eckfdder snd jewells die durch farbige Wissensecken
markierten Schnittpunkte von den 6 Speichen mit dem &uReren Rad.
Kommt ein Spieler auf ein Eckfeld und kann die Frage beantworten, o
darf er seinen Wissensspeicher mit der entsprechenden Wissensecke, die
noch vor ihm liegt, versorgen.

Er muf nun noch auf die restlichen Eckfelder gelangen, um s - Frage
jeweils richtig beantwortet - seinen Wissensgpeicher nach und nach
zufiillen.

Das Sdzen kann grundsdtzlich in jede Richtung efolgen: auf dem
auReren Rad, abknickend auf eine Speiche, von einer Speiche Uiber das
Zentrum auf eine andere Speiche. Das Zentrum ist ein neutrales Feld, bel
dem sich der auf ihm verweilende Spieler den Fragebereich aleine
aussuchen kann. Die besonders gekennzeichneten silbeinen Wiirfelfelder
(12 Felder auf dem Rad) gestatten dem Besucher ein nochmaliges
Wiirfeln, ohne eine Frage beantworten zu miissen.

SPIELENDE
Nachdem ein Spieler seinen Wissensspeicher mit 6 Wissensecken gefiillt
hat, (Gratulation dazu!), muf der "Alleswisser" mdglichst schnell in das
Zentrum des Rades zuriickkehren, um dort die AbschluRnage zu
beantworten. Beim Wirfeln muf3 furr den Spielzug ins Zentrum die exakt
erforderliche Augenzahl erzielt werden - bel einer htheren Augenzahl
gilt das Zentrum als nicht erreicht; ein weiterer Versuch ist erforderlich.
Gemeinerweise bestimmen jedoch seine Mitspieler den Fragebereich
noch bevor die Karte aus der Box gezogen wird. Kann der Siegesanwérter
die Frage richtig beantworten, s steht der Sieger fest; wird die Antwort
jedoch nicht ds richtig akzeptiert, 0 mul der Siegesanwaérter das
Zentrum bel seinem nachsten Wiirfeln wieder verlassen, um dann einen
neuen Versuch zu starten,
Da eine richtige Antwort immer ein welteres Setizen bedeutet, kann es
vorkommen, dal en Spider gleéch bem eden Zug dle Fragen
beantwortet und gewinnt.
In diesem Fal darf jeder Spider, der noch nicht an der Reihe war,
wirfeln und versuchen, das gleiche Ergebnis zu erziden. Be enem
Gleichstand entscheidet ein welteres Spiel.

Spieltips
Das Setzen (ber das Zentrum hinweg gibt dem Spieler die Méglichkeit,
sich den Fragebereich selbst aussuchen zu kdnnen, da die Reihenfolge
der Farben auf den Speichen unterschiedlich ist.
Ein Feld kann von mehreren Wissensspeichern gleichzeitig genutzt
werden.
Es gibt keine Zeitbegrenzung zur Beantwortung einer Frage. Dariber,
und ob eine Frage vollstéandig richtig beantwortet worden ist,
entscheiden die Mitspieler sabs.
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GENUS™
Komplegt-Set
Mit Spielbrery

JUNIOR
Kompleet-Set
‘Mit Sprelbrett

TV-AUSGABE
Kompletr:Se:
Mir Spielbren

KINDER
Medium-Set
Mit Spielbrert

EVERGREEN
Medinm-Set
Mir Spielbrert

JUNIOR
Karterisats
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Kartensatz
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Mini-Kartensatz
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DISNEY

REISE-
AUSGABE

Das  welthekannte ~ Origina  des  unterhaltsamen
Gesellschaftsspiels. Mit 4800 Fragen und Antworten aus 6
Wissensbereichen. Fiir 2 oder mehr Spieler ab 15 Jahre.

Jugendliche wissen gare andere Dinge as Erwachsene. Daher

waurde diese Ausgabe speziell fiir Jugendliche entwickelt. Mit
4.800 Fragen und Antworten aus 6 Wissensbereichen. Fir 2
oder mehr Spidler ab 10Jahre.

Durchforschen Sie Ihr Gedéchtnis nach Dingen rund ums
Femsehen. Mit 4800 Fragen und Antworten aus 6
Wissensbereichen. Flr 2 oder mehr Spider ab 15 Jahre.

Jetzt kénnen auch schon die Jingsten spielend ihr Wissen
testen. Mit extra groem Wiirfel und groRRen Wissensecken
fur kleine Kinderhande. Enthalt 1.500 Fragen und Antworten
aus 6 Wissensgebieten. Fir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahre.

Hier kommen aktive Senioren zum Zug. Mit 3000 Fragen
und Antworten aus 6 Wissensbereichen, die sdbst die
erfahrene Generation zum Nachdenken bringen. Fiir 2 oder
mehr Spieler ab 45 Jahre.

2400 Fragen und Antworten mr Ergénzung eines Komplett-
oder Medium-Sets. Fir 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahre.

2400 aktualisierte Fragen und Antworten zur Erganzung eines
Komplett- oder Medium-Sets. Fir 2 oder mehr Spider ab
15Jahre.

Reisen Sie zu exotischen Plétzen oder durch deutsche Lande!
Diese 2.400 Fragen und Antworten zur Ergénzung enes
Komplett- oder Medium-Sets rithren Sie eéinma rund um die
Welt. Fiir 2 oder mehr Spieler ab 15 Jahre.

1500 Fragen und Antworten rund um Micky Maus, Minnie
Maus und ihre lustigen Freunde. Flr 2 oder mehr Spieler ab
8 Jahre.

Der idedle Reisebegleiter, der Se unterwegs mit 1.200 Fragen
und Antworten unterhdlt. Fir 2 oder mehr Spider ab
15 Jahre.

HORN ABBOT
INTERNATIONAL



