Spielvorbereitung:

Die Spieler teilen sich in zwei Spielkollektive. Empfohlen wird ein
klares aber wettbewerbsférderliches Trennkriterium, etwa minn-
lich gegen weiblich, ehemalige ND-Leser gegen Besitzer eines
Magazin-Abos oder Trabant-Fahrer gegen den Rest. Nicht még-
lich ist die Aufstellung einer Wessi-Mannschaft. Derart gehandi-
capte Mitspieler sollten behutsam in die Spielkollektive integriert
und bei vorlauten AuBerungen mit Nachsicht bedacht werden.
ledes Kollektiv erhalt einen Trabant und plaziert ihn auf dem Start-
feld.

Im Spiel gibt es vier verschiedene Arten von Karten:

@ Wissen
@ Initiative
@ Zufélliges Ereignis

@ Erinnerung

Die Karten werden auf dem Spielbrett an den gekennzeichneten
Stellen mit der Riickseite nach oben abgelegt. Ein Wirfel und eine
Sanduhr liegen bereit.

Spielziel:
Gewonnen hat das Spielkollektiv, das zuerst den Zielpunkt er-
reicht.

Spielablauf:

Es beginnt die Mannschaft mit dem geringeren Durchschnittsalter
(wegen der geringeren DDR-Erfahrung...) zu wiirfeln. Der Tra-
bant wird auf das gewiirfelte Feld gesetzt. Nun wiirfelt die Gegen-
mannschaft und zieht ebenfalls. Dann geht es mit der Mannschaft,
die begonnen hat weiter. In Abhangigkeit vom Symbol des Spiel-
feldes auf dem diese Mannschaft steht, ist von der Gegenmann-
schaft eine entsprechende Karte zu ziehen und der Inhalt laut vor-
zulesen.

@ Wissen: Die Gegenmannschaft verliest die Frage und gege-
benenfalls die Antwortalternativen. Bei richtiger Lésung kann der
Trabant um zwei Felder vorgesetzt werden. Bei falscher Lésung
bleibt der Trabi an seinem Platz und die Gegenmannschaft ist am
Zug.

@ Initiative: Aus der spielenden Mannschaft wird ein Mitglied
ausgewdhlt, welches die von der Gegenmannschaft vorgelesene
Aufgabe erflillt. Die Gegenmannschaft beurteilt dessen Leistung
nach Gilte der Ausfiihrung und vergibt die Punkte nach Anwei-
sung auf der jeweiligen Karte. Um diese Punktzahl darf der Trabi
vorgesetzt werden.

@zufélliges Ereignis: Zuféllige Ereignisse kénnen manchmal
alles dndern. Die Gegenmannschaft verliest das eintretende Er-
eignis und dessen Konsequenz fir die spielende Mannschatft.

@ Erinnerung: Die Gegenmannschaft verliest die Frage.
Die Spieler der anderen Mannschaft haben nun eine Minute Zeit
(Sanduhr nicht vergessen!), die Begriffe aus der geforderten Kate-
gorie zu erraten. Als richtig gelten nur die auf der Karte stehen-
den Begriffe. Die Anzahl der richtig erratenen Begriffe bestimmt
die Anzahl der Punkte, um die der Trabant weitergesetzt werden
kann.

Auf einem Leerfeld passiert nichts und die andere Mannschaft
darf ziehen. Die Kollektive wechseln sich mit Spielen ab. Aus-
schlaggebend fiir die jeweilige Aktivitét ist das Spielfeld, auf der
sich der Trabant gerade befindet. Ist eine Aufgabe erfiillt bzw. die
Frage beantwortet, setzt die Mannschaft ihren Trabi um die er-
reichte Punktzahl nach vorn. Dann ist die Gegenmannschaft mit
der Karte, die ihrem aktuellem Feld entspricht, am Zug. In der
ndchsten Runde geht es dann mit dem erreichten Feld weiter
oder es wird gewdlrfelt, wenn der Trabi auf einem Leerfeld steht.
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Moderne Erzeugnisse. der Unterhaltungsindustrie im Dienste des Kunden:

Werter Kunde!

Mit dem Erwerb lhres neuen Wiirfelspiels ,Ferner Osten” halten Niemand wird Sie mehr belicheln, ‘wenn Sie aus dem Hut den

Sie ein hochwertiges Produkt der Konsumgtiterproduktion unserer ~ Preis fiir eine Schlager-SiiBtafel wissen, in Windeseile Pionier-
Republik in der Hand. FleiBige Werktétige des ganzen Landes ha-  knoten binden oder zehn DEFA-Indianerfilme aufzihlen kénnen. Im
ben unter Einsatz ihrer Ideen und ihrer Schaffenskraft dieses Spiel ~ Gegenteil, so gewappnet sind Sie im sozialistischen Wettbewerb
entwickelt und somit im Sinne der Hauptaufgabe dazu beigetragen,  nicht zu stoppen und steuern unaufhaltsam in die ,StraBe der
die Arbeits- und Lebensbedingungen der Bevélkerung immer wei-  Besten®.

ter zu verbessern.

In den letzten Jahren litt ein groBer Teil unserer Bevélkerung
unter der Tatsache, daf3 ca. 50% des im Laufe des
Lebens erworbenen Wissens durch plétzliche und
unvorhergesehene Ereignisse sozusagen iliber
Nacht nutzlos wurden. Die planmaBige Einfiihrung
des vorliegenden Wirfelspiels macht SchluB mit die-

sem unhaltbaren Zustand!
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