DINGSDA -Computerspiel-

“Also naja, das ist 50 ‘ne Arl Lesebuch tor alle, die sich irgendwas gekaufl haben und die noch
nichl wissen, wie das dann abgehl. Jetzt mult Du aber wissen, was das isl!”  Genau, das st die
DINGSDA Spielanleitung ..

LADEN DES SPIELS (je nach Systemversion)

Alle Commodore AMIGA
Commodore 64 & 128 (mil mindestens 512k RAM) -
(im C-64 Modus) - Wenn tht Rechner nach dem Einschallen nach der Work-
Slarten mil  LOAD" *" .8 2 bench-Diskelle verkangl, legen Sie bilte Disk. | ein, Spiel

shbarkel dann outomabisch Wenn See elinen AMPGA OG0
Benulzen mussen 53 worab lhie Kickstar-Deketle ioden!

Atari ST IBM und 100% Kompatible
(mit mindesiens 572k RAM & s/w Monitor) . (mit mindestens 256k RAM) .
Disk. 1 in loutwerk A, Rechner slarlen, Urter “As" geben S ein. DINGSDA
Maus-Doppelklick aut DINGSDA PRG NCLEEeh Saach e ERIER-ake
VORBEMERKUNG

Wenn man einmal von den syslembedinglen Unlerschieden absiehl, sind die Regeln und der
Ablaul dieses Spiels aul jedem Compuler weilgehend gleich Diese Spielanleilung soll Ihnen
einen ersten Uberblick lietern Dardberhinaus wird Ihnen dann unser Computer-Showmaster alles
weitere sagen.

ABLAUF

Im DINGSDA-Compulenspiel gibl es 3 Spielrunden:
1 EROFFNUNGSRUNDE

2. SCHNELLRATERUNDE

3. KLINGELRUNDE

Die KLINGELRUNDE kann nur gespiell werden, wenn mindeslens 2 Kandidalen leiinehmen! Solern
Sie -als Probenkandidal- allein spielen, wird der Moderalor Sie nach der SCHNELLRATERUNDE
Ireundlich verabschieden

Sobald 2 oder mehr Kandidaten spielen, wird der Compuler jeweils zwer TEAMs (A und B)
bilden. die gegeneinander anirelen Bel 3 Spielern spielt ein Kandidal alleine als TEAM B

1 EROFFNUNGSRUNDE

In dieser 1 Spielrunde werden insgesami 4 DINGSDA-Begriffe von jeweils (max. ) 3 Kindem
erklarl. Jedes Kind lietert also eine Erkiarung des gesuchien DINGSDAS, wobei die ersie Erkiarung
in der Regel so aligemein isl, daB man schon sehr viel Glick brauchi, um den umschriebenen
Begrift zu hinden. Die zweite Bkidarung lietert dann etwas mehr Informationen und die dritle sollle
das DINGSDA rechl deullich erkennbar machen

Die emnste Erkl@rung zum ersten DIINGSDA-Begriff st fir Spieler 1 aus Team A. E/Sie kann sich den
Erklarungstext in aller Ruhe bis zu Ende ansehen Ubngens wird jeder Erkidrungstext zweimal als
laufschrift angezeigl, so daB Sie sich keine Sorgen machen mussen, wenn Sie beim ersien Mal
nicht genau aulgepabl haben!

Danach fragl der Mederalor den belreffenden Spieler, ob er das gesuchle DINGSDA getunden
hat Wenn nun der nichlige Begriff eingegeben wird, erhall das belreffende TEAM volle 15
Punkle.



Wird keine Antworl gegeben, oder ein falscher Losungsbegriff eingelippl. darf sich nun der
nachsle Spieler des anderen TEAMs die zweile ErkiGrung zu diesern DINGSDA ansehen. Fir eine
richhige Losung gibl es jelz! allerdingsda nur noch 10 Punkle

Bei einer falschen oder bei gar keiner Eingabe sl nun wieder dos andere TEAM an der Reihe
Jelzl gehl es immerhin noch um 5 Punkle. Das ganze geht also Reih’ um!

2 SCHNELLRATERUNDE

Zunachst muB jedes TEAM einen Spieler bestimmen, der in dieser Runde allein 10r das TEAM
raten soll. Es gehl darum, in einer vorgegebenen Zeil méglichst viele Begrifle zu eraten, zu
denen der Moderator jeweils 3 kurze Satze vorliest die Kinder vor der Sendung zu diesem
Begritf aulgeschrieben haben. Beispiel (ZELT) .

(1) DAMIT KANN MAN RUMREISEN.
(2.) MAN MUSS ES IMMER WIEDER NEU AUFBAUEN.
(3.) DAS IST WIE EIN HAUS AUS STOFF

Nach jedem dieser 3 5alze kann der Kandidat einen Losungsvorschiag machen oder “Weiler!”
eingeben.  Wenn sein Losungsvorschiog zum 1 oder 2. Satz falsch isl, moachi das nichis Er
kann sich den/die noch folgenden Satz/Satze anhoren und ein neues Lasungsworl anbieten

For jeden richlig getundenen DINGSDA-Beqril! gibt es in dieser RUNDE 10 Punkle

3. KLINGELRUNDE

in der letzten Spielrunde werden 4 bis 5 DINGSDA-Erklarungen vorgelragen, wobei |jeder
Begrift von einem Kind durchgehend erkiarl wird

Jedes leam hat einen Kiingelknop! (TEAM A = linke SHIFT-Taste, TEAM B = rechie SHIFT-Taste. Gill
fir alle Computersysieme.) aul den ein Kandidat drickt, sobakd er der Meinung isl, den
gesuchien Begriff erkannl zu haben

Wenn der Begriff nchlig erkannl wuide, gibl es 20 Punkle, Wenn er falsch erkannt wurce. hal
das gegnerische Team nun die Gelegenheil, die restichen AustGhrungen des Kindes in aller Ruhe
s zu Ende anzusehen, bevor es selbst versuchen darf, den Begnff zu erralen

In dieser Runde kommi &5 also auf Risikobereitschaft an: Nur wenn man schneller 15t als die
Anderen, kann das eigene Team die Punkle machen Man scllle sich seiner Sache jedoch sehr
sicher sein!

Gewonnen hal natirlich das TEAM, das am Ende die meislen Punkle gesammell hal. Aber ganz
unter uns, Punkle machen und siegen ist bei DINGSDA nun wirklich nicht das Wichligste.

TEXTEINGABEN

Bitie achlen Se daraul, daB bei lhien Texieingaben die Rechlschreibung shmmil Falsch
geschriebene Warler wird das Programm sonsl als falsche Losungsvorschiage behandelin

Alle Eingaben erfolgen grundsatziich mil GROSSBUCHSTABEN Geben Sie also auch das B als 55
ein/

(Commodore 64/128 . Die Umlaute A, © und U geben Sie biffe als AE. OF und UE ein)

Wir winschen lhnen viel SpaB!
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