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SO GEHT'S LOS MIT ADIBOO ...

= So installieren Sie Adiboo auf dem PC ...

1. Legen Sie die CD-ROM ins CD-ROM-Laufwerk. Warten Sie einen Moment.
Das COKTEL-Fenster erschent. Sie werden gefragt, ob Sie Installieren oder
Verlassen mochten. Falls dieses Fenster nicht erscheint, doppelklicken Sie erst
auf Arbeitsplatz (auf dem Desktop lhres Rechners), dann auf das CD-ROM-
Laufwerk mit der Bezeichnung Adiboo und schlieBlich auf Setup.exe. Das
Fenster fur die Programminstallation erscheint,

2. Klicken Sie auf Adiboo 3.1. installieren. Das Programm kopiert dann die
Dateien von der CD in das Verzeichnis .CA\COKTELNADIBOO3"

* So starten Sie Adiboo auf dem PC ...
Legen Sie die CD ins laufwerk und warten Sie einen Moment Wenn der
Adiboo-Bildschirm erscheint, klicken Sie auf Starten

* So deinstailieren Sie Adiboo auf dem PC ...
1. Gehen Sie auf Start\Programme\COKTEL und klicken Sie auf

Coktel-Deinstallationsprogramm

Q. Ein Fenster offnet sich. Wahlen Sie das Coktel-Produkt aus, das Sie
deinstallieren mochten. Klicken Sie dann auf Deinstallieren.

» So installieren Sie Adiboo auf dem MAC ...

1. Legen Sie die CD-ROM in Ihr CD-ROM-Laufwerk und doppelklicken Sie dann
auf das CD-lcon.

2. Klicken Sie auf Adiboo 3.1 installieren und folgen Sie dann dem
Installationsvorgang ven Adiboo 3.

= So starten Sie Adiboo auf dem MAC ...
Legen Sie die CD ins Laufwerk und warten Sie einen Moment. Wenn der
Adiboo-Bildschirm erscheint, klicken Sie auf Starten.

* So deinstallieren Sie Adiboo auf dem MAC ...
Klicken Sie auf dem Desktop |hres Rechiners auf Adiboo 3 und ziehen Sie dieses

lcon in den Papierkoro.
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Jedem Kind sein eigenes Spiel!

Bei der ersten Benutzung fordert Adiboo das Kind auf, sich ein Portrat zu
erstellen. Dieses Portrat wird das Kind dann im Verlauf der Programmnutzung
reprasentieren. Alle Informationen, die die vom Kind durchgefiihrten
Aktivitaten betreffen, werden mit diesem Portrat verknlpft.

Bei Jeder neuen Benutzung muss dann nur das Portrat ausgewshit und
anschlieBend mit einem Klick auf den Daumen bestatigt werden, Das Adiboo-
Universum wird also so vorgefunden, wie das Kind es hiriterlassen hat.

Es ist ratsam, kleinere Kinder bei diesem Schritt zu begleiten,

@ Um ein Portrat zu erstellen, muss das @ Ist |hr Kind mit seinem Portrat
maskierte. Gesicht (clas neue Portrat) zufneden, wird mit einem Klick auf
ausgewahlt werden, den Daumen bestatigt:

@ Bestatigt wird mit einem Klick aufden @ Es folgt die Angabe, ob das Kind ein
Daumen. Junge oder ein Madchen ist.

© Dss Portrst wird mit Hilfe der (@ Dann sind der Vomame und das
verschiedenen Elemente Geburtsdatum einzugeben
zusammengestellt, die um den
Spiegel herum platziert sind, @ Bestatigt werden diese Informationen

mit einem Klick auf den Daumen

Mit einem Klick auf die Masken —
kann das Portrat geandert werden.

Zugang zur Elternecke erhalten Sie

durch Anklicken dieses Icons.



1. Die Icon-Leiste

Das sind die Icons und ihre Funktionen, die |hr Kind im Programm antreffen
wirdl.

Zugang zur Navigationskarte
Mit diesem Icon erhalt |hr Kind jederzeit Zugang zur
Navigationskarte und kann von einem Ort zum andleren gelangen.

Bestdtigen
Immer, wenn |hr Kind eine Aktivitat beendet hat oder wenn es eine
Wahl oder Antwort bestatigen soll, muss es auf den Daumen klicken.

Die Schwierigkeitsstufe wechseln

Mit einem Klick auf dieses Icon konnen Sie die Schwierigkeitsstufe
der Aktivitat wechseln. Mochten Sie im Verlauf einer Aktivitat die
Schwierigkeitsstufe wechseln, beginnt die Mission vorn vorn.

Zugang zum Fahrmodul

Mit diesem Icon kann das Kind in Adiboos Auto von einem Ort
zum anderen gelangen. Dieses lcon ist nur auerhalb der
Aktivitaten zuganglich.

Nochmals héren
Mit einem Klick auf das Ohr kann Ihr Kind das zuletzt Gesaste
noch einmal anhoren

Hilfe

Mit einem Klick auf dieses Icon verwandelt sich der Mauszeiger
manchmal in ein Fragezeichen. Wenn das Kind nun mit dem
Mauszeiger auf die Elemente klickt, die es interessieren, werden
Erklarungen dazu angezeigt. Soll der Hilfemodus verlassen
werden), wird das Fragezeichen einfach auf seinem lcon abgelegt.

. Weiter geht's!
1(& Mit diesem Icon geht es weiter zur nachsten Etappe.
Va’

Verlassen
Mit einem Klick auf die Tur kann das Kind die gerade aktuelle
Aktivitat verlassen und zum veorherigen Bildschirm zurtickkehren.

Programm verlassen
Mit dem kleinen Computer wird das Programm verlassen

2. Die Mauszeiger

\'«-.  Mauszeiger in einem aktiven Bereich

b Dieser Mauszeiger gibt an, dass man im gewahlten Bereich klicken
kann.

o Mauszeiger in einem nicht aktiven Bereich

S~ Wenn Sie in diesem Bereich klicken, wird keine Aktion ausgeldst.

& Mauszeiger zeigt ,Warten auf einen Mausklick" an
% :-', Das Programm wartet darauf, dass lhr Kind per Mausklick seine
Aktion beginnt oder fortsetzt.

Mauszeiger in einem Zugangsbereich
Wenn dieser Mauszeiger erscheint, gibt er dem Kind an, dass es
- sich mit einem Klick in Pfeilnchtung fortbewegen kann.

Mauszeiger zeigt eine Wartezeit an
i Dieser Mauszeiger gibt dem Kind an, dass es warten muss, bevor
L es weitermachen kann. Er wird vor allem dann eingesetzt, wenn
das Kind aufmerksam zuhoren soll, was ihm gesagt wird. Dies ist
besonders bei den Aufgabenstellungen in den Werkstatten oder
bei den Hilfe-Hinweisen der Fall.

<ipA . Mauszeiger zeigt Ladevorgang an
Dieser Zeiger gibt an, dass man sich wahrend eines Ladevorgangs

ein bisschen gedulden muss.

A\t Form des Mauszeigers im Hilfemodus
\\v' Wenn das Kind auf das Hilfe-lcon klickt, verwandelt sich der
= Mauszeiger in ein Fragezeichen.

=
e



3. So funktioniert der Koffer ...

”'J

Auf Anfrage erhdltliche Werkzeuge
Der Koffer ist Uber das nebenstehende Icon zuganglich. Er bietet
dem Kind zahlreiche Werkzeuge.

Der Koffer

Sein Portrat
andaderm

Sprache
wahlen

Aktritatskarten
i fer Titelr Musik und
Natur & Technik

Bilder

einfangen
Ausdrucken: Mit einem Klick kann das Kind den
Bildschirminhalt ausdrucken.

Aktivitatskarten: Jede Menge lustige Ideen, mit denen das
Kind die Entdeckungen, die es mit Adiboo gemacht hat, auch
ohne Computer fortsetzen kann.

Zeichenstudio: Mit dem Zeichenstudio kann das Kind jederzeit
zeigen, was In ihm als angehendem Kunstler so alles steckt!

Bilder einfangen: Das Kind hat stets die Méglichkeit, das
Adiboo-Universum zu fotografieren. Es wahlt ein Objekt aus und
stellt die GroBe des Fotos ein. Dann findet es sein Negativ im
Zeichenstudio wieder.

-
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4. Dem Tempo des Kindes angepasste

Schwierigkeitsstufen

Bei den Aktivitaten kann der
Benutzer unter drei
Schwierigkeitsgraden wahlen. Bevor
das Kind mit der Mini-Mission
beginnt, kann es sich also eine
Schwierigkeitsstufe aussuchen.
Wechselt es die Schwierigkeitsstufe
im Verlauf einer Aktivitat, beginnt
die Mission auf der neu gewahliten
Schwierigkeitsstufe von vorn,

Dem Kind steht ein Fahrmodul zur
Verfugung. Es handelt sich um eine
unterirdische Strecke, uber die das
Kind von einem Ort zum anderen
gelangen kann. Zugang
zum Fahrmodul bietet
dieses |con.

Das Kind bewegt sich mit Hilfe der
Pfeile (nach vome, rechts und links).

%
9

Mit  einem Klick auf die
Schaltbordkarte kann es sein Ziel
auswahlen. Es muss dann nur den
Pfeilen auf dem Boden folgen.



DAS SIND DIE ABENTEUER VON ADIBOO ...

ngliche Sproche:
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How strange - im Koénigreich Hocus Pocus herrscht Chaos!

Das alte Zauberbuch hat den Inhalt der Flaschchen im runden Turm vermischt
- uncl das ging ganz schon daneben. Es hat einen Zaubertrank hergestellt, der
das ganze Konigreich durcheinander gebracht hat: Die Statuen sind kaputt,
die Kleidungsstucke hangen in den Baumen!

Die Mission von Adiboo und dem Kind besteht darin, dem alten Zauberbuch
zu helfen, die zehn Zutaten fur einen Zaubertrank zusammenzutragen, der alles
wieder in Ordnung bringt.

Erhaltener oder Der runde Turm: Zusang z
aufgebrauchter Gegenstand den erhaltenen Gegenstanden

VIISSION
beendiet,
Gegenstand
aer
aufgebraucht

Jedes Icon auf der Karte oben entspricht einer Mission und einem Thema auf
Englisch (siehe nebenstehende Tabelle).

Eine blaue Farbkugel mit einem weiBen Punkt bedeutet, dass eine Aktivitat
abgeschlossen wurde.

. Wenn das Kind eine Mission beendet hat, findet
es die gewonnene Zutat im runden Turm und
kann versuchen, den Zaubertrank herzustellen.
Aber Vorsicht! Verwendet das Kind eine Zutat
mehrfach, braucht sie sich auf. Die Mission
muss dann von vom begonnen werden. Um

das Spiel erfolgreich zu beenden, miissen alle
¥ zehn Zutaten gleichzeitig vorhanden sein.

&

Lernziele der jeweiligen Mission

Jede Mission besteht aus zwei Teilen: einer Phase des Entdeckens und einer
Phase der praktischen Anwendung.

Icons der Missionen und angestrebte Lernziele

‘Wissen, wie die Farben rﬁ;ien, Wt;e ]duzf Endlisch
aid ErglisetiheiBen ebensmittel auf Englisc

heien

Wissen, wie die Tiere
auf Englisch hei3en

Auf Englisch bis zehn
zahlen kannen.

Die einzelnen
Korperteile auf
Englisch benennen
und nichtig
aussprechen kénnen
(Spracherkennung nur auf PO

Allgemein geldufige
Aktivitaten auf Englisch
benennen kénnen

Wissen, wie die
Kleidungsstuicke auf
Englisch heilen,

Emotionen auf Englisch
benennen kannen.

Verkehrsmittel auf
Englisch benennen
konnen.

Auf Englisch sagen
a kénnen, wie das
Wetter ist.




Lernziele der jeweiligen Mission
Jede Mission besteht aus zwei Teilen: einer Phase des Entdeckens und einer
Phase der praktischen Anwendung.

Oh! Ein Teil des Planeten Celesta ist davongeflogen.

Pepe bewacht einen Teil Celestas. Wenn er aber nicht genau aufpasst, kann
dllerhand passieren. Diesmal ist ein Teil des Planeten davongefiogen. Die
Mission von Adiboo und dem Kind besteht darin, 12 Gegenstande zu finden
und sie Pepe zu bringen, damit er Celesta wieder vervollstandigen kann

Mission beendet, Gegenstand

aber aufaebraucht
1
L

Programm beenden Pepes Blume
ien Gegenstanden

Zigang zu den erhalte

Jedes Icon auf der Karte oben entspricht einer Mission und einem Technik-
Thema (siehe nebenstehende Tabelle)

Eine blaue Farbkugel mit einem weiBen Punkt bedeutet, dass eine Aktivitat
abgeschlossen wurde.

Wenn das Kind eine Mission beendet hat,
, findet es das erhaltene Geschenk neben
Pepes Blume. Es gibt kein Geschenk, das
Pepe gleichgliltig lieBe.
Aber Vorsicht! Verwendet das Kind ein
Geschenk mehrfach, braucht es sich auf. Die
Mission muss dann von vorn begonnen

werden. Um das Spiel erfolgreich zu
" beenden, missen alle zehn Gegenstande
gleichzeitig vorhanden sein.

®

Die drei
Aggregatzustande
des Wassers kennen.

Die Nahrung der Tiere
unterschieden lernen.

Die Unterschiede
zwischen Tag und
Nacht beobachten

Feststellen, was eine
Pflanze zum Wachsen
braucht.

Die Merkmale der
einzelnen Jahreszeiten
erkennen

Wissen, wie Schatten
entstehen,

Icons der Missionen und angestrebte Lernziele

Den Zusammenhang
zwischen Landschaft
und Klima verstehen

Die wichtigsten
Alltagsmatenalien
kennen.

Verschiedene
Lebensraume erkennen
(Berge, Meer usw.).

Wissen, warum der
Himmel seine Farbe
wechselt

Wissen, nach welchen
Merkmalen Tiere
einzuordnen sind

Wissen, wie
Wind entsteht.




Alle Téne sind vollig durcheinander geraten!

Adibo und seine Freunde stellen Uberrascht fest, dass eine Biene knattert wie ein Mofa
und der Wind hupt wie ein Auto.

Adiboo, Plop und Bouzzy schauen sich ganz erschrocken um. Sie-sind im Land der
ratselhaften Musikmaschine! Die Musikmaschine ist vallig verzweifelt. Sie hat ihre Téne,
die Binklangongs, verloren und kann ihre Melodie nicht mehr spielen. Die Folgen sind
furchtbar: Die Bewohner des Landes geben die seltsamsten Gerdusche von sich

Die Mission von Adiboo und dem Kind besteht darin, der Musikmaschine alle
Binklangongs zurlickzubringen, damit sie wieder ihre Melodie spielen kann und die
klangliche Qrdnung im Land wiederhergestellt ist

Erhaltener ader aufgebrauchter Gesenstanc

Mission

Zugang 2u der
= beendet

ancleren Titeln

Ratselhafte Musikmaschire: Zugang zu den erhaltenen Gegenstands

Jedes |lcon auf der Karte oben entspricht einer Mission und einem Musik-Thema (siehe
nebenstehende Tabelle).

Eine blaue Farbkugel mit einerm weiBen Punkt bedeutet, dass eine Aktivitat
abgeschlossen wurde

Wenn das Kind eine Mission beendet hat, findet es
den erhaltenen Binklangong netoen der ratselhaften
Musikmaschine. Die Musikmaschine reagiert auf
Jeden Binklangong!

Aber Vorsicht! Verwendet das Kind einen
Binklangong mehrfach, braucht er sich auf, Die
Mission muss dann von vom begonnen werden
Um die Mission erfolgreich zu beenden, mussen
alle zehn Binklangongs gleichzeitig vorhanden sein

-
B

Lernziele der jeweiligen Mission

Jede Mission besteht aus zwei Teilen: einer Phase des Entdeckens und einer
Phase der praktischen Anwendung.

Icons der Missionen und angestrebte Lernziele

Hehe und tiefe Téne
einordnen konnen.

Aufsteigende/abstei-
gende Tonfolgen
guseinander halten
kénnen

Feinheiten erfassen
(kraftige Tone/zarte
Téne).

Falsche Klange in
einer Melodie
erkennen,

Ein Tempo
wahmehmen und
wiedergeben

Eine rhythmische
Folge erkennen

Die Stimmung gines
Klangs erkennen und
zuordnen

Die Quelle eines
Klangs erkennen
(Starke, Matenial).

Beim Zusammenspiel
mehrerer Instrumente
einzelne Instrumente
heraushoren.

Schlaginstrumente
am Klang erkennen.




1. Die Aktivitatskarten

Bei den Titeln Das schwebende Land und Die ratselhafte Musikmaschine
kann das Kind seine neuen Kenntnisse mit Hilfe der Aktivitatskarten praktisch
anwenden.

Beispiel fur eine Aktivitatskarte aus Natur & Technik — Das schwebende Land
JLemen, wie man die Uhrzeit anhand des Sonnenstandes ermittelt”.

Zugang zu clen Anweisungen Zugang zum Diagramm

Avscnucken

Das Kind kann seine Karte ausdrucken und den Anweisungen folgen, um kleine
Versuche durchzufiihren.

2. Uberraschungs-Animationen

In dem MaBe in dem das Kind im Programm vorankommt, entdeckt es
Uberraschungen, die nach und nach freigeschaltet werden. Es kann sich
dabe\ um Videos oder Mini-Aktivitaten handeln.

-

=
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3. Der Booster-Code™

' ’ﬁ‘ Was ist ein Booster-Code?
Mit dem Booster Code™ gibt es nach mehr Boni fir noch mehr Spa3!

Mit jedem Booster-Code kann das Kind ein Bonus-
Spiel, eine technische Spielerei oder eine zusatzliche
Einsatzmaoglichkeit gewinnen. Es genugt, den Booster-
a B“".‘-_‘Sf;.'é Code 2zu notieren, an einem sicheren Ort

aufzubewshren und zu schauen, ob das
nebenstehende Booster-Code-Logo auf anderen
Produkten von Coktel oder Knowledge Adventure
auftaucht. ;

Brandneue Informationen zu den Funktionen der Booster-Codes, die das Kind

freischalten kann, finden Sie auf unserer

Website www.boostercode.com.

Welche Boni
verstecken sich in
den Produkten
der Adiboo-
Reihe?

\
Verwendet das Kind S\\{
den Booster-Code =
eines anderen
Produkts in einem der
Adiboo-Titel, hat es Zugang zu
folgenden Boni:

e ¢in Puzzle im Konigreich
Hocus Pocus,

* ein Gedachtnispuzzle mit 18
Karten im schwebenden Land, )
* ¢in Gerduschespiel im Lland der 24
ratselhaften Musikmaschine
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