
ANZAHL DER gPIELER
Es kônnen 2 oder mehr Spieler
teilnehmen. tei mehr als 4 Spielern
werden môglichst gleichelarke
Mannoahaft en gebilàet - eiehe
Rüakseite,

5?IELAU9gTATTUNG
1 1pielbrett, 2SO Kart,en mit Fraqen unà
Antworten, 4 tNiaseneapeiaher, 24 farbige
Wieseneecken und 1 Würfel.

ZIFL DE1 5?IELg^
Zi 'von lrivial ?urauir ist eo, àen eigenen
Wissensepeicher môglichst, schnell miü secha
verachiedenfarbigen tNiseeneecken zu füllen. Die Spieler
müeeen àazu Fragen auo àen enteprechenàen 9ereichen
riaht i q b ea nt w o rten. tN er s ein en W i s e en e o p ei ch er ko m pl ett,
gefülll, hat, kehrt, zum sechseakigen Zentrum zurÜck, GelingT,
es ihm àorl, die Absahlu{Sfrage richtig zu beantworten,
gewinnt er àas 1piel.

Wiseeneepeîcher

9?IELYORÉEREITUNG
Jeàer Spieler wààhlr einen leeren Wissensepeicher ale seinen
gpielolein auo unà stellÿ ihn auf àas Spielbretl, in das
Zentrum àes Trivial ?ursuit-Raàes, Die beiden Kartensàtze
weràen gemischt unà in àas Fach àee Schachleleinsalzes
g ellt.

Der jüngste gpieler beginnt,. Danaah ist jeweils àer linke
Nachbar an der Reihe.

5?IELATLAUF
Der ?pieler, der an àer Reihe ioÿ, würfell.- und zieht dann seinen
Wiesensspeicher utn eo viele Felàer weiter, wie der Würfel Augen
zeigl.

Zentrum
(?TA,RT/ZtEL)

4Lev

Abbiegen ist erlaubt, es ial aber
nicht mëgliah, in einem Zug

vorwârls unà rückwârts zu ziehen.

Auf einem Felà àürfen beliebig viele
Wieeenoop ei ch er ot eh en.

LANDEN AUF EINEM FARBFELD
Lanàef, der Wieeeneapeiaher auf einem

farbigen Feld, so zieht ein anderer 1pieler àie
unlersle Karte vom Slapel, Er liest àann die

Frage in àer Felderfarbe vor, auf der àer
Wiseensspeicher eteht, Achf.ungz Die sechs

Farben einà auf àie beiden Seiten einer Karte
verteilt, Die richtige Anlworl eteht gleiah unler àer

Frage, Die Kategorien stehen auf den 1eiÿen àer
Schachtel,

o Anlworaiei richtig
Kann àer 5pieler, àer gewürfelt hat, àie Frage richtig

beantworten, 60 ist er weiler an àer Reihez Er àarf erneul
würfeln, ziehen unà eine weif,ere Frage beanlworten,

o Anlwortistfalsch
Oeantworlet àer Spieler àie Frage niaht oàer falsah, so ist sein
Zug beenàet. Der linke Nachbar iet mit Würfeln an der Reihe.

r Naoh einer Antwort,
lst eine Frage beanlworlet, egal ob richtig oàer falsch, wirà àie
Y:arte abgelegt - auf einen Ablageotapel,

LANDEN AUF EINEM ECKFELD
Jeder Spieler nruB nun verouchen, àurah qesahiaktes Ziehen auf
den eechs Eakfelàern zu lanàen, Wer ein Eckfelà erceichl, muB
die Frage in der entspreahenàen Farbe beanl,worten.

Auf Eakfelàern
Wiaseneecken
gewinnen

lst àie Anlwort richlig, àarf àer Spieler eine Wiseeneeake
in der Felàerfarbe aufnehmen, in seinen Wissensopeicher
eetzen unà àae Spiel fortoeLzen,
Wer àie Wieeensecke àer Feldfarbe echon in seinem
9peicher hal, mu{l àie Frage l,rotzàem riahtig
beanlworten, um weiler an àer Reihe zu bleiben. Kein
7pieler àarf zweiWisseneecken gleicher Farbe besilzen,

9pielregeln

Der ersle Zug aines Spielero führü immer vom Zenlrum aue
nach au{Sen, auf einer beliebigen gpeiahe àea Raàes. tei allen
lolgenàen Zügen kann àie Zugrichtung frei qewâhlt weràen.



. lât àie Antwort, falsch, so erhàlt àer Spieler keine
Wiaseneed<e, eein Zug iat beenàet,lm nâaheten Zug kann
er entweder seinen Wissenoopeiaher vom EckfeV
wegziehen oàer er kann slehen bleiben unà eine neue
Frage bearlworlen,

DA1 ZENTRUM SFELD
Landet ein Spieler auf àem Zentrumsfeld, mit weniger ale 6
Wissenoeaken in oeinem Speicher, âo mu8 er eine Frage
beanlworten, àeren Farbe er eiah auseuchen àarf, Will ein
Spieler über das Zentrumefelà hinwegziehen, zâhlt es wie alle
anderen ale 1 Feld.

9PIELENDE
Nachdem ein Spieler seinen Wieseneepeicher mil sechs
verschiedenen tüssensecken gefüllt, hal, mu{3 àer "Alleswieeer"
m ô glich st echnell à a s Zent r u mef el à erreich en (üb erzàhli ge
Würfelpunkte verfallen), um àorl die Abschlu{3frage zu
beantworten,
o Gemeinsan wàhlen àie anderen Spieler eine Kategorie aus

unà ziehen àann eine Karte,
. Kann àer 1iegeoanwârter àie Frage richlig beanlworaen,

so enàel àas 1piel unà er gewinntl
. AeanlworlcL er aber àie Frage falach, so kann der ?pieler

etehen bleiben, lm nàchsten Zug kann er erneul versuchen,
eine Abschlu$frage zu beantworlen unà àae Spiel zu
gewinnen,

TRIYIAL 5?EZIAL

A HAUOREGELN : Es gibt keine Zeitbegrenzung zur
teantworLung einer Frage, Darüber, unà ob eine Frage
vollstânàig richtig beantworlet woràen iet, entoaheiden
àie Mitopieler aelbst, - aber bitte vor Spielbeginn.
Die Spieler eollt,en ebenso gemeinaam feellegen, wie
qenau eine Anlwort sein mu8, um als richtig zu gell,en,
Wenn zum teiopîel nach einer ?erson gefragt wirà, reichl
àann der Nachname aus oàer müseen Vor- unà
Nachname genannt weràen,
tevor ein 9pieler Oar keine Anlworl gibt, sollte er
vereuchen, zu ralen, Dieîrefferquole ist erstaunliah hoah,

A MANN 5CHAF155? EL : Trivial ?ursuit eignet oiah
hervorcagend ale Mannschaftsspiel. tie zu 24 1V*r
kônnen mitmachen (6 1pieler pro leam). Legen 1ie >uah
f eat, ob sich àie Spieler einer Mannschaf t
untereinanàer beraten dürfen und wie lange, Falle ja
sollte, um Mi$veretânànisse zu vermeiàen, ein
Mannsahaftskapifàn die offizielle Antwort,
nennen. Aaht,en 1ie auch àarauf, da{3 in jeàer
Mannschaft junge und âliere 1pieler oinà.
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