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1 » Installation und Programmstart

Anti-Virus Software kann die Installation stéren. Bevor Sie mit der
Installation beginnen, deaktivieren Sie voriibergehend jegliche
Anti-Virus Software auf Ihrem Computer. Fiir den Online-Zugang
muss ggf. der Internetzugang fiir das Programm in der Firewall
freigegeben werden.

Installation unter Windows

Legen Sie die ALFONS LERNWELT DVD in lhr DVD-ROM-Laufwerk.

Der Installer wird automatisch gestartet. Befolgen Sie die Anweisungen
auf dem Bildschirm, um die Installation auszufiihren. Falls der Installer
nicht automatisch gestartet wird, sichten Sie den Inhalt der DVD-ROM
und 6ffnen Sie setup.exe durch Doppelklicken. Folgen Sie nun den
Anweisungen auf dem Bildschirm. Fiir die Installation miissen Sie

iber Administratorrechte verfiigen.

Sobald die Installation ausgefiihrt ist, kénnen Sie das Programm
starten, indem Sie Alfons > Lernwelt im Startmenii auswahlen oder

indem Sie das Icon fiir das installierte Fach und Klassenstufe anklicken.

Deinstallation unter Windows

Um ALFONS LERNWELT zu deinstallieren, verwenden Sie Installieren/
Deinstallieren in der Systemsteuerung unter Software. Sie konnen
das Spiel auch deinstallieren, indem Sie im Windows-Startmenii
»Alfons > Lernwelt > Deinstallieren®“ anklicken.

Installation unter Mac OS

Legen Sie die ALFONS LERNWELT DVD-ROM in Ihr DVD-ROM-Laufwerk.
Doppelklicken Sie dann das CD-Symbol, das auf dem Schreibtisch
erscheint. Starten Sie setup durch Doppelklicken und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm. Fiir die Installation miissen Sie
iber Administratorrechte verfiigen.

Sobald die Installation ausgefiihrt ist, kénnen Sie das Programm
starten, indem Sie auf lhrem Schreibtisch das Icon Alfons Lernwelt
fur das installierte Fach und Klassenstufe doppelt anklicken.
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Deinstallation unter Mac 0S

Um ALFONS LERNWELT zu deinstallieren, klicken Sie das Icon Alfons
Lernwelt Deinstallation auf lhrem Schreibtisch doppelt an. Folgen Sie
nun den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn Sie alle installierten
Programme aus der Reihe ALFONS LERNWELT deinstallieren, werden Sie
zum Schluss aufgefordert, den Alfons-Ordner zu entfernen. Damit ist
ALFONS LERNWELT vollstandig von Ihrem Rechner entfernt.

= ALFONS Lernwelt Administrator Tool

i_' Nach der Installation finden Sie das ALFONS Lernwelt
Administrator Tool auf Ihrem Desktop oder in der Programm-

gruppe (Windows). Das Administrator Tool ist ein Zusatzprogramm,

mit dem einige Einstellungen fiir alle installierten Programme

der Reihe ALFONS LERNWELT vorgenommen werden kénnen:

Freigeben/Sperren der Internetfunktionen
Alle Internetfunktionen (Anbindung an News, Entdeckertour und
Zimmergalerie auf der ALFONS-Homepage) kdnnen gesperrt werden.

Aktivieren der Landereinstellung Schweiz

Mit der Landereinstallung Schweiz gilt im gesamten Programm die
Schweizer (Liechtensteiner) Rechtschreibung (ss statt ). AuBerdem
werden in den Ubungen Franken und Rappen statt Euro und Cent
verwendet.

Uberspringen der Startanimationen
Die Animationen beim Start der verschiedenen Programme der ALFONS
LERNWELT konnen tibersprungen werden (fiir dltere/schwéchere Computer).

Wechsel der Jahreszeiten
Die Jahreszeiten in der AuBenansicht der Villa kénnen nach meteoro-
logischer oder astronomischer Berechnung wechseln.

Daneben erkennt das Tool auch verschiedene Probleme, z.B. fehlende

Benutzerrechte, und kann diese beheben. Zum Ausfiihren des ALFONS
Lernwelt Administrator Tools sind Administratorrechte erforderlich.
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2 > Die ALFONS LERNWELT

Die ALFONS LERNWELT bietet ein riesiges Ubungsangebot zu allen wichti-
gen Lerninhalten der jeweiligen Klassenstufe. Eine detaillierte Fehlerana-

lyse ermittelt den individuellen Leistungsstand der Kinder und liefert die
Basis fiir eine gezielte Forderung — ob in der Schule oder zu Hause.

Individuell - Einstiegs- und Vergleichstests

Im Dachstiibchen kdnnen die Kinder vorbereitete Tests zum Stoff der
jeweiligen Klasse absolvieren. Darin werden in Deutsch die Recht-
schreibleistungen gepriift und in Mathematik die Grundrechenarten.
In den Englischprogrammen gibt es entsprechende Vokabeltests zu
verschiedenen Wortfeldern, Wortarten und Redewendungen.

Die Fehler werden Kategorien zugeordnet. So ldsst sich ablesen, wie
das Kind in den verschiedenen getesteten Bereichen abschneidet. Da
zwei vergleichbare Tests vorhanden sind, kann man auch die Verande-
rungen nach einer bestimmten Ubungszeit feststellen. Die ermittelten
Fehlerschwerpunkte geben den Kindern oder der Lehrkraft eine gute
Orientierung zur Auswahl der entsprechenden Ubungen im Lernturm.

Gezielt - Ubungsempfehlungen

Auf der Basis der ermittelten Fehlerschwerpunkte generiert das
Programm im Trainingsraum spezielle Ubungssequenzen. In Deutsch
sind das Wortdiktate, in Mathematik sind es Ubungseinheiten zu den
Grundrechenarten. Stellt der Test also z. B. fest, dass die hochste Fehler-
zahlim Bereich der Dopplung liegt, so macht sich jenes ,,Sportgerdt”im
Trainingsraum bemerkbar, das zur Ubung dieses Bereichs geeignet ist.
Entsprechendes gilt fiir die Mathematik. Wurde einmal ein Einstiegstest

absolviert, kénnen alle im Ubungsraum zusétzlich vorhandenen Ubungen

jederzeit frei ausgew&hlt werden. In Englisch gibt es spezielle Ubungen
zu den Wortarten und Wortfeldern und auch feste Redewendungen
(Idiome) werden trainiert. Auch hier werden die Fehler protokolliert und
entsprechende Ubungen bereitgestellt.

Kooperativ — Schule und Zuhause

Arbeitet die Schule mit der Schullizenz der ALFONS LERNWELT, so kann
die Lehrkraft Ubungen zusammenstellen und als Ubungspaket in einer
Datei abspeichern. Diese Datei kann in ALFONS LERNWELT importiert
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werden, so dass die speziellen Ubungen auch zu Hause absolviert
werden konnen. Dadurch ist eine zielgenaue Férderung moglich, die
auch die aktuell im Unterricht erkannten Probleme einschlieft.

Intelligent - Fehleranalyse und Dokumentation

Die Themen im Lernturm und die Ubungsreihenfolge in den einzelnen
Ubungszimmern sind vom Leichteren zum Schwierigeren aufgebaut,
sofern dies inhaltlich méglich und sinnvoll ist. So erwerben die Kinder
sichere Grundlagen und erreichen Schritt fiir Schritt das nachste Anfor-
derungsniveau.

Das Programm protokolliert die Ubungsabfolge und empfiehlt je nach
Ubungserfolg bzw. Fehlerhiufigkeit, die darauf folgende Ubung zu
beginnen oder bei der gleichen zu verweilen, bis man dort erfolgreicher
abschneidet (blinkende Bildschirme). Die Kinder kénnen sich so gezielt
an solchen Ubungen versuchen, die ihrem augenblicklichen Wissens-
stand entsprechen. Sie kdnnen aber ihre Aufgaben auch selbststandig
auswdhlen.

Die Protokolle aller Tests, Trainings und Ubungen sowie die Urkunden
werden im Archiv aufbewahrt. So wird der Lernfortschritt fortlaufend
dokumentiert.

Motivierend - Kreativitdt und Lernspaf

Fiirihren Ubungseifer verdienen die Kinder ,,Heller“ als Zahlungsmittel,
mit denen sie im Magazin tolle Sachen fiir ihre Zimmerin der ALFONS-
Villa kaufen kdnnen.

Istihnen nicht nach einem Einkaufsbummel zumute, sind sie vielleicht
im Kaminzimmer besser aufgehoben. Hier bieten vier Spiele eine
willkommene Abwechslung. Dabei geht es nicht nur um Entspannung,
auch Geschicklichkeit, Kreativitdt und logisches Denken sind gefragt.

Interaktiv — Online-Anbindung und ALFONS-Galerie

Die Bewohner der ALFONS-Villa knnen jederzeit einen Schnappschuss
ihrer kunstvoll eingerichteten Zimmer erstellen und in der ALFONS-Zim-
mergalerie auf www.alfons.de veroffentlichen. Im ALFONS-Mitgliedsaus-
weis lassen sich die eigenen Vorlieben angeben. Er fiihrt (iber einen Link
direkt zum eigenen Zimmer in der ALFONS-Galerie, wo auch die Zimmer
der anderen Kinder zu besichtigen sind.
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3 » DieVillaund ihre Etagen * Menii: Kinderleichte Navigation
Hier siehst du die Villa mit allen Etagen und Zimmern: Hinter den Symbolen verbergen sich wichtige Programmfunktionen.

Mit diesem Pfeil gehst du immer einen Schritt
zuriick.

Die blaue Anzeige informiert dich tiber deinen
o Heller-Kontostand. Jeder startet mit 100 Hellern.

Dieses Symbol zeigt dir, wie es um deine
aktuelle Tagesform steht.

o Durch die ,,Griine Tur“ verlasst du die
o ALFONS-Villa.

Der Lautsprecherist der Regler fiir die Lautstarke.
e Je mehr Balken leuchten, desto lauter horst du alles.
(5 ) Mit einem Klick auf den Lautsprecher kannst du alle
@ Gerdusche verstummen lassen und mit dem nachsten
o o Klick wieder anschalten.

. Mit dem kleinen, braunen Vollbildknopf kannst du
bestimmen, ob das Programm den ganzen Bildschirm

° ALFONS, der gute Geist ausfiillen soll oder als Fenster angezeigt wird.
. Dafiir kannst du auch die Taste [F5] verwenden.
e Menii
e Empfang Mit dem ,,Stoffwechsler“ kannst du leicht zwischen
o Lernturm den Programmen hin- und herspringen. Du siehst ihn
nur, wenn du mehrere ALFONS-LERNWELT-Programme
© raketkammer V. installiert hast.

G Dachstibchen Wenn du nicht weifit, wie du eine Aufgabe l6sen sollst,

o Magazin klick mich einfach an. Ich habe oft einen passenden

Losungstipp auf Lager. Mochtest du ganz ungestort

arbeiten, klicke auf den kleinen weiflen Kreis neben

° Kaminzimmer meiner Flasche und schon mache ich ein Nickerchen,
. bis du mich wieder weckst.

@ Archivkeller

o Dein Zimmer
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» Der Empfang

An der groflen Pinnwand gibt es viele interessante Dinge. Du kannst sie
entdecken, wenn du mit der Maus dariiberfahrst oder — wenn der Cursor
zur Hand wird — darauf klickst. Im dicken, roten Gdstebuch meldest du
dich in unserer Villa an.

Beim ersten Besuch musst du deinen Namen neu eintragen. Du kannst
deinen richtigen Namen verwenden oder deinen Spitznamen. Bestatige
deinen Namen dann mit dem griinen Hakchen oder der Enter-Taste —
und schon kann es losgehen.

Bei deinem ndchsten Besuch steht dein Name schon im Gdstebuch.

Du musst nur noch drauf klicken und kommst gleich zur Villa.

Mit dem Stift kannst du deinen Namen andern.

Mit dem Radiergummi l6schst du deinen Namen und
IZI damit auch alle Einstellungen, Protokolle und die
erarbeiteten Heller.
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> Der Lernturm

Im Lernturm findest du ganz oben das Dachstiibchen mit dem Trainings-

raum, rechts unten die Paketkammer und natiirlich die Turmzimmer mit
den Ubungen. Warst du noch nie im Lernturm, dann siehst du das erste
Zimmer blinken. Ich empfehle dir, mit diesem Zimmer anzufangen und
dich dann Stiick fiir Stiick durch alle Rdume durchzuarbeiten.

Die Reihenfolge ist aber nicht festgelegt und deshalb frei wahlbar.
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Mit den Ubungsbildschirmen in den Zimmern funktioniert das genauso.

Beginne mit der blinkenden Ubung. Wenn du sie erfolgreich gemeistert
hast, schlage ich dir die nachste vor. Du darfst aber auch hier selbst
entscheiden, was du trainieren mochtest.

Bleibt man mit der Maus eine Sekunde auf einem Ubungsbildschirm,
so ist eine Vorschau der Ubung zu sehen.

Die vielen verschiedenen Ubungsbildschirme kannst du grundsitzlich
alle gleich bedienen.

). ~
o ®
®

-

° Ganz oben links ist ein Kreis, der dir den Ubungsnamen sagt.
Fahre einfach mit der Maus dariiber.

e Der kleine Balken oben rechts zeigt dir an, wie weit du in der

Ubung schon vorangekommen bist und wie erfolgreich du
bisher warst.
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e Die Aufgabenstellung wird dirimmer vorgelesen. Willst du sie noch
einmal horen, klicke oben links auf das Lautsprecher-Symbol.

o Zu deiner Unterstiitzung hat ALFONS zu einigen Ubungen auch noch
Extrablatter geschrieben, die du mit dem kleinen Zettel unten im
Meni holen kannst. Mit dem Zettel kannst du sie auch wieder zum
Verschwinden bringen — oder du klickst einfach auf das geoffnete
Extrablatt.

o Mit dem griinen Haken, meist geht auch die Enter-Taste, bestatigst
du deine Antwort. Meistens kannst du die Aufgaben wiederholen,
wenn du einen Fehler gemacht hast. Du siehst an den kleinen
Plinktchen oben rechts, nach wie vielen Fehlversuchen ALFONS
dir die Losung zeigt.

q Auch bei den Aufgaben wirst du oft einen Lautsprecher
sehen. Wenn du darauf klickst, kannst du die Aufgabe
noch einmal anhoren.

= Ein Klick auf den gelben Zettel mit dem schwarzen ,T*
zeigt dir die deutsche Ubersetzung (nur bei ALFONS
LERNWELT Englisch 3 - 6).

Beim Uben verdienst du dir Heller, die dir auf deinem
Konto gutgeschrieben werden. Du siehst das in der
blauen Heller-Kontoanzeige.

Immer, wenn du eine Ubung absolviert hast und ins
Turmzimmer zuriickkehrst, kannst du auf dieser
Anzeigetafel ablesen, wie viele Aufgaben du richtig
oder falsch gelost hast.

Wiéhrend du arbeitest, passe ich ganz genau auf, wie du die Aufgaben

[6st. Wenn du fertig bist, gebe ich dir einen Tipp, an welche Ubung du
dich als nachstes heranwagen kannst.
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= Die Paketkammer

In diese Kammer kannst du Ubungspakete laden, die du von deinem
Lehrer oder deiner Lehrerin als Datei bekommen hast — entweder auf

einem USB-Stick oder auch per E-Mail. Die Dateien haben normalerweise

die Endung ,,ALP“.

Du klickst dazu auf den roten Paketlader und suchst die Stelle, an der
sich die Paketdatei befindet. Nach dem Bestdtigen wird das Paket auf
die Bildschirme in der Kammer geladen.

Ein Paket enthilt hochstens 12 Ubungen. Hast du schon welche
geladen, werden nur die freien Bildschirme gefiillt. Natiirlich werden
nur Ubungen aus den ALFONS-LERNWELT-Programmen geladen, die
du auch installiert hast.

Mit einem Klick auf eine Ubung startest du sie. Hast du sie vollstindig
bearbeitet, verschwindet sie aus der Paketkammer.

Bevor du ein neues Paket lddst, solltest du also alle Ubungen
abgearbeitet haben, so dass wieder Platz auf den Bildschirmen ist.

Die groBe Gliihbirne leuchtet, wenn Ubungen in der Paketkammer

geladen sind. Der Lichtschein ist auch von auf3en zu erkennen, er fallt
durch die Tur der Paketkammer.
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» Das Dachstiibchen

Ganz oben im Turm ist das Dachstiibchen. Als kleines Aufwdrmtraining
empfehle ich dir eine kurze Trimmradtour, damit du weifit, was du schon
alles kannst.

a Trimmrad o Hulareifen o Kraftfeder
e Hipfball e Springseil 0 Ball
o Kegel o Ringe mHanteln

0 FuBBball o Rotes Seil

Du startest mit einer der griinen Tafeln am Trimmrad und schon geht es
los. Sobald du den Test oder auch eine Trainingseinheit hinter dir hast,
bekommst du zur Belohnung eine Urkunde. Drehst du sie mit einem
Klick auf den orangefarbenen Pfeil um, siehst du auf der Riickseite eine
genaue Auflistung deiner Arbeit. Diese Auswertung ist vielleicht auch fiir
deine Eltern interessant, denn sie zeigt, was du noch tiben musst und
wo du schon richtig gut bist.
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Nach dem Trimmradtest macht sich eines der Trainingsgerate
bemerkbar. Dort ist das Training, das ich dir empfehle. Du kannst
jetzt aber auch alle anderen Trainingsgerate benutzen.

Je nach Fach und Klasse sind die Gerate mit unterschiedlichen
Trainingsthemen belegt.
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> Das Magazin

Das Magazin ist das grof3e Einkaufsparadies unserer Villa.

Hier kannst du nach Lust und Laune deine hart verdienten Heller
gegen all die Dinge eintauschen, die du fiir dein eigenes Reich in
der ALFONS-Villa dringend brauchst.

0 Mébel

e Spiel/Hobby

9 Raumausstattung
0 Dekoration

Vier lustige Automaten prasentieren jeweils sechs verschiedene
Sortimente mit einer riesigen Auswahl an Wandfarben und Tapeten,
Méobeln, elektronischen Gerdten, Lampen und vieles mehr.

Sogar ein Fenster mit Aussicht kannst du dir kaufen!
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Mit den bunten Knopfen wahlst du die gewiinschte
Warengruppe wie Tische oder Stiihle.

Mit den Pfeilen blatterst du durch das Sortiment.

Der Zauberspiegel zeigt, wie die Gegenstdnde in
deinem Zimmer aussehen werden.

Klicke auf diese Miinzen, um den ausgewdhlten
Gegenstand zu kaufen.

> Dein Zimmer

Hierin unserer Villa bekommst du ein Zimmer ganz fiir dich allein,

das du nach Belieben einrichten kannst. Bevor du mit dem Einkaufen

im Magazin und dem Einrichten loslegst, musst du aber erst einmal

klar Schiff machen. Der Vormieter hat seinen Miill liegen lassen.
Mochtest du einzelne Gegenstédnde verschieben, klicke den Gegenstand
mit der Maustaste an, halte diese gedriickt und bewege das Modbelstiick
dorthin, wo du es am liebsten abstellen méchtest.
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Mit dem Besen kannst du Dinge entfernen.
Der Spiegel dreht Gegenstédnde einfach um.

Mit dieser Diskette ldsst sich das eigene Zimmer als Bild
abspeichern und zum Beispiel als Desktop-Bild verwenden.

Hier kannst du dir einen ALFONS-Mitgliedsausweis
fiir deine Homepage machen.

Sobald die Kamera griin ist, kannst du damit einen
Schnappschuss machen und das Foto in die
ALFONS-Zimmergalerie im Internet hochladen.

Mit dem Drucker kannst du dir ein Foto deines Zimmers
ausdrucken.

Als Bewohner der ALFONS-Villa kannst du dir einen ALFONS-Mitglieds-
ausweis machen. Du gibst hier nur Informationen und Daten preis, die
du unbesorgt verraten kannst. Du kannst hier natiirlich auch deiner
Fantasie freien Lauf lassen und dir einen lustigen Steckbrief passend
zu deinem Zimmer ausdenken.
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Deine Angaben werden nach dem Ausfiillen des Ausweises gespeichert.
Hast du bereits einen Schnappschuss deines Zimmers ins Internet
geladen, dann erscheint: ,Homepage aktualisieren®.

» Das Kaminzimmer

ﬂ Mit Karacho
durch den Park

e Konzert

der Geister

o Im Drachen-
stollen

0 Die Mauer der
Gummibdrchen
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Hast du Lust auf eine kleine Abwechslung? Dann bist du im Kamin-
zimmer richtig. Hier findest du vier spannende Spiele, die dir auch
Geschicklichkeit, Konzentration und logisches Denken abverlangen.

Der Spiel-0-Mat zeigt dir, wie viele ,,Heller” du fiir jedes einzelne Spiel
berappen musst. Bei allen vier Spielen gibt es Listen, in die sich die zehn
besten Spieler eintragen kdnnen. Diese Listen lassen sich auch jederzeit
tiber die kleinen Zettel an der Pinnwand im Empfang 6ffnen.

Mit Karacho durch den Park

Wie schnell schaffst du es heute mit dem Skateboard durch den Park?
Bei diesem Spiel kannst du auf der Rennbahn im Park vor unserer Villa
zeigen, wie schnell und geschickt du auf dem Skateboard bist. Lenke mit
den Pfeiltasten und versuche, den Hindernissen auszuweichen, damit
du ganz schnell ans Ziel kommst.

Das Konzert der Geister

Bist du so musikalisch wie die Geister? Trdllere mit unserem Geisterchor,
den ,Heulbojen“, oder probe mit dem Geisterorchester, den ,,Drum-
kids“. Mach ihnen einfach alles nach und klicke die Geister genau in der
Reihenfolge an, wie sie es dir vorgemacht haben. Wenn du Lust hast,
kannst du aber auch deine eigene Musik machen.

Im Drachenstollen

Drachen sind, wie jeder weif3, eine aussterbende Spezies. Rette deshalb
die kleinen Drachen und hilf ihnen, die gefdhrlichen Schienen und den
glihenden Lavastrom zu iberqueren. Mit den Pfeiltasten und etwas
Wagemut wird es dir sicher gelingen.

Die Mauer der Gummibé&rchen

Die Gummibdrchen bauen sich zu einer hohen Mauer auf, die du einrei-
Ben sollst. Gleichfarbige Barchen, die nebeneinander oder iibereinander
stehen, klickst du auf einen Streich weg. Da heifdt es geschickt klicken,
denn nach jedem Klick sieht die Mauer gleich ganz anders aus.

Je weniger Gummibarchen {ibrig bleiben, desto mehr Punkte bekommst
du fiir das Spiel.
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= Der Archivkeller

Hier sind wir im Kellergeschoss unserer Villa. Wir bewahren hier alles
aus deinen Ubungsrunden fiir dich auf: Protokolle, Statistiken, Test-
und Trainingsergebnisse und natirlich die Urkunden. Du kannst also
immer nachschauen, wann du was gelernt hast und wie gut du warst.

ﬂ Testergebnisse
und Urkunden

e Statistische
Auswertungen

Ubungs-
o o 0 g

protokolle
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Im griinen Spind findest du alle Testergebnisse aus dem Dachstiibchen
—zusammen mit den zugehorigen Urkunden. Das griine Symbol rechts
zeigt dir auf einen Blick, ob es ein Test auf dem Trimmrad war oder eine
Trainingseinheit.

Alle Seiten

der Statistiken
kannst du auch
ausdrucken.

In der Truhe am Ausgang liegen alle statistischen Auswertungen zum
Ubungserfolg. Hier kannst du sehen, wie du bereits abgeschnitten hast.
Die Ergebnisse deiner Arbeit sind hier in verschiedenen Ebenen zusam-
mengefasst. Mit einem Klick auf einen Balken kommst du immer eine
Ebene tiefer. In der obersten Ebene siehst du Facher und Klassenstufen,
in der zweiten Ebene die Turmzimmer und in der dritten Ebene alle Ubun-
gen des Turmzimmers. Griin ist topp, Rot weist dich darauf hin, dass hier
noch ein wenig Ubungseifer gefragt ist.

Im braunen Rollschrank stapeln sich deine Ubungsprotokolle.

Du siehst hier alle deine Ubungsrunden aufgereiht. Willst du
genauer wissen, wie du bei den einzelnen Ubungen abgeschnitten
hast oder wie lange du fiir eine Trainingseinheit gebraucht hast,
klicke das entsprechende Protokoll an.
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Ein wichtiger Hinweis fiir Eltern: Da keine privaten Daten der Kinder
im Internet preisgegeben werden, ist auch jeglicher Datenmissbrauch
ausgeschlossen.

Die Ubungsprotokolle kannst du ausdrucken und auch wieder l8schen,
wenn du mal Ordnung schaffen willst. Aber aufgepasst: die Statistiken
werden aus den Protokollen berechnet. Deshalb werden mit dem
Loschen der Protokolle auch die Statistiken geloscht.

4 * Online-Anbindung

Unter www.alfons.de kannst du dir die neuesten und beliebtesten
Zimmer der anderen ALFONS-Mitbewohner anschauen. Du kannst
alle Rdume begutachten und findest dort auch deine eigene Bleibe,
falls du dein Zimmer schon fotografiert und ins Internet geladen hast.
So kénnen auch andere Kinder ihr Urteil tiber deine Einrichtungs-
kiinste abgeben.

Den Link zu deinem Zimmer in der ALFONS-Zimmergalerie findest du

in deinem Mitgliedsausweis, sobald du es einmal mit der Kamera

fotografiert hast.
Um die Online-Funktionen des Programms nutzen zu kénnen,
muss bei manchen Firewall-Programmen der Internet-Zugang
fuir die ALFONS LERNWELT freigegeben werden!
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5 * Schroedel Software Support

Gibt es Probleme mit unserer Software? Der Schroedel Software Support
bietet Ihnen schnelle Hilfe bei technischen Problemen. Damit wir alle
Fragen umfassend beantworten kénnen, bendtigen wir Informationen zu
Ihrer PC-Ausstattung und eine genaue Beschreibung des festgestellten
Problems (Siehe dazu das Dokument SUPPORT.TXT, das sich auf der
obersten Ebene lhrer DVD-ROM befindet).

Fiir die ALFONS LERNWELT gibt es auRerdem einen Informations-Service.
Da es sich um eine véllig neue Programmgeneration handelt, konnen
trotz grofdter Sorgfalt bei der Entwicklung Fehler auf den unterschied-
lichen Rechnern auftauchen. Der Informations-Service benachrichtigt
den Nutzer iiber die Pinnwand im Empfang oder iiber www.alfons.de,
wenn Updates und Programmerganzungen zur Verfligung stehen.
Aktuelle Updates kdnnen unter dem Link www.alfons.de/updates
heruntergeladen werden.

So erreichen Sie uns:
Technische Fragen: E-Mail: software@westermanngruppe.de
Tel.: 0531/7088 694

Bestellungen: E-Mail: bestellung@westermanngruppe.de
Tel.: 0531/7088686
Fax: 0531/7086 64
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Schroedel

Version 2.0
mit Gratis-U
www.alfons.

pdate unter
de/updates
—

Inhalt

1. Holidays
2. Shops, Food and Restaurants
3. Family and Friends
4. Nature
5. Music and School
6. Animals
7. Jobs
8. City and Traffic
9. Time and Days
10. Letter Box

Systemvoraussetzungen:

Mac mit Intel-Prozessor; Mac OS X ab 10.6;
RAM-Hauptspeicher mind. 1 GB;

freier HD-Speicher mind. 750 MB;
Auflésung mind. 1024 x 768 Pixel;
DVD-ROM-Laufwerk;

Soundkarte; Lautsprecher/Kopfhorer

ISBN 978-3-507-60222-9

Windows PC; Windows XP/Vista/7/8/8.1 oder

11.
12.
13.
14.
15.
16
17
18.
19.
20.

Telephone Calls

Special

Let’s Learn Adjectives
Let’s Learn Verbs

Let’s Cook

My Speaking Picture Book
My Speaking Work Book
Rhymes, Songs and Games
Joke Box

Sightseeing






