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Abb. 1
Beispiel: Sie befinden sich auf D 1 und wollen zu Feld D 2 ziehen. Sie wiirfeln eine
Finf.

Richtig : Falsch
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Kurzfassung

Beim Zug auf ein

a) normales Feld.

Beantworten Sie
die Frage. . .

b) Fundstelle entdeckt.

Beantworten Sie

die Frage. . .
Plazieren Sie die
schwarze Markierung.

Flugplatz

Flughafen mit
Fundstelle.
Beantworten Sie

die Frage. . .
Plazieren Sie die
schwarze Markierung.

. . . richtig: . . . falsch:

Nochmals wirfeln und
Frage beantworten.
Wenn Sie 3 Fragen
nacheinander richtig
beantworten, wiirfeln Sie
nochmal. Nach diesem
Zug kdnnen Sie nur
dann eine Frage beant-
worten, wenn Sie auf
einer Fundstelle sind.

Der nachste Spieler
kommt an die Reihe.

. . . richtig:

Sie bekemmen die
entsprechénde Anzahl
Goldbarren. Wiirfeln Sie
wieder und spielen Sie
normal weiter.

. . . falsch:
Sie bekommen einen
verbogenen Loffel.

Sie kénnen zu jedem Wie a)
beliebigen Flughafen

fliegen und bei der

Ankunft die Frage

beantworten.

Weiter wie a)

. .. falsch:

Sie bekommen einen
verbogenen Loffel.
Weiter wie unter b)

. . . richtig:

Sie bekommen die
entsprechende Anzahl
Goldbarren.

Weiter wie unter b)

Bleiben Sie, wo Sie sind.

Bleiben Sie, wo Sie sind.

Uri Geller — Zur Person

Uri Geller wurde weithin bekannt durch seine Fahigkeiten Gedanken zu lesen und
Loffel mittels Gbersinnlicher Kréfte zu verbiegen (deshalb gibt es in diesem Spiel
auch einige verbogene Loffel zu gewinnen).

Er demonstrierte seine auBergewdhnlichen Fahigkeiten liberall auf der Welt im
Fernsehen, beschloB dann aber vor einigen Jahren, seine Energie darauf zu kon-
zentrieren, Bodenschétze zu entdecken.

Uri merkte dabei, daB er auch noch ein anderes’einzigartiges Talent hat, namlich
die Fahigkeit iiber Land zu fliegen und dabei unbekannte Bodenschétze zu orten.
Uris auBerordentliche Begabung erméglichte es ihm, zu sagen, daB in einem be-
stimmten Gebiet zu Lande oder zu Wasser solche Vorkommen vorhanden sind.
Es ist ihm zwar unmoglich festzustellen, ob diese Bodenschétze aus Gold, Zinn
oder Ol bestehen oder in welcher Menge sie vorhanden sind, aber er kann mit ei-
niger Sicherheit Aussagen darliber machen, daB in einem bestimmten Gebiet
Bodenschéatze gefunden werden.

Auf dieser besonderen Fahigkeit beruht das Spiel ,Strike®.

Spielregeln

Allgemeines

LStrike” ist ein Spiel flir zwei bis vier Spieler oder Teams. Die Fragen wurden in
zwei Schwierigkeitsgraden (Kinder/Erwachsene) entwickelt, so daB Erwachsene
untereinander, Kinder untereinander oder Erwachsene mit Kindern spielen kon-
nen.

Wenn Sie sich flir einen bestimmten Schwierigkeitsgrad entschieden haben, soll-
ten Sie ihn wiahrend der Dauer des Spiels beibehalten.

Jedoch kénnen Kinder, wenn Sie einen Schatz gefunden haben, auch die Frage
fir Erwachsene beantworten, um ihre Gewinnchancen zu verbessern (siehe All-
gemeine Spielregel 2)

Spielziel

Ziel des Spieles ist es, auf dem Europa-Spielfeld 12 verborgene Bodenschatze,
gesunkene Wracks oder versteckte Schéatze zu finden. Fir jede Entdeckung gibt
es Goldbarren oder verbogene Loffel zu gewinnen.

Spielaufstellung

Vor Beginn sollte das Spielbrett vorsichtig geschuttelt werden. Dadurch werden
die Fundstellen von Rohstoffen, Schatzen oder Wracks, die sich unterhalb des
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Spielplans befinden, fiir jedes Spiel neu verteilt. Die zwei Bliicher mit Fragen und
Antworten fir Kinder bzw. Erwachsene und das Buch ,Bodenschatze & Gold-
wert" werden zusammen mit den Goldbarren, verbogenen Léffeln und den
schwarzen Markierungspunkten auf den Tisch gelegt.

Jeder Spieler oder jedes Team wéhlit dann eines der farbigen Sensotronen und
stellt es auf das gleichfarbige Ausgangsfeld an den Ecken des Spielfeldes. Der
Spieler oder das Team, der (das) die héchste Augenzahl wirfelt, beginnt. Die an-
deren folgen im Uhrzeigersinn.

Spielregeln

Jeder Spieler oder der vom Team bestimmte Spieler wiirfelt zun&chst mit dem
normalen Wiirfel und zieht das Sensotron entsprechend der Augenzahl der Wiir-
fel. Der Spieler darf mit seinem Sensotron nur in senkrechter oder waagrechter
Richtung vorriicken. Die Ziige dirfen nicht unterbrochen werden. Man darf sich
nicht auf demselben Weg zurlickbewegen (siehe Abbildung 1). Der erste Zug von
der farbigen Ecke aus ist der einzige erlaubte Diagonalzug.

Wenn Sie das Sensotron auf dem Spielfeld bewegen, merken Sie, daB der Pfeil im
Sensotron, sobald Sie sich einer Fundstelle ndahern, wie ein KompaB in Richtung
der Fundstelle zeigt. Sie sollten in Pfeilrichtung ziehen und versuchen, die Fund-
stelle zu entdecken. Das ist der Fall, wenn der Pfeil nach unten zeigt.

Mit der gewiirfelten Augenzahl ziehen Sie auf ein entsprechendes Planquadrat,
das durch eine Buchstaben-Zahlen-Kombination am Rand des Spielfeldes be-
nannt wird (z.B. | 7, A 14, K 9 etc.).

Wirfeln Sie dann mit dem Fragenwdirfel. Auf jedem erreichten Planquadrat muB
eine Frage von dem entsprechenden Spieler beantwortet werden. Pro Planqua-
drat gibt es in den Fragen- und Antwortblichern 4 Fragen. Welche Frage (Nr. 1, 2,
3 oder 4) vom Spieler beantwortet werden muB, entscheidet die Augenzahl des
Fragenwdrfels. Der Spieler links von lhnen stellt Ihnen nun aus dem gewahlten
Fragen- und Antwortbuch eine Frage, die Ihrem Planquadrat und der Augenzahl
des Fragenwdrfels entspricht (z. B. Feld A 6, Frage Nr. 2).

Wenn Sie die Frage richtig beantwortet haben, kdnnen Sie weiterspielen. Beant-
worten Sie die Frage falsch, bleiben Sie auf dem Planquadrat stehen.

Sie kdnnen dreimal hintereinander vorriicken und richtig antworten. Wenn Sie die
dritte Frage richtig beantwortet haben, diirfen Sie noch einmal mit dem normalen
Wiirfel wiirfeln und vorriicken. Nach diesem Zug diirfen Sie aber keine Frage be-
antworten, es sei denn, Sie haben eine Fundstelle entdeckt. Dann kommt der
nachste Spieler an die Reihe.

Uber das Spielfeld verteilt sind insgesamt 12 Fundstellen von Rohstoffen, Schét-
zen oder Schiffswracks. Falls Sie auf einer Fundstelle stehen, zeigt der Pfeil im
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Sensotron nach unten. In diesem Fall beantworten Sie die Frage wie gewdhnlich.
Wenn Sie richtig geantwortet haben, sehen Sie im Buch ,Bodenschétze und
Goldwert“ nach, wieviel Goldbarren Ihre Entdeckung auf dem entsprechenden
Planquadrat (z.B. A3, Wert: 1 Goldbarren) wert ist. Nehmen Sie sich anschlieBend
die entsprechende Anzahl Goldbarren.

Wenn lhre Antwort falsch war, wahrend Sie sich auf einer Fundstelle befinden, er-
halten Sie einen verbogenen Loffel.

In jedem Fall muB aber auf dieses Feld vom Spieler ein schwarzer Markierungs-
punkt gelegt werden, bevor das Spiel fortgesetzt wird. Unterl4Bt man dies, wird
man bestraft (siehe Allgemeine Regel 1).

Auf Felder, die schwarz markiert sind, darf man nicht mehr ziehen, sie dirfen je-
doch Gberquert werden.

Flughéafen

Wenn ein Spieler auf ein mit einem Flughafen gekennzeichnetes Feld gelangt,
kann er wahlen, ob er gleich eine Frage beantwortet oder zu jedem beliebigen
Flugplatzfeld auf dem Brett zieht, sofern dieses nicht schon von einem anderen
Sensotron besetzt oder schwarz markiert ist. Danach spielt er normal weiter und
beantwortet die Frage des Flughafenfeldes, zu welchem er geflogen ist. Der Flug
ist einer lhrer drei moglichen Zlige. .

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle 12 Fundstellen entdeckt und schwarz markiert
sind.

Gewinner

Gewinner ist der Spieler oder das Team, der (das) die meisten Goldbarren besitzt.
Falls zwei Spieler oder Teams dieselbe Anzahl Goldbarren haben, gewinnt der
Spieler oder das Team, der (das) die meisten Goldbarren UND verbogenen Loffel
besitzt.

Allgemeine Regeln

1) Spieler, die vergessen eine schwarze Markierung auf einer Fundstelle anzu-
bringen, bevor sie weiterspielen, werden damit bestraft, daB Sie einen Gold-
barren oder — falls sie keinen gewonnen haben — einen verbogenen Loffel
zuriickgeben miissen.

2) Kinder, die sich fiir Fragen aus dem Fragenbuch fiir Kinder entschieden ha-
ben, kédnnen, wenn sie auf einer Fundstelle landen, auch eine Frage aus dem
Buch fiir Erwachsene beantworten. Wenn ein Kind eine Frage fir Erwachsene
richtig beantwortet, wird die Zahl der Goldbarren verdoppelt. War die Antwort
falsch, bekommt es einen verbogenen Loffel.
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