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VORBEMERKUNG

Soeben haben Sie unser neues Gesellschaftsspiel gedffnet und vor Ihnen liegt
ein kurvenreiches Spielfeld. Doch keine Scheu: unser Spiel ist wie das Leben,
manchmal (scheinbar) kompliziert und machmal ganz einfach.

In der Bedienungsanleitung erklaren wir, wie alles seinen Gang geht.

Unser Wurfelspiel ist ein Lebensspiel. Es ist eingebettet und beeinfluBt von
dem nun schon fast vergessenen Alltag in der DDR. Fur den privaten Freundes-
kreis wurde es bereits in den achtziger Jahren entwickelt und dort unzahlige
Male gespielt. Bis auf einige Details im Vorfeld der Ver&ffentlichung wurde es
unverandert gelassen.

Eine ,Ost-Biografie” der Mitspieler ist fur das Verstandnis einiger ironisch-sati-
rischer Feinheiten hilfreich, fir den Gesamtverlauf und die Spielfreude jedoch
nicht unbedingt erforderlich.

Je nach Spieleranzahl - der Unterhaltungswert kann sich in groBBer Runde noch
betrachtlich steigern - liegt die Spieldauer zwischen 60 und 100 Minuten,
Bevor das Leben so richtig ,losgeht”, empfehlen wir eine gemeinsame, kurze
Besichtigung des labyrinthischen Spielbretts. Dadurch verschaffen wir uns vor-
ab einen kleinen Einblick in die geraden als auch kurvenreichen Wege. 5o stur-
zen wir nicht ganz kopflos und naiv in die eigene Lebensgeschichte hinein.

Alle starten in der Geburtsklinik. Dann folgen die verschiedenen Schulabschlis-
se, Berufsausbildung, Abitur oder gar Studium. Punkte und Erfahrungen sam-
meln kénnen wir z. B. als Jungpionier, bei Altsstoffaktionen oder beim Besuch
der Oma.

SchlieBlich treffen sich alle wieder vor einem groBien Einschnitt ins Leben: dem
Zugriff des Militarwesen. Hier gibt es verschiedene Méglichkeiten sich zu ent-
scheiden, bevor man zu einer der sechs Berufslaufbahnen gelangt.

Zur Auswahl stehen die Sportlerlaufbahn bis hin zum Olympiasieg, der Weg als
Wissenschaftler bis zum Professor, die Partei- und Offizierskarrieren, die Schiefe
Bahn oder der mdhevolle Weg durch die Instanzen eines Betriebes bis zum Di-
rektor. Lediglich der letzte Weg enthalt die Méaglichkeit eines Laufbahnwech-
sels (zur Parteikarriere). crni -
Dazwischen kann man den Kansum I_lj und die Diskothek E besuchen oder

sich Kindemﬂnschel‘l}%lerfollen.

Nach Berufsleben liegt auf jedem Weg auch die Gefahr des unerwarteten
Todes] T 8, bevor man im Seniorenheim ein ruhiges Platzchen oder beim
"o Rentnerball noch einen neuen Lebenspartner finden kann.
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Ob Himmel oder Holle am Ende des Lebensweges stehen, dariber entscheidet
die umgesetzte Punktzahl.

UND NUN BEGINNEN WIR !

Vor dem Spiel wahit jeder eine der farbigen Holzfiguren.

Ein Mitspieler - besser noch eine zusatzliche Person - wird zum , Leiter der
Komplexannahmestelle” ernannt.

Im weiteren Spielverlauf nennen wir diese Funktion kurz ,Kasse”. Diese Person
verwaltet die verschiedenfarbigen Spielchips, die Konsumguter (Autos, Hauser,
Haushaltsgerate usw), die mannlichen wie weiblichen Lebenspartner und die
verschiedenen Karrierekarten, Die Fragekarten werden auf dem entspre-
chenden Platz auf dem Spielfeld gestapelt hingelegt.

GRUNDGEDANKE UND ZIEL DES SPIELES

leder Mitspieler sammelt im Laufe eines Spiel-Lebens nach dem Zufallsprinzip
und je nach eingeschlagenem Lebensweq diverse farbige Punkte, die Ausdruck
fir bestimmte Eigenschaften, Fahigkeiten und Werte sind:

GRUN  fur Sportlichkeit/Schénheit /Gesundheit
BLAU  fir Intelligenz/Bildung/Wissen
GELB  fir Materielle Werte/Geld

ROT  fir Gesellschaftliches Engagement/Beziehungen
Diese Punkte - Plastechips - kénnen auf den ,gepunkteten” Feldern erworben
werden: z.B. Feld mit einem gelben Punkt erhalt man von der Kasse einen gel-

ben Plastechip. Auf bestimmten Spielfeldern kann man diese wiederum in ent-
sprechende Karten mit Spielwerten umsetzen. Und zwar:

- Konsumartikel erhalt man im Konsum I_;j
- einen Lebenspartner trifft man in der Diskum
- Karrierespringe macht man auf den Feldern mit der Karriereleiter*

- Schul- und Ausbildungsabschlisse schafft man auf den A-Feidem@



In der LEGENDE sind die jeweils erforderlichen Punkte angegeben. Gegen ent-
sprechende Chips erhalt man die jeweils gewiinschten Karten.

Um den SpielfluB und die Uberschaubarkeit zu erhéhen, erhalt jeder Mitspieler
vor dem Spiel eine Legende.

Der Spielwert auf den Karten ist gleich den umgesetzten Punkten.

GEWONNEN HAT DER MITSPIELER, WELCHER AM ENDE DES LEBENS DIE MEISTEN
PUNKTE UMGESETZT HAT !!

Es gilt also, wie im richtigen Leben, nicht nur Fahigkeiten zu besitzen oder zu
sammeln, sondern diese auch klug anzuwenden, also UMZUSETZEN 111,

START UND SPIELVERLAUF

Start ist in der Geburtsklinik. Gewdrfelt wird mit zwei - einem weillen und ei-
nem schwarzen - Wirfel. Gewertet wird der ,Doppelwurf” wie zwei einzelne
Wiirfe,

Dabei setzt jeder Mitspieler zuerst die Zahl des weiBen Wirfels und landet ge-
gebenenfalls auf einen Punktfeld. Danach setzt er die Zahl des schwarzen Wiir-
fels und landet gegebenenfalls wieder auf einem Punktfeld.

Bei einer 6 kann nicht nochmals gewurfelt werden!

Lediglich im Bereich des Gefangnisse wird mit nur einem Wirfel gespielt.

Zunachst wird darum gewdrfelt, wer als erster ins Leben startet. Der Spieler mit
der héchsten Punktzahl beginnt; entsprechend dann die anderen. Wer beim
Startwurf eine sechs (mit dem weilen Wirfel 1) erreicht, muf das Startfeld
iber den kurzen Weq - die Frihgeburt - verlassen. Alle anderen Mitspieler ha-
ben auf dem anderen, ldngeren Weg die Chance auf erste Schonheitspunkte.

Die schwarzen Pfeile auf den Feldern geben jeweils Wahiméglichkeiten an, die
roten Pfeile sind Richtungspfeile, wer darauf landet muf3 den vorgeschriebenen
Weg gehen.



Es folgt die Kinder-, Schul- und Ausbildungszeit.

Jeder Mitspieler muB an den A—"Feldern anhaiten und die Prifung ma-
chen. Der Restwurf entfallt !

Fir die Abschlisse 8. Klasse, 10. Klasse, 12. Klasse (Abitur) und Facharbeiter
wird je ein blauer Punkt bendtigt.

Hat man diesen blauen Punkt nicht zur Verfigung, um ihn gegen das entspre-
chende Zeugnis UMZUSETZEN (einzutauschen), mul der Mitspieler auf den
Weg der Berufsausbildung, um dort ,wenigstens” seine Facharbeiterpriifung
zu machen. Natdrlich kann man auch nach bestandener Prifung gleich in die
Berufsausbildung gehen.

Lediglich bei miBgliickter ABITUR-Priifung hat man noch die Chance, zum Di-
plom { blau 3, rot 1 Punkt notwendig ) zu gelangen. Dafdr gibt es den Weg
.Betriebspraktikum”, also Gber eine Bewahrung in der Produktion.

ENDET/landet ein Wurf auf dem Fragefeld. so zieht man eine solche Karte.
Jahe Wendungen, Schicksalsschldge und ungeahnte Chancen sind darauf ver-
merkt.

Kann eine bestimmte Punktforderung nicht sofort beglichen werden, so bleibt
die Fragekarte bis zur Zahlungsmaéglichkeit beim Spieler bzw. wird zum Spiel-
ende von der Gesamtpunktzahl abgezogen.
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KINDERWAGEN! - ENDET ein Wurf auf diesem Feld, stellt sich dann Nach-
wuchs ein, wenn der Spieler bereits einen Lebenspartner in der Disko kennen-
gelernt hat.

Er erhalt staatliches Kindergeld ( gelb 2 )

DISKO! Ejeder Spieler KANN hier anhalten und je nach eigenen (Punkte-)
Qualitaten pro Diskebesuch einen, jeweils andersgeschlechtlichen Partner
«kennenlernen”. Die Anspriche der Damen und Herren - siehe Legende - sind
sehr unterschiedlich. Achtung! Jeder Lebenspartner ist selbstverstandlich ein-
malig und deshalb nur einmal in der Disko ,,zu haben”. Der Restwurf entfallt.

KONSUM! @ Auch hier KANN jeder Spieler anhalten und je nach Geldbeutel
und Angebot beliebig viel einkaufen. Man tauscht also entsprechende Plaste-
chips gegen Warenkarten bei der Kasse ein. Da Mangelwirtschaft herrscht, ist
jeder Konsumartikel nur einmal vorhanden. Der Restwurf verfallt wieder!



Wer nicht die militarische Laufbahn einschlagen will, hat nun verschiedene

Maoglichkeiten:

- Alle Manner leisten lhren Grundwehrdient (1 1/2 Jahre) oder gehen 3 Jahre
zur Armee.,

- Alle weiblichen Mitspieler haben die Wahl zwischen Zivildienst und 3 Jahren
militarischer Dienste.

(Bei der Entscheidung fur drei Jahre bedeuten die -2, -3. -4 usw. jeweils 2, 3, 4

usw. Felder zurick. Gleiches gilt auch in der Militarlaufbahn.)

Es folgt die personliche Entscheidung fiir eine zivile Laufbahn. Wenn man die
Schiefe Bahn groBzlgig dazu rechnet, sind dies die Wissenschaftler-, die Sport-
ler-, die Betriebs- und die Parteilaufbahn. Je nach angesammeltem Punktekon-
to, Intuition und allgemeinem Spielstand wird eine Berufswahl getroffen.

Jeder Lebensweg bietet den gleichen Chancenreichtum - auch die Schiefe Bahn -
und kann je nach Geschick und Glick zum Gewinn des Spieles fihren.

KARRIERSTUFEN Jeder Spieler KANN hier anhalten und die nachstmégliche,
vorhandene Stufe seiner Laufbahn meistern. Voraussetzung ist, daB die Stufe -
z.B. Europameister, Doktor - noch vorhanden ist und er die in der Legende fest-
gelegte erforderliche Punktezusammensetzung an die Kasse geben kann.

Da alle Karrierestufen nur einmal vorhanden sind, ist eine Laufbahn fir zwei
Spieler sicherlich nicht die leichteste Lebensibung.

Wer die Schiefe Bahn wahlt, hat einige Besonderheiten zu beachten und natir-
lich héhere Risiken wie U-Haft und Gefangnis zu tragen.

Andererseits hat er neben dem , grofien Coup"o mit gelb 10/ auch noch die
Chance ,Gangsterboss”, sprich Chef einer kriminellen Vereinigung , zu werden.

In dem dunkel schraffierten Bereich darf er nur mit EINEM Wirfel spielen. Lan-
det er auf einen roten Pfeil kommt er immer automatisch ins Gefangnis. Hier
muB er anhalten und warfeln. Die im Gefangnis gewiirfelte Zahl entspricht
dann der Anzahl von Runden, die ausgesetzt werden muB. Lediglich bei einer 6
wird er per Amnestie sofort entlassen und muB sich nur noch Gber die Minus -
Gelb- Felder maglichst erfolgreich wirfeln.

Auf jeder Bahn gibt es einen plétzlichen Tod, ENDET der Wurf hier,
geht der Spieler sofort zwischen Himmel und Hélle.



Dort finden sich nach und nach alle Spieler ein. Derjenige Spieler, welcher sich
noch als letzter auf seinem Lebenslauf befindet, muB dann zur Spielverkirzung
sofort und automatisch auf das Spielfeld vor der letzten Disko. Hier darf er
nochmals sein Glick versuchen (und macht dann das Licht aus).

NUN WIRD AUSGEWERTET !

Jeder Spieler ERZAHLT anhand seiner Spielkarten méglichst phantasievoll sei-
nen Lebenslauf (., 8. Klasse und 10. Klasse gerade so IAbitur grandios geschafft,
Trabbi von Papi, Moni in der Disko verwdhnen gelernt und sie dann in die
Schrankwand gesteckt, weil Tanja so eROTisch war, nach unbedachter politi-
scher AuBerung auf Schiefe Bahn gekommen und mihelos bis zum Gangster-
boss aufgestiegen, Bankraub jedoch nicht Gberlebt,...")

Und nennt die Gesamtzahl seiner UMGESETZTEN PUNKTE.

Der Spielwert pro Karte ist jeweils unten deutlich vermerkt!
Nochrals: die verbliebenen Plastechips zahlen dabei nicht mit !!
SIEGER ist der Spieler mit der hichsten Gesamtpunktzahl 1111

Er kommt auf die hochstgelegene Wolke...

Viel Spaf} beim Spiel ! Sie werden sehen - es geht seinen Gang.

Wie uns aus gut informierten Kreisen der Zulieferindustrie soeben berichtet
wird, besteht bei schwarzen Wirfeln derzeit ein VersorgungsengpaB.
Mensch drger Dich nicht ... und improvisiere!
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KURZUBERSICHT

PUNKT(e)

ABSCHLUSS

DISKO

KONSUM

KINDERWAGEN

KARRIERESTUFE

TOT BEI ...

FRAGE-KARTE

SCHWARZE PFEILE

ROTE PFEILE

gibt es, wenn der Spieler darauf landet. Im
Idealfall kénnen pro ,Doppelwurf” Punkte
auf zwei Feldern gesammelt werden.

Hier muB man anhalten. Die restliche,
gewurfelte Augenzahl entfallt.

Hier kann man anhalten. Z.B. ein Spieler steht
2 Felder vor einem Diskofeld. Er wirfelt eine 1
(mit weiBem Wirfel) und 4 (mit schwarzem
Whrfel). Er kann anhalten, dann entfallt die
restliche Augenzahl (3) oder er geht darlber
hinweg.

Verfahrensweise wie bei Disko !

Verfahrensweise wie bei PUNKT(e). Man
erhilt gelb 2, wenn man bereits einen
Lebenspartner hat.

Verfahrensweise wie bei DISKO !

Nur wenn man darauf landet. Das Spiel ist fur
den Spieler beendet. Gewertet wird die bis
dahin erreichte Gesamtanzahl an
umgesetzten Punkten.

Hier landet der Spieler. Der Restwurf - kann
nur der mit dem schwarzen Wrfel sein-
entfallt.

weitere Weg kann selbst gewahlt werden.

Wenn man darauf landet, muBB man die

vorgeschriebene Richtung einschlagen.
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