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Hallo, ich bin ShareBert!

Mir werden Sie in diesem Buch noch 6fters begegnen. Und zwar
immer dann, wenn ich einen speziellen Tip fiir Sie parat habe oder
einfach nur meinen Senf dazugeben muR.

»Maoglichst viel Software fiir moglichst wenig Geld*, ist ShareBert’s
oberstes Lebensprinzip. Und da es auf dem Public-Domain- und
Shareware-Markt Tausende von Disketten gibt, hat er fiir Sie die
interessantesten herausgesucht. Lernspiele fiir Kids ist nur eins
dieser Pakete. Weitere sind ebenfalls im SYBEX-Verlag erschienen,
und stindig kommen neue hinzu.

Die Anleitungsbiicher der ShareBert-Reihe sind jeweils in drei
Hauptteile gegliedert - mit Ausnahme der Spieleboxen:

Hier erfahren Sie alles tiber die Leistungsdaten und Hardware-
Voraussetzungen des jeweiligen Programms. Eine genaue Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung beschreibt die Installation der beiliegenden
Programmdiskette.

Aller Anfang ist schwer. Deshalb gibt es in jedem Buch der Share-
Bert-Reihe einen kleinen Kursus zum Uben. Anhand einfacher
Praxisbeispiele, die auch PC-Einsteiger leicht nachvollziehen kon-
nen, lernen Sie den Umgang mit dem jeweiligen Programm.

Die Ikone mit meinem Portrit konnten Sie schon oben auf dieser
Seite bewundern. Beim Durcharbeiten des Buches sollten Sie sich
aber noch drei weitere Symbole einprégen:

Wenn Sie diesen Pfeil sehen, verweist ShareBert auf eine andere
Programmfunktion oder auf eine andere Textstelle im Buch. Falls
Sie nicht wissen, wie das Shareware-Prinzip funktioniert, sollten
Sie jetzt zum Beispiel ganz hinten im Buch unter ,ShareBert’s
Registrierungshinweise“ nachschlagen.

Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den daneben
stehenden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu Fehl-
bedienungen kommen kénnte.

Installieren

Einsteigen




Marginalien

Tastenkappen

LERNSPIELE FUR KIDS

Ein spezieller Tip oder Trick verbirgt sich hinter diesem Symbol.
Sie brauchen ihn zwar nicht unbedingt zu studieren - dann ent-
geht Thnen aber so manche Feinheit, die ich fiir Sie ausgeknobelt
habe...

Damit Sie beim Durcharbeiten der ShareBert-Handbiicher immer
gleich die Textstelle finden, die Sie suchen, gibt es in der Spalte am
dulleren Seitenrand nicht nur Symbole, sondern auch Marginali-
en. Darunter versteht man kurze Stichworter, die auf den Inhalt
des jeweils daneben stehenden Textabschnitts hinweisen.

Letzter Punkt: Wenn Sie bestimmte Tasten driicken miissen, wer-
den diese in Form sogenannter Tastenkappen abgebildet. Zu be-
achten ist dabei lediglich, dafl wir die Bezeichnungen von
deutschen PC-Tastaturen verwenden (also z. B. statt <Ctrl>).
Erscheinen zwei Tastenkappen direkt nebeneinander, driicken Sie
die erste Taste, halten diese gedrtickt und betitigen dann die zwei-
te Taste. Anschlielend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Uberblick

Zunichst ein Wort an die Eltern, die vielleicht bereits auf dem
Klappentext konkrete Altersangaben vermifit haben: Mein eige-
ner Sohn ist jetzt knapp anderthalb Jahre. Und obwohl ich nichts
von der in den USA iiblichen Praxis halte, bereits Kleinkinder mit
Lernprogrammen zu konfrontieren, muB ich zugeben, daf ich
Jakob nicht davon abhalten kann, ab und zu auf der Tastatur her-
umzuhdmmern ...

Es versteht sich von selbst, dafl in diesem Paket keinerlei Spiele
enthalten sind, die in irgendeiner Weise gewalttitig sind. Was die
geeignete Altersgruppe anbelangt, sollte jeder selbst entscheiden,
welches Programm fiir wen geeignet sein kénnte. Ich kann Thnen
an dieser Stelle lediglich versprechen, daf fiir jeden etwas dabei
ist - selbst Sie als Erwachsener werden an dem einen oder ande-
ren Spiel durchaus noch Ihren Spaf$ haben!

Bevor wir zur Installation kommen, die noch von Ihnen vorge-
nommen werden sollte (spiter werde ich dann zum lockeren , Du*
wechseln), méchte ich Thnen noch einen kurzen Uberblick zu den
acht in diesem Paket enthaltenen Lernspielen geben:

Fiir Schulkinder aus allen Klassen ist das extrem umfangreiche
Programmpaket ,Alfons Lernprogramme" gedacht, das mehr als
30 Ubungen aus den Bereichen Deutsch, Englisch und Mathema-
tik beinhaltet. Da meist noch zwischen mehreren Schwierigkeits-
graden gewihlt werden kann, sind mehrere hundert Kombinatio-
nen moglich. Der spielerische Effekt wird vor allem dadurch
erzielt, dal nach der richtigen Beantwortung von neun Fragen
wahlweise ein Puzzle gelost oder ein Bild erraten werden darf.

Dieser ,Malkasten“ wird ausschlieflich mit Hilfe der Maus sowie
entsprechenden Symbolen bedient, so daf trotz der englischen
Namen keine Sprachprobleme auftreten sollten. Neben der Mog-
lichkeit, verschiedene Bilder und Muster auszumalen, kénnen far-
bige Kreise gezihlt und einfache Rechenaufgaben gelost werden.

Auch hier stért die englische Sprache nicht, denn obwohl ,,Piano-
man* iiber zahlreiche Funktionen verfiigt, wird es den Kids vollig
ausreichen, durch das Driicken verschiedener Tasten hiibsche

Altersgruppen

Alfons Lernpro-
gramme

Crayon Box

Pianoman



Rauswerfer

S.P.o.V.

Talking ABC

Umuwelt-
ingenieur

Verkehrs-Quiz
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Melodien zu spielen. Im Lieferumfang sind zudem mehr als 50
fertige Musikstiicke enthalten, die nach Eingabe des jeweiligen
Dateinamens per Tastendruck abgespielt werden kénnen.

Bei diesem deutschsprachigen Windows-Spiel stehen wahlweise
Fragen aus verschiedenen Bereichen, aus der Welt der Musik oder
aus der Mathematik, zur Auswahl. Fiir die ganz Kleinen ist ,Raus-
werfer” jedoch nicht geeignet. Denn welche der vier Alternativen
Banjo, Gambe, Bratsche oder Kontrabal3 nicht zu den Streichin-
strumenten gehort, setzt z. B. schon einige Jahre Musikunterricht
voraus ... Positiv ist zu bewerten, dal bis zu vier Spieler teilneh-
men kénnen!

Diese merkwiirdige Abkiirzung steht fiir ,Summe, Produkt oder
Verzicht“, was bereits deutlich macht, dal auch dieses zweite
Windows-Spiel eher fiir Altere geeignet ist, die Ihre Mathematik-
kenntnisse spielerisch auffrischen méchten. Besonders reizvoll ist
die Moglichkeit, gegen den Computer zu spielen.

Wer in der fiinften Schulklasse oder auch schon frither mit Eng-
lisch beginnt, wird an diesem , sprechenden Alphabet” viel Freu-
de haben: Nach dem Motto ,Ein Tag am Strand“ erscheinen
jeweils verschiedene Anfangsbuchstaben, die gedriickt werden
miissen. Talking ABC ergédnzt den dazugehorigen Gegenstand
anschliefend nicht nur auf der Hintergrundlandschaft, sondern
liest ihn auch in der korrekten Aussprache tiber den PC-Lautspre-
cher vor! Zwei weitere Spielvarianten sorgen fiir die notige Ab-
wechslung.

Fast schon in Form eines Jump-and-Run-Spiels préasentiert sich
der deutschsprachige ,Umweltingenieur”. Lassen Sie sich durch
den komplex klingenden Titel nicht tduschen: Ihr Sohn bzw. Ihre
Tochter hatlediglich die Aufgabe, versteckten Miill auf einer Wiese
zu suchen und z. B. eine Zeitung der Altpapierbox zuzuordnen.
Ein Spiel, dal die Sensibilitit gegeniiber der Abfallproblematik
starkt!

Das letzte Spiel im Paket ist zwar noch nicht so schwierig wie eine
Fahrschulpriifung - die Fragen sind aber nach einem dhnlichen
Muster aufgebaut. So wird z. B. ein Verkehrsschild mit einem
Fahrrad im roten Kreis gezeigt, und das Kind muf$ zwischen drei
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moglichen Bedeutungen die richtige herausfinden. Als Ergdnzung
z. B. zur Verkehrserziehung in der vierten Grundschulklasse ide-
al!

Hardware-Voraussetzungen

Verschiedene Spiele stellen natiirlich auch an die verwendete
Hardware unterschiedliche Anforderungen. Werden die folgen-
den Kriterien erfiillt, sollten schon mal die DOS-Spiele Alfons
Lernprogramme, Crayon Box, Pianoman, Talking ABC, Umwelt-
ingenieur und Verkehrs-Quiz problemlos laufen:

mindestens 286er PC

mindestens 640 KByte Arbeitsspeicher
Festplatte

3,5"-Diskettenlaufwerk

MS-DOS

VGA-Grafikkarte

PC-Lautsprecher

Maus

LodUdooooDo

Ein Farbmonitor ist zwar nicht unbedingt erforderlich - die mei-
sten Programme machen aber erheblich mehr Spal3, wenn z. B.
Bildmotive farbig ausgemalt werden sollen.

Wer auch in den Genul3 der beiden Windows-Spiele Rauswerfer
und S.P.o.V. kommen mochte, benétigt zusétzlich die grafische
Benutzeroberfldche in der Version 3.1.

DOS-Programme installieren

Um iiber drei MegaByte Software auf einer einzigen Diskette un-
terzubringen, muf3ten die Dateien komprimiert werden und sind
daher nur laufféhig, wenn Sie die folgende Schritt-fiir-Schritt-An-
leitung exakt befolgen!

Sollen alle sechs DOS-Spiele komplett installiert werden, brau-
chen Sie lediglich die Diskette in Ihr 3,5-Laufwerk einzulegen und

DOS-Spiele

Windows-
Spiele

Automatisch
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- je nach Kennbuchstabe - die untenstehenden Befehlszeilen ein-
zugeben:

a:
installa (&)

bzw.

b:
installb (<)

AnschlieRend werden alle benétigten Dateien kopiert und auf Th-
rer Festplatte entpackt. Wie die einzelnen Spiele gestartet werden,
erfahren Sie bzw. Thr Nachwuchs in den entsprechenden Kapiteln
von Teil II.

Die eben beschriebene Methode funktioniert nur, wenn Ihr Fest-
plattenlaufwerk die Kennung C aufweist, was jedoch fast immer
der Fall ist!

Ansonsten bzw. falls nur einzelne Spiele installiert werden sollen,
miissen Sie manuell vorgehen:

1. Zuerstrichten Sie auf Threr Festplatte ein beliebiges Unterver-
zeichnis (z. B. ,md doslern®) ein.

2. AnschlieBend kopieren Sie die benétigten EXE-Dateien (z. B.
»Copy a:!piano.exe d:\doslern®).

3. Dann wechseln Sie auf Threr Festplatte in das Unterverzeich-
nis und geben den Namen der EXE-Datei sowie ein, damit
diese entpackt wird.

4. SchlieRlich konnen Sie die mit ,,!“ beginnende EXE-Datei 15-
schen, um nicht mehr bendtigten Speicherplatz zurtickzuge-
winnen. '

Bitte beachten Sie, dal3 die Datei !ALFONS.EXE immer in ein Ver-
zeichnis \ALFONS entpackt wird, auch wenn Sie die Datei z. B. ins
Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte kopiert haben! Dies ist notwen-
dig, da weitere Unterverzeichnisse mit bestimmten Namen beno-
tigt werden, die sich beim Entpacken ebenfalls automatisch
einrichten.
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Windows-Programme installieren

Zum Einrichten der beiden Windows-Lernspiele Rauswerfer und
S.P.0.V. liefert ShareBert das automatische Installationsprogramm
WINstall von Jorg Riesmeier mit, das nicht nur die Dateien ent-
packt, sondern auch gleich eine Programmgruppe WINLERN so-
wie entsprechende Bildsymbole fiir den Spielstart erzeugt:

ShareBert's WiNstall - Installationssoftware Abb. 1.1: ]
So meldet sich das

Windows-
Installationspro-
gramm

1. Legen Sie die beiliegende Diskette in Thr 3,5-Laufwerk, das Sie
anschlieffend tiber den Windows-Datei-Manager aktivieren
miissen.

2. Fihren Sie einen Doppelklick auf den Dateinamen ,winstall — winstall.exe
.exe” aus.

3. Nach einigen Sekunden meldet sich das Installationspro- Installieren
gramm mit dem in Abbildung 1.1 gezeigten Bildschirm. Best4-
tigen Sie die Vorgaben mit oder einem Mausklick auf
»Installieren”.

Nattirlich diirfen Sie zuvor die Vorgaben neben ,Zielpfad ab-
dndern, falls Thre Festplatte nicht die Kennung C: aufweist oder
ein Verzeichnis \WINLERN bereits existiert!

4. Da der Installationsvorgang ein paar Minuten dauern kann,
sagt IThnen eine Balkenanzeige jeweils, wieviel Prozent der Da-
teien bereits entpackt wurden.
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Ikonen 5. AbschlieBend richtet das Installationsprogramm eine Pro-
grammgruppe mit entsprechenden Bildsymbolen ein (siche
Abbildung 1.2).

Abb. 1.2:
Programmgruppe
mit Bildsymbolen

Rauswerter
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Viel SpaB mit Mathe, Deutsch und Englisch!

Fiir den Fall, daB noch Eltern mitlesen: Sie konnen PC und Hand-
buch nun getrost Threr Tochter bzw. Ihrem Sohn tiberlassen! Ich
wechsle jetzt ndmlich nicht nur zum ,Du“, sondern werde auch
versuchen, die Lernspiele so zu erkldren, da Ihre Kids alleine
damit klarkommen.

Nach dem Einschalten des Computers solltest Du auf dem Bild-
schirm dieses Zeichen sehen:

Ca\>

Wenn Du mit Alfons Lernprogrammen herausbekommen moch-
test, wie fit Du in Mathe, Deutsch oder Englisch bist, mufSt Du
zunichst die untenstehenden Zeilen abtippen, damit der in Bild
2.1 gezeigte Pinguin erscheint:

cd alfons
alfons

e
=

Starten

Abb. 2.1:

So meldet sich
Alfons nach dem
Programmstart



Was sind Voll-
versionen?

Los geht’s

Wie heifst Du?

Abb. 2.2:
Nachdem Du auf
+Spielvorgaben
andern” geklickt
hast ...

LERNSPIELE FUR KiDS

Kurz darauf ist ein Textbildschirm zu sehen, in dem von ,,Vollver-
sionen” die Rede ist. Dazu muf$t Du wissen, dal$ die Version aus
diesem Buch nur ausgewéhlte Fragen enthilt. Wer mehr Spiele
und Bilder haben méchte, mul} seine Eltern tiberreden, mit dem
Bestellschein hinten im Buch die Vollversion zu bestellen!

Jetzt aber zur Sache: Driicke noch mal die (<?])-Taste, damit der
Text verschwindet. Auch die Botschaft ,Hallo Unbekannter, tra-
ge Deinen Namen bei ,Einstellungen’ ein!“, kannst Du einfach mit
wegdriicken.

Damit das Programm in Zukunft Deinen Namen kennt, solltest
Du jetzt den Mauszeiger auf das Wort ,Einstellungen“ am oberen
Bildschirmrand bewegen und dort die linke Maustaste driicken.

Der Bildschirm sollte nun so aussehen, wie in Bild 2.2 gezeigt.
Bewege den Mauszeiger nun auf den Befehl ,Spielvorgaben &n-
dern“, und driicke noch mal die linke Maustaste, damit ein Fen-
ster aufklappt.
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Abb. 2.3:

... kannst Du
Deinen Namen
eingeben

Wie in Abbildung 2.3 zu sehen, kannst Du nun einfach Deinen
Namen eintippen. Danach driickst Du (<2], damit das Fenster ver-
schwindet.

Bevor Du das erste Lernspiel beginnen kannst, muf$t Du dem Pro-  Lernstoff
gramm noch mitteilen, welche Ubungen aus welchen Fachern Du

machen mochtest. Dazu klickst Du mit der Maus zuerst auf das

Wort , Lernstoff‘ und dann auf , Lernstoff auswéhlen®.

Wenn Du keine Fragen aus dem Schulfach Deutsch bekommen  Fach
mochtest, muRt Du mit der Maus auf das Dreieck neben
»Deutsch” klicken und kannst dann wahlweise ,Englisch“ oder
»Mathematik“ markieren.

Per Mausklick bestimmst Du anschlieRend nacheinander das  Stoffgebiet
Stoffgebiet (z. B. ,ABC*), eine Ubung (z. B. ,,Ordnung Alphabet (K.

1-3)“) und einen Schwierigkeitsgrad (z. B. ,*“, wenn’s nicht zu

schwer sein soll).



Abb. 2.4:
Beispiel fiir die
Auswahl einer

Ubung

Ubung
hinzufiigen

Ubung
beginnen

Die erste Frage
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eseiibungen
ortauf bau
Ahnlich klingende Buchstaben|
|Gleich klingende Buchstaben
bleitung von Mitlauten
oriibung Dehnung und Dopplun
oppelte Mitlaute

rofl— und Kleinschreibung

Nachdem Du die gewiinschte Ubung auf die eben beschriebene
Weise ausgewdhlt hast (ein Beispiel siehst Du in Bild 2.4), muf3t
Du noch die Knépfe ,,Ubung hinzufiigen“ und ,Auswahl been-
den” anklicken - dann kann der Lernspaf$ endlich beginnen!

Wenn Du nur auf ,Ubung hinzufiigen* klickst, kannst Du {ibrigens
noch beliebig viele weitere Ubungen markieren und in die Liste
aufnehmen lassen, bevor Du den Knopf ,Auswahl beenden* be-
statigst!

Um die ausgewihlten Ubungen zu beginnen, klickst Du mit der
Maus zuerst auf ,Start“ und dann auf ,Ubung beginnen®. Wie in
Bild 2.5 zu sehen, fordert Dich Alfons dann auf, ein beliebiges Feld
anzuklicken, um so die erste Frage anzufordern.

Was dann passiert, konnte z. B. so aussehen, wie in Bild 2.6 ge-
zeigt: Alfons zeigt Dir drei Worter, die Du nach dem Alphabet ord-
nen sollst, indem Du in der richtigen Reihenfolge auf die
entsprechenden Knoépfe klickst und dann driickst oder das
Feld mit dem entsprechenden Symbol anklickst.
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Abb. 2.5:
Nachdem Du ein
beliebiges Feld
angeklickt hast, ...

Wahle ein Feld, dann geht’s lost

Abb. 2.6:
... stellt Alfons diie
erste Frage




(24 ]

Richtig oder
falsch?

Abb. 2.7:

Hier wurde eine
Frage falsch
beantwortet

Puzzlespiel

Teile
verschieben

LERNSPIELE FUR KIDS

Ob Du mit Deiner Antwort richtig oder falsch gelegen hast, er-
fahrst Du erst, nachdem Du alle neun Felder angeklickt und be-
antwortet hast. Wie in Bild 2.7 gezeigt, steht dann auf jedem richtig
beantworteten Feld ein lachendes Gesicht. Findest Du ein trauri-
ges Gesicht, muf3t Du dieses Feld erneut anklicken und die Frage
noch einmal beantworten.

Fertig? Dann darfst Du als Belohnung ein Bilderpuzzle 16sen, be-
vor die nidchste Ubung beginnt:

- Wenn Du die Frage ,Mdchtest Du das Puzzle selbst 16sen?“
(siehe Bild 2.8) mit einem Mausklick auf ,Ja“ beantwortest,
gibt’s bei richtiger Auflosung Extra-Punkte.

- Klickst Du dagegen auf ,Nein*“, 16st Alfons das Puzzle selbst auf.
Natiirlich macht es mehr Spag, die Puzzleteile selbst in die rich-

tige Reihenfolge zu bringen. Dazu muf3t Du aber zuerst einmal
wissen, wie sich die Teile verschieben lassen:

Wenn Du ein Teil mit der linken und ein anderes Teil mit der rech-
ten Maustaste anklickst, werden die beiden Teile vertauscht. Auf
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diese Weise kannst Du so lange herumprobieren, bis das Bild
stimmt (ein Beispiel siehst Du in Abbildung 2.9) und eine kleine
Melodie erklingt.

Abb. 2.8:
ShareBert hat die
Frage mit ,Ja"
beantwortet ...

Abb. 2.9:

... und das
Bilderpuzzle selbst
gelost!




Aufhoren

Abb. 2.10:

Das ,Bilderraten”
sorgt fiir
Abwechslung!

LERNSPIELE FUR KiDS

Hast Du vorhin mehrere Ubungen ausgewihlt? Dann solltest Du
jetzt den Knopf ,Néchste Ubung* anklicken. Ansonsten klickst Du
auf ,Authéren” und kannst dann entweder das Programm been-
den (auf ,Programmende” sowie auf ,Programm beenden® klik-
ken!) oder eine neue Ubung auswihlen.

Falls Dir das Puzzeln am Ende der Ubungen irgendwann keinen
Spal mehr macht, solltest Du noch mal auf , Einstellungen“ und
auf ,Spielvorgaben dndern“ klicken. Dort kannst Du z. B. einstel-
len, dal das Puzzle aus 4 mal 4 Teilen bestehen soll, dal andere
Bilder erscheinen sollen - oder aber Du klickst den Schalter ,,Bil-
derraten“ an. Was dann passiert, nachdem Du gedriickt und
eine neue Ubung ausgesucht hast, siehst Du in Abbildung 2.10:
Anstelle des Puzzles muf$t Du jeweils ein Teil des Bildes anklicken
und Alfons sobald wie méglich mitteilen, um welchen Gegenstand
es sich handelt. Dazu klickst Du auf ,Ich will raten“ sowie auf den
Deiner Meinung nach richtigen Gegenstand.
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Mehr als nur ein Malkasten ...

Nachdem Du Alfons’ Lernprogramme beendet hast, steht auf dem
Bildschirm nicht mehr ,,C:\>“, sondern ,,C:\ALFONS>". M6chtest
Du nun das Malprogramm ,,Crayon Box“ ausprobieren, muf3t Du
darum eine Zeile mehr abtippen:

edss
cd doslern
crayon

Crayon Box

Unregistered shareware copy

Zuerst siehst Du einen englischen Text, den Du Dir von Deinen
Eltern erkldren lassen kannst. Warte ein wenig, bis am unteren
Rand , Press any key to begin“ steht, und driicke dann irgendeine
Taste, damit Dein Bildschirm so aussieht, wie in Abbildung 2.11
gezeigt.

Keine Angst: Obwohl es sich bei ,Crayon Box“ um ein englisches
Programm handelt, wirst Du gleich ohne Probleme damit spielen
konnen! Die Sprache spielt ndmlich gleich keine Rolle mehr, wenn
es z. B. um das Ausmalen von Bildern geht.

Zuerst einmal muft Du jedoch warten, bis das Titelbild ver-
schwunden ist.

Starten

Abb. 2.11:

So meldet sich das
Malprogramm
,Crayon Box"

Shareware

<

Warten




Punkte zdhlen

Wie schwer
darf’s sein?

Abb. 2.12:
Wieviele Punkte
sind grin?

Wieviele Punkte
sind griin?

Englisch

LERNSPIELE FUR KiDS

Am rechten Rand siehst Du anschlielfend verschiedene Bilder, die
Du mit der linken Maustaste anklicken und so eine Ubung aus-
suchen kannst. Vielleicht m6chtest Du wie ShareBert mit dem
Z#hlen bunter Punkte beginnen? Dann klicke auf den Knopf mit
den Zahlen 1, 2 und 3.

Siehst Du die Knépfe mit den Zahlen von 0 bis 9 auf dem Bild-
schirm? Hier bestimmst Du, ob die Ubung eher einfach (z. B. ,2“
anklicken) oder eher schwierig (z. B. ,,7“ anklicken) ausfallen soll.

Das Programm zeigt anschliefend viele bunte Punkte und kénn-
te z. B. fragen:

»+How many o’s are green?“

Falls Du noch kein Englisch in der Schule hattest: Dies bedeutet
»Wie viele Punkte sind griin?“. Zghle die Punkte auf dem Bild, tip-
pe die Deiner Meinung nach richtige Zahl ein, und driicke (<].
Wenn anschliefend alle Punkte lachen, war die Antwort richtig.
Hast Du welche vergessen oder eine zu hohe Zahl getippt, machen
die Punkte ein trauriges Gesicht.

Die nidchste Frage gibt’s jeweils, wenn Du irgendeine Taste
driickst. Falls Du Probleme mit dem Englischen hast: ShareBert
hat eine Liste mit den Farben zusammengestellt, die im Spiel vor-
kommen:
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Liste der Farben

Englisch: Deutsch:
black schwarz
white weill
yellow gelb
green grin

red rot
purple lila

grey grau
brown braun

Weiter geht’s Du hast genug vom Punkteraten? Dann solltest Du

die Taste driicken! Vielleicht méchtest Du anschlieRend ein

Muster bunt ausmalen, um Dich etwas zu entspannen? ShareBert

zeigt Dir, wie’s geht:

1. Nachdem Du gedriickt hast, siehst Du einen Pfeil, den Du  Muster
durch Bewegen der Maus auf das Bild mit dem Muster (iiber  ausmalen
dem roten Stoppschild!) bewegen kannst.

2. Driickst Du dort die linke Maustaste, erscheint anstelle der
Punkte ein Muster. Ein Beispiel siehst Du in Bild 2.13.

3. Gefillt Dir das Muster noch nicht, driickst Du einfach so oft die ~ Anderes
linke Maustaste, bis ein Muster zu sehen ist, daf Du gerne aus- ~ Muster
malen mdchtest.

4. Wenn Du den Pfeil jetzt auf einen Zwischenraum im groflen
Muster bewegst und dort die linke Maustaste driickst, wird die-
ser mit einer Farbe ausgemalt.

Abb. 2.13:
ShareBert hat sich
fir dieses Muster
entschieden




Abb. 2.14:

Hier kannst Du eine
andere Farbe
aussuchen!

Andere Farbe

Abb. 2.15:
Beispiel fiir ein
ausgemaltes
Muster

LERNSPIELE FUR KIDS

5. Natiirlich willst Du nicht alle Felder mit derselben Farbe aus-
malen. Darum gibt es oben rechts einen Knopf mit verschie-
denen Farben und einem Pinsel. Klickst Du diesen mit der
Maus an, erscheint - wie in Bild 2.14 zu sehen - eine ganzer
Bildschirm voll mit verschiedenen Farben.

Eigentlich solltest Du nun die Farbe anklicken konnen, mit der Du
ab sofort ausmalen mochtest. Leider hat das Programm einen klei-
nen Fehler, der dazu fiithren kann, dal man den Pfeil gar nicht
sieht! Falls das bei Dir so ist, muf3t Du Dich iiberraschen lassen:
Bewege einfach die Maus ein wenig und driicke die linke Maus-
taste. Danach kannst Du weiter ausmalen und siehst dann, wel-
che Farbe Du zufillig ausgesucht hast.
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Wie ein fertig ausgemaltes Muster aussehen kann, siehst Du in R
Bild 2.15. Zum Schluf will ich Dir aber noch zeigen, wie Du z. B. f[
ein fertiges Bild mit einem Vogel ausmalen kannst: '

1. Bewege den Pfeil auf den Knopf mit dem lachenden Gesicht,  Vogel ausmalen
und driicke dort die linke Maustaste.

2. Der Pfeil sollte nun bereits auf ,,Load picture from disk* stehen.
Driicke einfach noch mal die linke Maustaste.

3. Wenn Du jetzt noch den Vogel anklickst, erscheint dieser in
grof$ auf Deinem Bildschirm, und Du kannst ihn genauso aus-
malen wie ein Muster (siehe Bild 2.16).

Abb. 2.16:

Auch fertige Bilder
lassen sich
ausmalen

Du willst ein anderes Spiel kennenlernen? Dann muf3t Du das  Beenden
Malprogramm zuerst beenden, indem Du das Stoppschild an-

Klickst, wartest, bis ein englischer Text ,, CRAYON BOX REGISTRA-

TION“ erscheint und irgendeine Taste driickst. Wenn sich Deine

Eltern registrieren lassen mochten, konnen sie nun ein Formular
ausdrucken. Damit auf dem Bildschirm wieder ,,C:\DOSLERN>*

steht, driickst Du einfach 14mal (<2].



Starten

Abb. 2.17:
So meldet sich der
.Pianoman"”
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Ich mach’ Musik mit dem PC!

Mochtest Du auf der Tastatur Deines Computers Klavier spielen?
Dann solltest Du unbedingt den ,Pianoman* ausprobieren, in-
dem Du die folgenden Befehlszeilen abtippst:

cd. .
cd doslern
Pianoman

Falls auf dem Bildschirm bereits ,,C:\DOSLERN>“ zu sehen ist,
brauchst Du nur die letzte Zeile einzugeben!

ND MAN

version 4.88 copyright (c) 1984, 1988 by Neil J. Rubenking

Den in Bild 2.17 gezeigten Bildschirm kannst Du mit einer belie-
bigen Taste wegdriicken. AnschlieBend siehst Du die Darstellung
einer Computertastatur, wobei die Tasten nicht mit den norma-
len Buchstaben, sondern mit den Noten beschriftet sind, die beim
Driicken gespielt werden (siehe Abbildung 2.18).
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Um eine Melodie zu spielen, brauchst Du nur die entsprechen-
den Tasten zu driicken. Spielt Pianoman Dir zu tief oder zu hoch,
kannst Du mit den Tasten (4] bzw. (] eine héhere oder tiefere
Oktave auswéhlen.

Besonders schon ist die Moglichkeit, eigene Musikstiicke aufzu-
nehmen und wieder abzuspielen: Dazu driickst Du die Taste
(Pos 1), spielst die gewiinschte Melodie und driickst noch mal (Pos1),
um den Recorder wieder auszuschalten. Wenn Du anschliefend
die Taste driickst, wird die Melodie automatisch abgespielt!

Wenn Dir das Aufnehmen zu schwierig ist, da Du Dich hiufig ver-
spielst, kannst Du auch einfach eins von tiber 50 fertigen Musik-
stiicken abspielen lassen! Dazu driickst Du (£3), tippst einen der
Dateinamen aus der untenstehenden Liste ab und driickst (<2].
Eventuell muf$t Du noch (R] fiir ,Replace“ eingeben - dann driickst
Du und horst die entsprechende Melodie.

ULD.MUZ JOLLY.MUZ
BATTLE.MUZ LULLABYE.MUZ
BRIDE.MUZ MARSEIL.MUZ
BROWNJUG.MUZ MASTER.MUZ
CALIF.MUZ MONTY.MUZ
CMINOR.MUZ MONTY1.MUZ

COLT45.MUZ MONTY2.MUZ

Abb. 2.18:

Fast jede Taste ist
mit einer Note
belegt

Spielen

Achtung,
Aufnahme!

Liste der
Musikstiicke
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CORONAT.MUZ MONTY3.MUZ
DAISY.MUZ MONTY4.MUZ
DOG.MUZ PLAYDEM1.MUZ
DOXOLOG.MUZ PLAYDEM2.MUZ
DOXOLOGL.MUZ POMP&MUZ
DOXOLOG2.MUZ POPEYE.MUZ
DOXOLOG3.MUZ PRELUDIO.MUZ
DOXOLOG4.MUZ PTR&WOLF.MUZ
ENTERTN.MUZ QNAVEE.MUZ
ENTERTN1.MUZ SUSANNAH.MUZ
ENTERTN2.MUZ SYNCLOCK.MUZ
ENTERTN3.MUZ TRAPEZE.MUZ
ENTERTN4.MUZ TURKEY.MUZ
GIPSY.MUZ VATER.MUZ
GODSAVE.MUZ VOLGA.MUZ
HABANERA.MUZ WARNING.MUZ
HAIL.MUZ WASHER.MUZ
HAILHAIL.MUZ WEASEL.MUZ
HITCHKOK.MUZ WEST.MUZ
HOME.MUZ WHISTLER.MUZ
HORNPIPE.MUZ WILLOW.MUZ
INVENTN4.MUZ YELOROSE.MUZ

Beenden  Genug Musik gemacht? Natiirlich kannst Du Pianoman jederzeit
beenden! Dazu driickst Du nacheinander die Tasten und (Y].

Fiir Windows: Rauswerfer-Spiel

Dieses und das danach beschriebene Spiel kannst Du nur spielen,
wenn Dein bzw. der PC Deiner Eltern mit Windows ausgertistet
ist! Dieses Programm wird normalerweise mit ,,win* gestar-
tet.

Starten  AnschlieBend kannst Du das Spiel starten, indem Du mit der lin-
ken Maustaste zweimal schnell hintereinander auf ,, WINLERN“
am unteren Bildschirmrand sowie auf das Bild von ,Rauswerfer*
klickst.
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Abb. 2.19:
Voreinstellungen zu
Spielerzahl— | Rauswerfer”

@® 1 Spieler
O 2 Spieler
O 3 Spieler
< 4 Spieler

Spielende
@ Ein Spieler erreicht 10 Punkte
 Ein Spieler erreicht 20 Punkte
O Ein Spieler erreicht 30 Punkte
O Jeder Eintrag einmal gefragt

O Jeder Eintrag zweimal gefragt

O Jeder Eintrag richtig beantworte

Nachdem Du auf ,Weiter“ geklickt hast, sollte der Bildschirm so
aussehen, wie in Abbildung 2.19 gezeigt.

Falls Du Fragen aus dem Bereich Mathe oder Musik vorziehst,  Voreinstellun-
klickst Du unter , Dateien zur Wahl“ den entsprechenden Namen  gen
an. Ansonsten kannst Du sofort auf ,,Spielen* klicken.

Rauswerfer mochte nun noch von Dir wissen, wie Du hei8t. Gib  Name eingeben
einfach Deinen Vornamen ein (siehe Bild 2.20), und driicke die

(<)-Taste.
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Abb. 2.20: RAUSWERFER von Berthold Freier V.1.0
Nachdem Du
Deinen Namen
eingegeben
hast, ...

1. Spieler :

Abb. 2.21: RAUSWERFER von Berthold Freier V.1.0
... erscheint sofort

die erste Frage
Bertistdran!

Bitte auf den Pfeil oder
den Begriff selbst klicken,
der nicht zum Oberbegriff
im gelben Feld paiit!
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Die erste Frage konnte z. B. so aussehen, wie in Bild 2.21 gezeigt -
in jedem Fall muf$t Du erraten, welches der vier Worter nicht zu
dem gelben Oberbegriff gehort.

Nachdem Du das Deiner Meinung nach falsche Wort mit der lin-
ken Maustaste angeklickt hast, wird es von einem kleinen Ménn-
chen aufgefressen. Danach erfdhrst Du, ob Du mit Deiner
Vermutung richtig gelegen hast (siehe Abbildung 2.22).

RAUSWERFER wvon Berthold Freier V.1.0

Sch reibgerat Das war richtig!

Dafiir gibt es einen
Punkt als Belohnung!

Mit ,,Weiter kannst Du nun so lange weiterspielen, bis Du genug
hast. Dann klickst Du einfach den , Ende“-Knopf an und beant-
wortest die Frage ,,Soll wirklich beendet werden?“ mit

Fir Windows: S.P.0.V.-Spiel

Bei diesem Spiel muf3t Du einigermaRen fit in Mathe sein, da Du
jeweils herausfinden muf3t, ob Du durch das Addieren (z. B. 2 plus
4) oder durch das Malnehmen (z. B. 2 mal 4) zweier Zahlen mehr
Punkte ergattern kannst.

Was gehort
nicht dazu?

Abb. 2.22:
Richtig: Ein Lineal
ist kein Schreibge-
rét!

Beenden



Starten

Abb. 2.23:
Voreinstellungen
u,SPoV."

Name und
Farbe
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Auch S.P.0.V. kann nur gestartet werden, wenn Windows auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Falls Du vorher bereits Rauswerfer aus-
probiert hast, brauchst Du das Bild mit der Unterschrift ,,S.P.0.V."
dazu nur zweimal schnell hintereinander mit der linken Mausta-
ste anzuklicken und zu driicken. Ansonsten klickst Du zuerst
zweimal auf ,, WINLERN“ am unteren Bildschirmrand.

Yersion 1.0

@1 Spieler gegen Computer:

© 2 Spieler gegeneinander

O 1 Spieler alleine

Punktverteilung Bitte links die gewiinschten Einstel-

C je Feld 1 Punkt ungen anklicken. Dort erscheint de|
Punkt als Markierung.
O je Feld 1 bis 3 Punkte Nach erfolgter Wahl “Spielbeginn”

@ je Feld 1 bis 5 Punkte
Fir eine Anieitung “Spielregeln”

Bonusregel
@® ohne Bonus

O Bonus fur letztes Feld

Ich gehe mal davon aus, daf8 Du alleine gegen den Computer spie-
len mochtest. In diesem Fall brauchst Du die in Bild 2.23 gezeig-
ten Voreinstellungen nicht zu verdndern und kannst direkt den
Knopf , Spielbeginn“ anklicken.

S.P.0.V. benétigt nun noch Deinen Vornamen, den Du ebenfalls
mit bestitigst. In Bild 2.24 siehst Du, daf Du danach noch
Deine Lieblingsfarbe anklicken muf$t (meine ist Gelb!), bevor das
Spiel losgehen kann.



EINSTEIGEN

von Berthold Fr

Bert bitte wahle

deine Farbe durch Anklicken aus !

[ Bert ist dran!

1. Wurf
Bitte
hier

klicken!

]:] Bert 0

. Computer

Abb. 2.24:
Nachdem Du Deine
Lieblingsfarbe
angeklickt hast, ...

Abb. 2.25:
... Oarfst Du sofort
zweimal wiirfeln



Los geht’s!

Abb. 2.26:
ShareBert hat die 6
und die 1 gewdirfelt

Addieren

Malnehmen
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Wie der Spielverlauf aussieht, zeigt Dir ShareBert nun mit einer
Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1.

Klicke mit der linken Maustaste auf das gelbe Feld ,,1. Wurf*,
um den ersten Wiirfel rollen zu lassen.

Danach Klickst Du auf ,2. Wurf“. Vielleicht wiirfelst Du ja die-
selben Zahlen wie ich in Bild 2.26 ...

von Berthold Freier  Version 1.0

Bert.ist dran!
Bitte anklicken. db Summe.
Produkt-oder Verzicht

gewahlt werden soll.

i)

. Computer 0

3.

4.

5.

Rechts siehst Du verschiedene Spielkarten, die jeweils eine
Zahl (z. B. ,6“) und eine Punktzahl (z. B. ,4P“) enthalten.

Am besten zihlst Du die gewiirfelten Zahlen erst einmal zu-
sammen (z. B. 6 plus 1 gleich 7) und schaust nach, wie viele
Punkte Du bekommen wiirdest, wenn Du die ,, 7 anklickst (z.
B. 3 Punkte).

Jetzt multiplizierst Du die beiden Zahlen (nimmst also z. B. 6
mal 1, was 6 ergibt) und schaust nach, wie viele Punkte Du be-
kommen wiirdest, wenn Du die ,,6“ anklickst (z. B. 4 Punkte).
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6. Hast Du Dich entschieden, klickst Du auf ,,Summe* (Addieren)
bzw. ,Produkt” (Malnehmen), damit die dazu passende Spiel-
karte verschwindet. Ist keine passende Karte mehr da, mu3t Du
den Knopf , Verzicht“ anklicken, bekommst aber auch keine
Punkte.

7. Danach ist der Computer an der Reihe: Du darfst zwar fiir ihn
wiirfeln - er entscheidet anschlielSend aber selbst, ob er die
Summe oder das Produkt wihlt bzw. auf Punkte verzichten
muf3. Du kannst die Meldung nur mit bestétigen, ehe Du
wieder am Zug bist.

von Berthold Freier  Version 1.0

Bert-ist dran!
Das ist ein 'Pasch 1

Bert hat frete Auswahl!
Bitte das gewunschie Feld
links direkt-anklicken.!

D Bert 22

. Computer 21

Ein besonderer Fall tritt ein, wenn Du mit beiden Wiirfeln die glei-
che Zahl erreichst, was man auch als Pasch bezeichnet. Du kannst
Dir dann einfach die Karte mit der hchsten Punktzahl aussuchen
und sie direkt mit der Maus anklicken. In Bild 2.27 siehst Du ein
Beispiel dafiir.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Spielkarten verschwunden sind.
S.P.o.V. teilt Dir dann noch das Ergebnis mit, und Du kannst den
Knopf ,Beenden” oder aber ,,Noch einmal“ anklicken, wenn Du
verloren hast und einen neuen Versuch starten mochtest.

Computer

Abb. 2.27:

Bei einem Pasch
hast Du die freie
Auswahl!

Beenden



Abb. 2.28:
ShareBert hat
weder gewonnen
noch verloren

Starten
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In der folgenden Abbildung 2.28 siehst Du, daf ich bei meinem
ersten Spiel genauso viele Punkte hatte wie der Computer. Dir
wiinsche ich natiirlich, da Du mit einem dicken Vorsprung ge-

winnst!

Das sprechende Alphabet

Wer in der Schule bereits Englisch-Unterricht hat, kann seine Vo-
kabeln mit dem Programm , Talking ABC“ auffrischen! Um das
Programm zu starten, tippst Du einfach die folgenden Befehlszei-
len ab:

cd. .
cd doslern
abc

Falls Du vorher mit einem Windows-Programm gearbeitet hast,
mult Du zunéchst (A1) und (F4) gleichzeitig und anschlieBend
driicken, damit wieder der schwarze DOS-Bildschirm mit dem
»C:\>“ zu sehen ist!
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‘ ’ “ ’ 5 . | I%?Zbij g;s
é}%xgis I g% {X = C Lernspiels , Talking

At The Beach

ABC*

Du siehst nun zunéchst einen Textbildschirm, den Du mit einer  Titelbild
beliebigen Taste wegdriicken kannst, damit das in Bild 2.29 ge-
zeigte Titelbild erscheint.

Wenn Du anschliefend noch dreimal driickst, ist eine zuerst  Los geht’s!
noch ziemlich 6de Strandlandschaft zu sehen. Gleichzeitig er-

scheint oben links ein zufdllig ausgewdhlter Buchstabe aus dem

Alphabet (siehe Bild 2.30).

Abb. 2.30:
Nachdem der
angezeigte
Buchstabe
eingegeben
wurde, ...
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Abb. 2.31: ~ 4
... erscheint ein D () (J
passendes Wort |

und ein Gegen-
stand

Du muflt nun lediglich den Buchstaben auf der Tastatur suchen
und kurz antippen. Das Programm ergénzt eine passende Voka-
bel (z. B. ,Dog” bei ,D“) und bildet den Gegenstand (z. B. einen
Hund) in der Strandlandschaft ab.

2 Besonders toll: Aus dem PC-Lautsprecher kommt nicht nur der
Q‘?}*" Buchstabe, sondern auch das jeweils angezeigte Wort! So kannst
\\T:J/ Du auch gleich die richtige Aussprache {iben.

Auf diese Weise kommen nach und nach immer mehr Gegenstédn-
de zusammen, die zu einem Urlaub am Strand passen. In Bild 2.32
ist die Ausriistung schon fast komplett ...

Abb. 2.32:

Die Strandland-
schaft ist fast
komplett!
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Falls Dir das Spiel langweilig wird oder bereits zu allen Buchsta-
ben des Alphabets ein Gegenstand gefunden wurde, solltest Du
die Taste driicken. Mit der Taste (3] und mit kannst Du
anschlielend das zweite oder das dritte Spiel auswéihlen:

- Entscheidest Du Dich fiir ,Game 2, erscheint wieder die lee-
re Strandlandschaft. AnschlieBend kannst Du irgendeinen
Buchstaben tippen und den eingefiigten Gegenstand mit Hil-
fe der Pfeiltasten an jede beliebige Stelle schieben, bevor Du
den néchsten Buchstaben eingibst.

— Wenn Du Dich fiir ,Game 3“ entschieden hast, muf$t Du ge-
nau aufpassen: Das Programm zeigt Dir drei Gegenstinde,
deren Namen laut vorgelesen werden. Deine Aufgabe besteht
nun darin, zunéchst den oberen Anfangsbuchstaben dem dazu
passenden Gegenstand zuzuordnen. Dazu bewegst Du das la-
chende Gesicht mit Hilfe der Pfeiltasten auf den Deiner Mei-
nung nach richtigen Gegenstand. Wenn Du richtig geraten
hast, horst Du eine kleine Melodie, auerdem wird der Gegen-
stand mit dem passenden Anfangsbuchstaben verbunden. Ein
Beispiel hierfiir siehst Du in der folgenden Abbildung 2.34, bei
der ,Z" fiir ,Zebra“ steht - ein Wort, das im Deutschen und im
Englischen gleich ist, so dal8 Du gar keine Vokabel zu lernen
brauchst!

Abb. 2.33:

Menii zur Auswahl
von zwei weiteren
Spielen

Spiel 2

Spiel 3



Abb. 2.34:

Hier werden
Anfangsbuchsta-
ben mit Gegen-
stinden verbunden

Beenden

Starten
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Jetzt mufRt Du nur noch wissen, wie Du das ,sprechende” Alpha-
bet wieder verlassen kannst: Driicke einfach so oft die (Esc)-Taste,
bis am unteren Bildschirmrand wieder ,,C:\DOSLERN>" steht.

Wohin mit so viel Mull?

Das Spiel, das ich jetzt beschreibe, heit Umweltingenieur. Aber
keine Angst: Deine Aufgabe besteht lediglich darin, auf einer Wie-
se verstreuten Miill einzusammeln und z. B. eine alte Zeitung in
die Altpapierbox zu werfen.

Gestartet wird Umweltingenieur, indem Du die folgenden Be-
fehlszeilen abtippst:

cds s
cd doslern
uwiv

Falls auf dem Bildschirm bereits ,,C:\DOSLERN>“ zu sehen ist,
brauchst Du nur die letzte Zeile einzugeben!
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Bitte wahle nun avs, mit

wievielen Abfallarten gespielt wird:

5 bedeutet 5 Abfallarten und 15 Fundorte,
7 bedeutet 7 Sorten und 21 Fundorte

9 bedeutet 9 Arten und 27 Fundorte.

<- -» = Rahmen bewegen
ENTER = Anwahlen
Linke Maustaste = Anwihlen

3 04 |5 §7 8 9 10 11

Bis Du das oben gezeigte Auswahlmenti siehst, in dem das Spiel
leichter oder schwieriger gemacht werden kann, muf$t Du noch
etwas Geduld haben:

1. Zunichst muflt Du festlegen, ob Du mit der Maus oder mit der
Tastatur spielen mochtest, indem Du (M) fiir Maus oder (T) fiir
Tastatur eingibst.

2. Der erste Textbildschirm erklédrt Dir, worum es bei Umweltin-
genieur geht. Nachdem Du fertig gelesen hast, driickst Du ein-
fach irgendeine Taste. Aufjeden Fall muf3t Du so lange warten,
bis eine Melodie gespielt wurde!

3. Der nidchste Bildschirm erklért die genauen Spielregeln. Auch
hier kannst Du eine beliebige Taste driicken, sobald die Melo-
die gespielt wurde.

4. Auch beim letzten Textbildschirm mufRt Du wieder die Melo-
die abwarten, bevor Du noch mal eine beliebige Taste driicken
kannst.

5. Wenn Du nun noch Deinen Vornamen eintippst und
driickst, siehst Du nach ein paar Sekunden endlich das Aus-
wahlmeni, das ShareBert Dir bereits in Bild 2.35 gezeigt hat.

Abb. 2.35:
Voreinstellungen
fiir ,Umweltinge-
nieur”

Maus oder
Tastatur?

Name eingeben



'

Auswahlmenii

Abb. 2.36:

Die Suche nach
dem Ml kann
beginnen ...

Los geht’s!

Maus

Tastatur

Miill gefunden
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Hier geht es darum, mit wie vielen verschiedenen Abfallarten Du
spielen mochtest. Dazu markierst Du mit (<] oder (2] die ge-
wiinschte Zahl und driickst anschlieRend (<2].

Beachte bitte, dafl das Spiel nicht nur schwieriger wird, wenn Du
eine hohere Zahl auswihlst, sondern auch langer dauert, da viel
mehr Abfille gefunden und richtig einsortiert werden miissen!

o Punke s

Fersuc

Ffeile = WV bewegen  E3C = shbiuch Bmchie Maustaste = Abbruch

UWIV will mit Bert den Abfall suchen.

Was Du jetzt siehst, ist eine griine Wiese und ein kleines Ménn-
chen, das Deinen Namen hat (siehe Bild 2.36). Der Miill ist natiir-
lich gut versteckt, so dall Du erst einmal danach suchen mufst. Wie
das geht, hingt davon ab, ob Du mit der Maus oder mit der Ta-
statur auf die Suche gehen mdochtest:

— Wenn Du vorher (M) eingegeben hast, brauchst Du einfach nur
die Maus in die gewlinschte Richtung zu bewegen.

— Hast Du vorhin (7] getippt, bewegst Du die Spielfigur mit den
Tasten (1), (1), € und ).

Sobald Du etwas gefunden hast, siehst Du den Miill auf der Wie-
se. Falls Du das Bild nicht erkennst, kannst Du auch den Text am
unteren Rand lesen, wo z. B. stehen konnte: ,, Ich habe einen ver-
schmutzten Plastikbecher gefunden® (siehe Abbildung 2.37).



EINSTEIGEN

Pieile = raut-rumter ENTER = Suswabl Linke Maustaste = Auswall
Ich habe einen verschmutzte Plastikbecher gefunden.

Wir bringen den Plastikbecher zu der Kunststoffverwertumg.

Bevor Du oder die linke Maustaste driickst, um weiter nach
Abfall zu suchen, muf$t Du aber erst noch herausfinden, wohin der
Miill gehort. Rechts unten konnte z. B. ein Altolfal abgebildet sein
- und unten links kénnte stehen ,,Wir bringen den Kunststoffbe-
cher zu dem Altolfall“.

Das wire natiirlich falsch, denn ein Plastikbecher gehort in die
Kunststoffverwertung! Um dies dem Umweltingenieur mitzutei-
len, muBt Du so oft (1] oder (3] driicken, bis das richtige Bild und
der richtige Text erscheinen. Dann erst driickst Du oder die
linke Maustaste!

Hast Du die richtige Stelle gefunden? Dann wichst auf der Wiese
eine Blume, Du horst eine kurze Melodie und kannst sofort nach
weiterem Abfall suchen.

Fehler sind dazu da, sie wieder gut zu machen! Wenn keine Blu-
me zu sehen ist und am unteren Bildschirmrand z. B. , Bringe die
Fliesen nicht auf den Komposthaufen® steht, mufSt Du weiter nach
dem richtigen Platz suchen.

Du wirst Dich vielleicht dariiber wundern, dafl Du auch dann
noch einen Punkt bekommst, wenn Du den richtigen Behélter erst
beim zweiten oder dritten Versuch gefunden hast. Wenn es zum
Schluf des Spiels darum geht, in die Liste der Besten aufgenom-

Abb. 2.37:

Der Plastikbecher
gehdrt in die
Kunststoffverwer-
tung!

Wohin gehort
der Miill?

2
el

Richtig oder
falsch?

Wie ist das mit
den Punkten?



Abb. 2.38:
Geschafft! Die
ganze Wiese fiillt
sich mit Blumen

Endergebnis

Beenden oder
Weiterspielen?
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men zu werden, entscheidet aber nicht nur die Zahl der erreich-
ten Punkte, sondern auch die Zahl der dafiir benotigten Versuche!
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Herzlichen Gliickwunsch !
Du hast alle Abfélle richtig zugeordnet!

Hast Du alle Abfille richtig zugeordnet, fiillt sich zur Belohnung
die ganze Wiese mit Blumen. Das ist aber noch nicht alles:

- Zuerst wird das Endergebnis angezeigt, also wie viele Punkte
Du in wie vielen Versuchen erreicht hast.

- Bei einem besonders guten Ergebnis wird Dein Name zudem
in eine ,Highscore-Liste“ aufgenommen, in die nur die besten
Spieler kommen.

Da diese Liste zun4chst noch leer ist, werden Du oder Deine
Freunde bei den ersten Spielen auch dann aufgenommen, wenn
das Ergebnis nicht gerade berauschend war. Haben aber viele
Leute bereits hdufig Umweltingenieur gespielt, wird es irgend-
wann sehr schwierig, in die Liste der Besten zu gelangen!

Nach der Listenanzeige driickst Du einfach irgendeine Taste. Mit
Hilfe der Pfeiltasten sowie kannst Du zum SchluB zwischen
drei Moglichkeiten wahlen:

— Umdas Spiel zu beenden, bestitigst Du die Vorgabe , Niemand
will weiterspielen!” mit (<.
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— Wenn Du noch einmal spielen mochtest, suchst Du den Text
»Ich will selbst weiterspielen!“ aus und wirst dann nicht noch
einmal nach Deinem Namen gefragt.

— Wenn einer Deiner Freunde oder Freundinnen weiterspielen
mochte, entscheidest Du Dich fiir ,, Ein anderer will weiterspie-
len!”.

Im Verkehrs-Schilderwald

Um es gleich vorweg zu sagen: Das letzte Spiel in diesem Paket ist
nicht ganz einfach! Du solltest es nur ausprobieren, wenn Du in
der Schule bereits Verkehrserziehung hattest und zumindest die
Bedeutung der wichtigsten Verkehrsschilder kennst!

Gestartet wird das Verkehrs-Quiz, indem Du die folgenden Be-
fehlszeilen abtippst:

cd. .
cd doslern
vk-quiz

Falls auf dem Bildschirm bereits ,,C:\DOSLERN>“ zu sehen ist,
brauchst Du nur die letzte Zeile einzugeben!

Reihenfolgae-0u

Dricke suf einen violett dargestellten Buchstaben

Starten

Abb. 2.39:
Das Auswahlmenti
von Verkehrs-Quiz
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Bevor Du das oben gezeigte Auswahlmenti siehst, erscheint zuerst
ein Textbildschirm, den Du mit einer beliebigen Taste wegdriik-
ken kannst. Wenn Dir das Programm gefillt, solltest Du Deine El-
tern dazu iiberreden, mit dem hinten im Buch eingebundenen
Bestellschein die Vollversion anzufordern, die mehr als 100 Ver-
kehrsschilder enthalt!

Jetzt mullt Du Dich zwischen vier verschiedenen Spielen entschei-
den:

Reihenfolge -~ Wenn Du (R] fiir ,Reihenfolge-Quiz“ eingibst, werden die Be-
deutungen der Verkehrsschilder immer in derselben Reihen-

folge abgefragt.

Gemischt - Gibst Du dagegen (6] fiir ,Gemischt-Quiz* ein, wird es noch
schwieriger, da die Reihenfolge jedesmal zufillig ausgew&hlt
wird.

Schild suchen — Wenn Du mehrere Verkehrsschilder auf einmal sehen und nur

das richtige herausfinden mochtest, muf3t Du () fiir ,Schild
suchen” eingeben.

Mini-Memo - Und wenn Du ein kleines Memory-Spiel machen mdochtest,
driickst Du (M) fiir , Mini-Memo*.

Abb. 2.40:
So sieht die erste
Frage aus

Uerkehrsquiz in Reihenfolge

Du siehst links ein Uerkehrsschild und
und in der unteren Bildschirmhilfte drei
Antuorten, die nummeriert sind.

Driicke die Ziffer, bei der du der Meinung
bist, dap dahinter die richtige Antwort
steht.
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Schauen wir uns zuerst einmal an, was bei ,Reihenfolge-Quiz*
oder bei ,,Gemischt-Quiz“ passiert: Wie in Bild 2.40 zu sehen, wird
jeweils ein Verkehrsschild mit drei moglichen Bedeutungen an-
gezeigt. Deine Aufgabe besteht darin, die richtige Bedeutung her-
auszufinden, indem Du (1), (2) oder (3] driickst.

Helches Schild. . ..

gehort

7 die Zahl ein, die
unter dem Schild steht,
von den du annimnst, dap
dag es das richtige ist.

Hast Du Dich fiir das Spiel ,,Schild suchen“ entschieden? Dann
siehst Du jeweils fiinf verschiedene Verkehrsschilder und eine
Bedeutung. In diesem Fall muft Du die Zahl unter dem Deiner
Meinung nach richtigen Verkehrsschild eingeben.

Bei ,Mini-Memo* siehst Du zehn verdeckte Karten und ein Ver-
kehrsschild (siehe Bild 2.42). Du kannst jede Karte kurz aufdecken,
indem Du die Zahl eintippst, die darunter steht. Dabei solltest Du
Dir gut merken, unter welcher Karte sich welches Verkehrsschild
verbirgt, denn Deine Aufgabe besteht darin, jeweils die Karte mit
dem Verkehrsschild aufzudecken, das unten links angezeigt wird.

Ist Dir dies gelungen, bleibt die Karte aufgedeckt. Hast Du dage-
gen falsch geraten, passiert iiberhaupt nichts. Du solltest versu-
chen, alle zehn Karten mit moglichst wenig Versuchen
aufzudecken!

Reihenfolge
oder Gemischt

Abb. 2.41:
Hier wurde das
Spiel ,Schild
suchen”
ausgewahit

Schild suchen

Mini-Memo
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Abb. 2.42:

Hinter welcher
Karte verbirgt sich
digses Schild?

Du siehst links ein Uerkehrsschild und oben 10 verdeckte
. Gib’ die Nummer des Feldes an, unter dem du das

10 Uersuchen alle Felder aufzudecken, wire SUPER, es
ist aber nur nit sehr viel Glick zu schaffen.
- den angezeigten Schild siehst Du immer, was es be-

Beenden  Wenn Du von einem Quiz genug hast, brauchst Du nur zweimal
zu driicken, dann erscheint wieder das Auswahlmenii. Du
kannst dann entweder ein anderes Quiz aussuchen oder noch
zweimal (Esc) driicken, um das ganze Spiel zu beenden.



ShareBert’s Registrierungshinweise

Was unter Shareware zu verstehen ist, sollte inzwischen eigentlich
allgemein bekannt sein: Fast jede Computerzeitschrift fiihrt einen
eigenen Shareware-Teil, in dem zum Teil Monat fiir Monat der Be-
griff erkdért wird.

Falls Sie sich jedoch dariiber wundern, daR Sie bei dauerhafter
Benutzung des Programms den hinten eingebundenen Bestell-
schein abschicken und fiir eine sogenannte ,Vollversion“ erneut
bezahlen sollen, lesen Sie die folgenden Hinweise von ShareBert,
der zwar nicht gerne Auto fihrt, aber dafiir ganz genau wei3, wie
das Shareware-Prinzip funktioniert.

Wenn'’s geht, fahre ich mit dem Fahrrad, mit dem Stadtbus oder
mit der Bahn. Ein eigenes Auto besitze ich gar nicht, aber wenn
ich mir eins kaufen wiirde, ginge das nicht ohne vorherige Probe-
fahrt ab.

Wie sieht dagegen der typische Software-Kauf aus: Sie lesen eine
Anzeige oder einen Testbericht und bestellen ein oft tiber 1000
Mark teures Programmpaket. Zu Hause stellen Sie dann oft genug
enttduscht fest, dall die Software iiberhaupt nicht Ihren Anforde-
rungen entspricht. Doch ein Umtausch ist in der Regel nicht mog-
lich - Sie haben die , Katze im Sack“ gekauft.

Bei Shareware-Programmen sieht das anders aus: Sie bekommen
die Software zundchst fast gratis. In diesem Fall haben Sie noch
nicht einmal 20 Mark fiir acht Lernspiele bezahlt, zu denen Sie
sogar noch dieses Handbuch dazubekommen.

Sie kénnen nun in aller Ruhe mit der Software arbeiten. Sollte sie
Ihren Anforderungen nicht entsprechen, haben Sie zwar 19.80 DM
ausgegeben - aber stellen Sie sich einmal vor, was passiert wiire,
wenn Sie mehrere hundert Mark in den Sand gesetzt hitten, wie
es bei kommerzieller Software oft genug der Fall ist.

Nutzen Sie ein Programm dauerhaft, lassen Sie sich direkt beim
Autor der Software registrieren. Dafiir bezahlen Sie dann einen
Preis, der immer noch dufSerst giinstig ist. Und was mir am besten
gefdllt: Das Geld sackt nicht irgendein anonymer Software-Kon-

Kommerzielle
Software

Shareware

Registrierung



Vorteile

Bestellschein
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zern ein, dessen Bosse sowieso schon ausgesorgt haben - das Geld
flieRt allein dem Programmierer zu, der nidchtelang an seiner Soft-
ware gebastelt hat und so fiir seine Miihe belohnt wird.

Natiirlich kann Sie niemand zur Registrierung zwingen. Es ist aber
einfach ein Gebot der FairneR, diesen Schritt zu gehen, sofern Ih-
nen das Programm gefdllt. Das geniigt Ihnen nicht? Nun, meistens
ist eine Registrierung auch mit ganz konkreten Vorteilen fiir Sie
verbunden. Bei Alfons Lernprogrammen gibt es z. B. viel mehr
Fragen, beim Verkehrs-Quiz sind tiber 100 verschiedene Schilder
enthalten.

Habe ich Sie iiberzeugt? Dann fiillen Sie die folgenden Bestell-
scheine aus oder informieren Sie sich mit Hilfe von README-
Dateien iiber die Moglichkeiten, sich fiir die englischsprachigen
Programme registrieren zu lassen:

- Crayon Box: \DOSLERN\README.DOC
— Pianoman: \DOSLERN\PIANOMAN.DOC
— Talking ABC: \DOSLERN\README.TXT



Bestellschein

Ja, ich mdchte registrierter Anwender von Alfons Lernprogram-
men werden und bestelle hiermit folgende Vollversionen mit je
100 bis 300 Ubungen:

—_~—~ o~

—_~ o~
— —

)

—~ —~
— —

Datum

Deutsch fiir 79 DM, Schulklasse: __
Mathematik fiir 79 DM, Schulklasse:
Englisch fiir 79 DM, Schulklasse:

Gewltinschtes Diskettenformat:
5,25 Zoll
3,5Zoll

Gewlinschte Zahlungsweise

tiberwiesen auf Konto 550 650 500, Deutsche Bank Erlan-
gen, BLZ 760 800 40 (+ 8 DM Versand)

beiliegender VE-Scheck (+ 8 DM Versand)

per Nachnahme (+ 8 DM Versand und 5 DM Nachnah-
megebiihr)

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

ALFONS Lernsoftware GmbH
Dr.-Kurt-Schumacher-Str. 9

90402 Niirnberg



Bestellschein

Ja, ich méchte registrierter Anwender der angekreuzten Windows-
Lernspiele werden:

O) Rauswerfer

) S.P.o.V.

Die Hohe der Registrierungsgebiihr diirfen Sie bei Raus-
werfer und S.P.o.V. selbst festlegen! Der Autor wird Sie
nach Eingang der Registrierung tiber weitere Angebote

und Neuerscheinungen informieren.

Gewiinschte Zahlungsweise

) iiberwiesen auf Konto 154 105, Raiba Rimpar-Versbach,
BLZ 790 682 22

O) beiliegender Geldschein oder VE-Scheck

Datum

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

Berthold Freier
Engelbert-Kraus-Str. 25

97222 Rimpar



Bestellschein

Ja, ich mochte registrierter Anwender von Verkehrs-Quiz werden
und bestelle hiermit:

Q)

—_~ o~
— —

—~ o~
—

Datum

Aktuelle Vollversion mit tiber 100 Verkehrsschildern fiir
29 DM

Gewltinschtes Diskettenformat:
5,25 Zoll
3,5 Zoll (1 DM Aufpreis!)

Gewlinschte Zahlungsweise
beiliegender VE-Scheck (+ 6 DM Versand)
per Nachnahme (+ 12 DM Versand)

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

Software-Vertrieb
W. Kéthe
Insterburger Weg 32

58644 Iserlohn
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Lernspiele fiir Kids
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Alfons Lernprogramme: Endlich macht
Mathe, Deutsch und Englisch in der
Schule wieder Spaf! Nach jeder Ubung
gibt's ein Bilderpuzzle als Belohnung!
Crayon Box: Dieser Malkasten bietet
Muster und Bilder zum Ausmalen.
AufBerdem: farbige Kreise zahlen und
einfache Rechenaufgaben l6sen!

| Pianoman: Klavier spielen auf der
PC-Tastatur? Mit diesem Programm kein
Problem!

Rauswerfer: Welches von vier Wortern
pafdt nicht zum angezeigten Oberbegriff?
Windows-Spiel!

Garantiert gewaltfrei und mit Lerneffekt sind die acht auf der
beiliegenden 3,5"-HD-Diskette enthaltenen Shareware-Spiele. Fiir
jede Altersgruppe ist was dabei:

S.P.o.V.: Kniffliges Windows-Spiel, bei dem
z. B. durch Addieren Punkte ergattert
werden miissen!

Talking ABC: Englisch lernen bei einem
Tag am Strand - mit Sprachausgabe via
PC-Lautsprecher!

Umweltingenieur: Hier geht es darum, auf
einer Wiese versteckten Miill zu finden
und z. B. eine alte Zeitung der Altpapier-
box zuzuordnen. Ein wichtiger Beitrag zur
Umwelterziehung!

Verkehrs-Quiz: Fast so schwer wie die
Fahrschulpriifung - Was bedeuten die
Verkehrsschilder?

Systemvoraussetzungen

* Mind. 286er PC mit Festplatte
¢ 3,5"-HD-Diskettenlaufwerk
* VGA-Grafikkarte

* Maus und Windows 3.1
(nur fiir Rauswerfer und S.P.o.V.)

Best.-Nr. 9582 ISBN 3-8155-9582-7

1980

Unverbindliche 0
Preisempfehlung
DM 19,80
6S 176,
59595824

sFr 19,80 9 1178381

Bﬁ;hregéiSysteméﬁf

IBM-PC / Kompatible:
Shareware

SYBEX
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