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Hallo und willkommen beim
Lernspiel

s &%ﬁ e =
?&@L&\ A ETENE S VY |

Ich bin eine sprechende Ratte und begleite
Alex auf seiner Reise...

Oh, vielleicht sollte ich noch nicht zu viel
verraten.

Zuerst erklére ich besser, wie du das Spiel
startest.

Auf den néchsten Seiten ist alles beschrieben.

Viel SpaB beim Lesen und spdéter dann
beim Spielen!

Pssst, noch etwas! Ich habe dich gerade
geduzt. Das werde ich ab jetzt und im
gesamten Spiel tun. Das ist in Spielen so

tblich!
................ -

- Ubrigens, auf einigen
- Seiten findest du
- besonders wichtige D
- Tipps von mir!

Instql'lation

automatisch. Klicke auf Weiter, um
Winterfest zu installieren.

15 Setup - Winterfest i =10 x|

Willkommen zum Winterfest
'W.-__ER_'FE g Sctup Assistenten
=

Dieser Assistert wind jetzt wirterfest version 1.0 auf [hrem
Wy Cerrputer instaBaren.

Sis sollten alls snderen Anwendungen beenden, bevar Sie mit
dern Setup fortfahen

“wWeiter" 2um Fofahwen, “Abbrechen’ 2um Verlassen.

Abbechen |

Startet das Installationsprogramm nicht

automatisch, musst du folgendes tun:

» Klicke auf den Windows-Start-Button
unten links.

e Jetzt klicke in der angezeigten Liste auf
das Wort Arbeitsplatz.

* Mache einen Doppelklick auf

Winterfest.

Jetzt mache einen Doppelklick auf

setup oder setup.exe

-

- .—0 " b - -_.i.e ’ \\
Lege die DVD ins Laufwerk ein. ‘ 0 !

. Das Installationsprogramm startet

&



3. Klicke auf Ich akzeptiere die
Vereinbarung und danach auf Weiter.

RIE
Lizenzvereinbaung
Lesan Sie bite folgende, wichtige Ini i bevor Sie fortfabuen,
Lesen Sie bite db inb B Sie bei Bedar die

Bidiauflerte oder dricken Sn die "Bild A" T aste.

Lernspiel "Winterfest" Endnutzerbe dingungen (EULA) fl

Dras Eigertum und das Urheberrecht an dem Lernspiel
'Wmmr&st (emnschiieBlich irgendwelcher Bilder, Photographien,
A ioren, Video, Audio, Musik, Texte und Programmeode,
dlie um L ¥ "W'mm'fest’ thalter, sind), dem gedruckten und
digitalen B " itrmaterial und samtlichen K opien des Lemspiel
'“ﬁ.a--f_ .|,| LFPPL TR ~ P L PR R B R R R PR d
| & 1ch akemptioee gis versibang |

" lch lehne de Verenbaung ab

<2.|i.ick|| feiter > II Abbrechen
|

4. Klicke auf Weiter.

=100 ]
Ziel-Ordner wahlen
‘wiohin soll Wirterfest instalient werden?

|J Das Sep wid in den folgendsn Ordner install

Kiicken Sie auf “Weser", um fotzufshen K.II:ks'l Sie auf “Durchsucnen’’, falls Sie

einen andesen Orcher auswahlen machten.
Durchsucher .. |

Mindestens ©52,8 ME heier Speicherplatz ist erforderlich.

<2.|i.ick|| feiter > II Abbrechen
|

Instgllation

5. Klicke auf Weiter.

[B1scwp - wmeriest I
Startmeni-Ordner auswahlen y
Wo soll das Setup de ProgrammVerknipfungen erstelen?
b Dias Setup wird die Programe-Vedkniiph i lolgend trenii-Order
Q5] ersteten.

Khcken Sie auf "\Weiter”, um fotzufahien. Elicken Sie auf "Duschsuchen', Fallz Sie
einen anderen Ordrier auswshlen michten

m Durchsucher ... I

< Zuniick lw_nilnl Abbeechen
| et |

6. Klicke auf Installieren.

[ serop_wimeree JRTE

Inztallation durchfishren
Das Selup i jetzt bereil, Wirkerfest aul Ihrem Compaber zu instaBaran,

Ki:lmSlea.i “Irestallieren *, um mit der Instaliation 2u beginnen, oder auf “Zuiick”, um
Ihec Erutelungen zu uborplulon oder 2u dndom

[EetOrdner =]

C:\Programme'Winterfest

Srartmenii-Ordher:
Winterlest

4 of
<2m.':k||m|| Abbrechen |




1‘,,2" Setup - Winterfest

Beenden des Winterfest

1.W___l]ER‘FF,S ll Sctup-Assistenten
o

Wy Computer abgeschlossen, Die

Das Selup hat diz [netal aticn von ‘Winterfest auf lhvem

kann iber die

installiztten Programmy/erkniipfunoen pesiaitet weiden.
Kiicken Sie auf 'Ferigstzlien”., um das Setup 2u besnden,

- Du hast die Installation
- richtig durchgefiihrt,

- wenn auf dem Bildschirm

. das Winterfestlogo
- erscheint. w

1.

Spiel starten

N ; e ’

Auf dem Bildschirm befindet sich dieses
Winterfest-Symbol. Klicke darauf und das
Spiel beginnt.

W

Klicke auf Start und wdhle unter
Programme die Programmgruppe
Winterfest und dort den Eintrag
Winterfest spielen.

- e




. Klicke auf Start und wdhle unter

Programme die Programmgruppe
Winterfest und dort den Eintrag
Winterfest deinstallieren.

. Klicke auf Ja, um die folgende

Sicherheitsabfrage zu beantworten und
Winterfest zu entfernen.

winterfest entfernen il

\_‘\.") Sind Sie sicher, dass Sie Winterfest und alle zugshérigen Kemponenken entf behkan?

. Klicke auf OK, um die Bestatigung zu

schlief3en.

Winterfest entfernen i x|

-
- | } ‘Winterfest wurde erfolgreich von Threm Computer entfernt.

Rechneryoraussetzungen
mind. Microsoft Windows XP
Pentium IV, 2 GHz

512 MB RAM

—

DirectX 9.0c-kompatible Grafikkarte
2 GB freier Festplattenspeicher

Bildschirmauflésung: mind. 1024x768
Pildpunkte

DVD-Laufwerk

....... Cooo

Wenn du das Spiel
nicht starten kannst,
. liegt es vielleicht an

. der Rechenleistung
. deines Computers. :

-




Endnut____zerbegingungen

Lernspiel Winterfest Endnutzerbedingungen (EULA)

Das Eigentum und das Urheberrecht an dem Lernspiel Winterfest
(einschlieBlich irgendwelcher Bilder, Photografien, Animationen,
Video, Audio, Musik, Texte und Programmcode, die im Lernspiel
Winterfest enthalten sind), dem gedruckten und digitalen
Begleitmaterial und sémtlichen Kopien des Lernspiels Winterfest
liegen beim Konsortium des Alphabit Projektes.

Partner im Alphabit Konsortium sind:

. Deutsches Institut fir Erwachsenenbildung (DIE)

o Deutscher Volkshochschul-Verband (DVV)

. Fraunhofer-Institut fir Graphische Datenverarbeitung (IGD)

o Volkshochschulverband Mecklenburg-Vorpommern (VHS-MV)

Das Lernspiel Winterfest wird sowohl durch Urheberrechtsgesetze
und internationale Urheberrechtsvertrége geschitzt als auch durch
andere Gesetze und Vereinbarungen uber geistiges Eigentum.

1. Der Endnutzer / die Endnutzerin hat das Recht, eine Kopie
des Lernspiels Winterfest auf seinem persénlichen Rechner zu
installieren und flr private Zwecke zu nutzen.

2. Der Endnutzer / die Endnutzerin darf Dritten eine Kopie des
Lernspiels Winterfest ausschlieBlich fir private Zwecke zur
Verfligung stellen, indem der Dritte diese auf seinem persénlichen
Rechner installiert. Der Endnutzer hat sicherzustellen, dass der
Dritte vor der Installation von den Endnutzerbedingungen Kenntnis
nimmt und diesen zustimmt.

3. Der Endnutzer / die Endnutzerin hat das Recht, das Lernspiel
Winterfest fur die Lehre im Rahmen der Grundbildung einzusetzen
und zu diesem Zweck Kopien des Lernspiels Winterfest auf den
Schulungsrechnern zu installieren.

4. Darliber hinausgehende Nutzungsrechte am Lernspiel Winterfest
werden dem Endnutzer nicht eingerGumt.

T— ; M | ’

5. Der Endnutzer / die Endnutzerin ist insbesondere nicht berechtigt,

e das Lernspiel Winterfest und die Begleitmaterialien
weiterzuverkaufen oder auf andere Weise gegen einen
Gegenwert zu Ubertragen, zu vermieten, zu verleasen oder zu
verleihen oder

. das Lernspiel Winterfest zurtickzuentwickeln (Reverse
Engineering), zu dekompilieren oder zu disassemblieren.

6. Der Endnutzer / die Endnutzerin stellt das Alphabit Konsortium
von Ansprichen aus Produkthaftung und Produzentenhaftung frei.

Wenn du Fragen zur Installation des
Lernspiels hast oder Unterstutzung bei
Fehlermeldungen brauchst, dann wende dich
bitte an:

Deutscher Volkshochschul-Verband e V.
Obere Wilhelmstr. 32
53225 Bonn

E-Mail:
winterfest@dvv-vhs.de

Auch wenn du andere Fragen zum Lernspiel
Winterfest oder zum Projekt Alphabit hast,
kannst du dich gerne an die oben genannten
Adressen wenden.




Wenn du hier klickst,
startet ein neues
Spiel.

Huuptmenﬂ

- Im MenUpunkt s
. Einstellungen kannst
© du die Lautstdrke >
- verdndern. Wenn du

. auf Spiel beenden
klickst, wird dein :
- Spielstand gespeichert.

- e




Mauszeiger

K]
4

NIMM _ BETRACHTE

Wenn du auf einen Gegenstand Machst du einen Rechtsklick auf einen
Klickst, nimmt Alex ihn und steckt Gegenstand oder eine Person, schaut Alex
ihn in seine Tasche. genau hin und gibt einen Kommentar dazu.

REDE :% Q%M

Klickst du auf eine WEITER
Person, beginnt ein Dieser Mauszeiger erscheint wahrend
Gesprdch zwischen eines Gesprdchs. Machst du einen
ihr und Alex. Rechtsklick, wird der néichste Satz
.@% gesprochen und im Textfeld angezeigt.
BENUTZE )
Wenn du auf einen V%
Gegenstand klickst, kannst GEHE
gfL:‘r:Zz S GEEh z% Alex geht genau an die Stelle, die
) VERLASSE 2} du auf dem Bildschirm anklickst.
) Klickst du [ “@
‘Manchmal erscheint auf eine Tur @~ [KOMBINIERE
©an jeder der beiden oder einen Klickst du auf einen Gegenstand und ldsst die
Maustasten ein Zeichen. DUfCthng, Taste gedr[]ckt, bleibt er am MGUSZGiger hﬁngen.
' Probiere nacheinander verlasst Alex Du kannst ihn nun auf einen anderen Gegenstand
" beide aus, um alle diesen Ort und ziehen und die Maustaste loslassen. Jetzt hast du
! Hinweise zu erhalten. : die Stadtkarte die Gegenstdnde miteinander kombiniert. Das kannst
e J wird qngezeigt_ du [Jbrigens auch in Alex’ Tasche machen.

J. TR
il p .
’ v
L - . _“‘ll-._ - -




Notizbuch

Das Notizbuch

hat drei Bereiche:
Ratsel, Wortschatz
und Tagebuch. Sie
helfen dir, einen guten
Uberblick zu behalten.

Karte

In der gedffneten Karte
kannst du dich per
Mausklick von Ort zu Ort
bewegen.

Gibt es neue Orte,
leuchtet die Karte auf.

) A

" Wenn du diese :
. Symbole anklickst, :
. bekommst du Hilfe
- oder zusdtzliche

- Informationen.

Ratte

Die Ratte kennt sich in der
Stadt und mit ihren Bewohnern
und Bewohnerinnen gut aus.
Wenn du Hilfe brauchst,
kannst du sie um Rat fragen.
Aber Vorsicht, sie sagt dir
irgendwann die L6sung vor.

 Textanzeige

Die Bezeichnung
der Objekte, die
der Mauszeiger
gerade auf

dem Bildschirm
berthrt, wird hier
oben angezeigt.

Lupe

Sie markiert alle
Objekte auf einem
Bildschirm, die fur
den Spielverlauf
wichtig sind.

Punkte
Hier werden die
bisher erreichten

Punkte angezeigt.

Tasche

Alle Gegensténde, die
Alex einsammelt, landen
in dieser Tasche.

Hauptmeni
Wenn du auf
dieses Symbol
klickst, 6ffnet sich
das Hauptmeni.
Dort kannst

du zahlreiche
Einstellungen
veréndern und das

Spiel beenden.



Orte der Stadt

zu sehen.

kannst du zu allen
Orten gehen.

markiert.

Auf der Karte der Stadt
Bronnberg sind alle
Hduser und Stadtteile

Erst nach und nach

Rathaus
Klickst du auf
diesen Bereich,
schlief3t sich
automatisch die
Karte und du
kommst zum
Rathausplatz.

Sie sind dann farbig
und mit einem Schild

Stadttor
Wenn du auf diesen

Bereich klickst, schlief3t

sich automatisch die

Karte und du kommst

zum Stadttor mit der
Kutschstation.

Karte schlieBen
Wenn du auf die
Kreuz-Taste klickst,
schlieB3t sich die
Karte.

Es wird nun der Ort
angezeigt, an dem
Alex zuvor stand.

Schaue immer mal
wieder in die Karte.
Vielleicht kann ein
. neuer Stadtteil
. erkundet werden?




No_tizbuch

N AN ’ g - X
___— |Wortschatz

Ratsel Hier kannst du alle
In diesem Bereich . . W einzutragenden oder
des Notizbuchs ' Tagebuch n _ zu erg@inzenden Woérter
sind alle Ratsel ' oSS o —— [ des Lernspiels in einer
aufgelistet, die du ::'::r:-;.""r:n:r:;zmm" AP | gy e, A0 alphabetisch geordneten
bis jetzt noch nicht f ol o s e el PN I I (oot o e i onii Liste finden.
geldst hast. ' —

[ '.“;:'a‘:,".ym:.::n":f;:w ! lpar—— g |
Tagebuch P A SR Notizbuch schlieBen
Hier kannst du = - 7 | Klickst du auf die Kreuz-
nachsehen, was du N ol | WY .L;'f.:ﬁr".?".,z':.;u“:“m":;:‘"uﬂ Taste in der rechten
bisher erlebt hast: | bl (|| | L‘:“h';:.‘;'h".!'}“n"nhm"""‘ | oberen Ecke, schlieBt
besuchte Orte, (= o . sich das Notizbuch.

Gespréiche mit Personen
und eingesammelte
Gegensténde.

Wenn du hier auf

eine Person klickst,
wiederholt sich das
gefihrte Gesprdch noch

einmal. Wenn du im Notizbuch ;
Hier kannst du auch blattern willst, brauchst du :
die Spielanleitung . nur auf die Eselsohren :
noch einmal in Ruhe - klicken. Probier es am
nachlesen. * besten gleich aus.

it

, A




Gespréch-Partner
An diesem Platz wird
die Person angezeigt,
die gerade spricht.

Auswahl der Antwort
Die méglichen Antworten
des Gesprdchspartners
sind in diesem Textfeld
aufgelistet. Wenn du

mit dem Mauszeiger auf
den Text einer Antwort
klickst, wird diese Zeile
hell markiert und laut
gesprochen.

Lautsprecher
Klickst du auf den
Lautsprecher, so wird
der angezeigte Text
vorgelesen.

Gesprdche

-

Weiter-Taste

Wenn du diese Taste
anklickst, kannst du
den Text, der gearde
angezeigt wird,
Uberspringen.

- Lies in Ruhe

: alle Antworten
- und entscheide
- dann, was Alex
- antworten soll.




Minispiele

Notizblatt

Auf diesem oder
einem dhnlichen
Notizblatt kannst
du Schreib- und

Minispiel-Aufgabe
Klickst du auf die
Person am Rand des

Dialogfeldes, wird Rechenubungen

der Aufgabentext machen.

vorgelesen und

angezeigt. Kreuz-Taste
Wenn du auf
diese Taste
klickst, wird
das Minispiel
abgebrochen.

Doch es kann
jederzeit wieder

\

- In den Minispielen

* kannst du viele begonnen
. Punkte sammeln. Hékchen-Taste werden.
- Sagt die Ratte beim Ratte Du musst diese Taste anklicken,
. dritten Mausklick 1 Wenn du eine Aufgabe wenn du eine Teilaufgabe oder
" die Lésung vor, nicht verstanden hast, die gesamte Aufgabe geldst
: bekommst du leider : kannst du die Ratte hast.
* keine Punkte. 1 um Hilfe bitten. Aber Hast du eine Aufgabe richtig
N : VorSiCht, sie Sth dir gelést, bekommst du von der

irgendwann die Losung Ratte ein Lob. Wenn nicht,

vor. dann werden deine Eintrdge rot

markiert.




Alex’ Reise in eine andere Welt

.

=)

Alex, der Held der Geschichte, lebt
gemeinsam mit seiner Mutter in
einem kleinen Haus.

Als ein Brief der Bank die
Zwangsrdumung des Hauses
androht, fallt er in Ohnmacht.

Er erwacht am Tor einer
mittelalterlichen Stadt. Zuerst lernt
er den Torwdchter und spéter
auch die anderen Bewohner und
Bewohnerinnen von Bronnberg
kennen.

Alex will mit allen Mitteln in seine
Welt zurlickkehren. Er hofft vor allem

auf die Hilfe einer weisen Krduterfrau.

Allerdings muss er sich beeilen,
denn sie soll als Hexe auf dem
Scheiterhaufen verbrannt werden.

............................... ).
" Neuigkeiten gibt es
- manchmal auch an
. einem Ort, an dem
. du schon einmal
. gewesen bist!

inige Bewohner und Bewohnerinnen
Y S $ ..

-

.

Der Torwdchter

Der Torwdchter hat eine laute Stimme und
lasst Alex nicht in die Stadt.

Alex merkt bald, dass der Torwéchter nicht
gut rechnen kann und hilft ihm bei der L6sung
einer Aufgabe.

o

—
0

Daflr darf Alex die Stadt Bronnberg betreten 1
und bekommt einen Stadtplan geschenkt.

Die Ratte

Ich habe mich schon vorgestellt, aber Gber
mich kann man nie genug wissen.

Zum Beispiel bin ich superschlau und helfe
Alex bei allen Aufgaben. Er muss mich nur
(durch Anklicken) fragen.

Das tue ich alles nur, weil ich schrecklichen
Hunger habe!




Der Kramer

Mit dem Verkauf seiner Waren verdient der
Krdmer sicher viel Geld, denn er tragt edle
Kleidungsstucke.

Alex muss einen besonderen Gegenstand aus
dem Sortiment des Krémers erwerben.

Als er den gierigen Blick und die
selbstgefdllige Art des Krdmers bemerkt, wird
Alex vorsichtig.

Der Kutscher

Der Kutscher ist ein ruhiger Mann.

Er ist verliebt in die schdnste Frau der Stadt.
Er bietet Alex einen Tauschhandel an.

Far den Kontakt zu seiner Angebeteten will er
Alex den Weg ins Rathaus verraten.

.......................... -

: Geheimtipp: Manchmal i
- ist ein Ort in der Stadt f
. groBer als die Anzeige des >
- Bildschirms! :

Die Bdauerin

Die Bduerin steht mit ihren Kérben voller
Gemdise und Obst auf dem Marktplatz.

Alex soll bei ihr die Zutaten fur das Festessen
abholen.

Die Bduerin hat viel zu tun und bittet
Alex, die Bestellung des Kochs selbst
zusammenzustellen und den Preis zu
berechnen.

Mit ihren Kunden hdlt sie gern ein
Schwdtzchen und kennt daher alle Neuigkeiten
und Geruchte.

Die Gastwirtin

Die Gastwirtin steht von morgens bis abends
in ihrer Gaststube und bedient die Gdaste.

Sie stellt Alex als Hilfskellner ein und freut
sich uber seine Kenntnisse im Rechnen und
Schreiben.
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Franziska Reinhard
Marc Broszonn

Stefan Srb

Wolfram Spath

Dieter Schindler

Interface

Michael Vogt
Matthias Mangelsdorf
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Musik
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Sound Editing
Steffen Boos

Flash Scripting
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Daniel Edler
Eduard Wolf

Dialogregie
Matthias Mangelsdorf

Sprecher
Michael Che Koch
Alianne Diehl

Rene Anhaus
Gunnar Bergmann
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Daniel Laatz
Anna-Lena Liefermann
Philipp Mohr
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Thomas Padanyi
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Johanna Schmidt
Hinrich Voelksen
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- Sie alle :
- haben dazu
- beigetragen, >
- dass das

Lernspiel

- s0 schén :
: geworden ist. :




Gesundheitshi_.nweise

=)

Lege zum Schutz deiner Gesundheit eine
Pause von 15 Minuten pro Spielstunde ein.

Achte darauf, in einem gut beleuchteten
Raum mit ausreichendem Abstand zum
Bildschirm zu spielen.

Bei Schwindelgefihlen, Ubelkeit,
Muskelzucken, verénderter Sehkraft,
Bewusstseinsstorungen oder -verlust,
Desorientierung oder Kréimpfen brich das
Spiel sofort ab und suche einen Arzt auf.

In seltenen Fdllen kann es bei manchen
Personen zu epileptischen Anféllen kommen,
wenn sie beim Betrachten von Videobildern

bestimmten Lichtfrequenzen ausgesetzt sind.

Solltest du oder eines deiner
Familienmitglieder an Epilepsie leiden, frage
einen Arzt, bevor du das Computerspiel
spielst.

............................................ ).

- Wichtig: Spiele das

. Computerspiel nicht, wenn du
- mude bist oder nicht genug

- geschlafen hast.

[\lotizen

-




Notizen




Hier findest du zahlreiche Erléuterungen zum
Lernspiel, spannende Hintergrundinformationen
und den Link zum kostenlosen Download des
Lernspiels.

In diesem Lernportal kannst du, auch ohne
deinen Namen zu nennen, viele Schreib- und
Rechenlbungen ausprobieren.

Unter ,Kurse vor Ort“ erhdltst du die
Kontaktdaten der Volkshochschule in deiner
Stadt oder Gemeinde. Erkundige dich doch
dort Gber das Angebot an Lese-, Schreib- und
Rechenkursen.

Hier kénnen sich Kursleitende und alle
Interessierten zum Thema , Alphabetisierung
und Grundbildung® informieren.

Viel SpaB beim Spielen und
gute Fortschritte beim Lernen!




