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6   Technisches

In diesem Kapitel erhalten Sie zusätzliche technische 
Erläuterungen.

6.1	 Einführung� 211
6.2	 Anpassen der Installation� 211
6.3	 Nutzungsmöglichkeiten� 212
	 6.3.1	 Installation bei eingeschränkten Schreibrechten� 212
	 6.3.2	 Installation zur Nutzung auf einem USB-Stick� 212
6.4	 Spielstände� 212
	 6.4.1	 Spielstand sichern� 213
	 6.4.2	 Spielstände auf einen neuen PC übertragen� 213
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6.1	 Einführung
Das Kapitel beschreibt verschiedene tech-
nische Hinweise, die für die Installation und 
den Umgang mit dem Spiel wichtig sein 
könnten. Im Abschnitt 6.2 wird beschrie-
ben, wie die Installation des Spiels auf die 
Anforderungen von Bildungseinrichtungen 
angepasst werden kann. Abschnitt 6.3 
beschreibt mögliche Nutzungsformen für das 
Spiel, die sich daraus ergeben. Abschnitt 6.4 
schließlich beschreibt die Handhabung von 
Spielständen.

6.2	 Anpassen der 
Installation
Die gebräuchlichste Art das Lernspiel 
Winterfest auf Ihrem Computer zu installieren, 
ist im Handbuch beschrieben. Diese wird in 
den meisten Fällen ausreichen, um das Spiel 
auf dem eigenen Computer zu installieren und 
zu spielen. Weitere Anpassungen sind dann 
nicht notwendig.

Auf den Computern der Schulungsräume 
von Bildungseinrichtungen (z. B. in einem 
Computerraum einer Volkshochschule) 
kann es jedoch zu Einschränkungen kom-
men. Diese Computer sind häufig zum 
Zwecke der einfacheren Wartung oder 
aus Sicherheitsgründen durch zusätzliche 
Maßnahmen vor unberechtigtem Zugriff 
geschützt.

Die folgenden Hinweise beschreiben 
die Voraussetzungen für die Installation 
und Nutzung des Spiels auf solchen 
Computern. Wollen Sie das Spiel auf einem 
solchen Computer nutzen oder sind Sie 
sich unsicher, ob die Installation ange-
passt werden muss, sprechen Sie bitte 
mit dem Computerverantwortlichen 
(IT-Verantwortlichen, Systemadministrator) der 
jeweiligen Bildungseinrichtung.

Voraussetzungen für die 
Standardinstallation

Die Benutzer brauchen zur Installation •	
mindestens Hauptnutzerrechte. Dies liegt am 
Standard-Installationspfad 
C:\Programme\Winterfest.

Die Benutzer brauchen zum Spiel •	
mindestens Schreibrechte auf dem Ordner 
Eigene Dateien bzw. Eigene Dokumente. 
Diese werden benötigt, da die Spielstände 
standardmäßig unter diesen Ordner 
gespeichert werden.

Probleme bei der Installation kann es geben, 
wenn Sie nicht über die entsprechenden 
Rechte verfügen. In diesem Fall wenden Sie 
sich bitte an Ihren Computerverantwortlichen, 
um das Spiel zu installieren.

In einigen Einrichtungen besitzen die Benutzer 
keine Schreibrechte für die Ordner Eigene 
Dateien bzw. Eigene Dokumente. Um die 
Spielstände in einem anderen Verzeichnis 
abzuspeichern, führen Sie bitte folgende 
Schritte durch. 
Schritte zur Änderung des Speicherpfades

Öffnen Sie die Datei saveGameFolder.txt im •	
Installationspfad mit einem Texteditor.

Ändern Sie die Zeile•	
savePath = baSysFolder(“personal“) & 
“Winterfest\“
indem Sie einen Pfad zu einem Ordner mit 
Schreibrechten einfügen, z.B.
savePath = “D:\MeineSpiele\Winterfest\“

Speichern und schließen Sie die Datei •	
saveGameFolder.txt .

Die Datei legt fest, in welchem Ordner die 
Spielstände des Lernspiels Winterfest gespei-
chert werden.

Installation siehe 
Seite 6 in dieser 
Mappe

Sind Sie sich 
unsicher, fragen 
Sie bitte Ihren 
Computer-
verantwortlichen.
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6.3	 Nutzungs-
möglichkeiten
6.3.1	 Installation bei 
eingeschränkten Schreibrechten
Sind für die Benutzer von Computern einer 
Bildungseinrichtung gar keine oder nur einge-
schränkte Schreibrechte für die Ordner Eigene 
Dateien bzw. Eigene Dokumente gegeben, 
so empfiehlt sich eine Installation in einem 
Ordner, für den der Benutzer Schreibrechte 
besitzt. Außerdem sollte die Datei saveGame-
Folder.txt im Installationspfad wie oben 
beschrieben geändert werden.

6.3.2	 Installation zur Nutzung auf 
einem USB-Stick
Anstatt das Spiel auf einem festen Computer 
zu spielen, können Sie eine Kopie auf einem 
USB-Stick erstellen und das Spiel so anpassen, 
dass auch die Spielstände auf dem USB-Stick 
gespeichert werden. In diesem Fall können 
die Spielenden das Spiel auf einem belie-
bigen Computer (in der Bildungseinrichtung, 
zu Hause, …) mit ihrem aktuellen Spielstand 
spielen.

Dazu installieren Sie bitte das Spiel in einem 
für Sie zugänglichen Ordner wie unter 6.3.1. 
Kopieren Sie anschließend das gesamte 
Installationsverzeichnis (etwa 700 MB) auf 
einen USB-Stick. Abschließend ändern sie 
die Datei saveGameFolder.txt auf dem 
USB-Stick, indem Sie Zeile savePath = 
baSysFolder(“personal“) & “Winterfest\“ in die 
folgende ändern savePath = _movie.path

Achtung. Das Starten des Lernspiels und der 
Minispielübersicht sind jetzt nicht mehr über 
die Links im Startmenü und auf dem Desktop 
möglich. Stattdessen müssen Sie die Dateien 
Winterfest.exe bzw. Übersicht.exe auf dem 
USB-Stick durch einen Doppelklick starten.

6.4	 Spielstände
Ein Spielstand in Winterfest wird in einer Text-
Datei gespeichert, die nach dem Spielernamen 
benannt ist. Für den Spielernamen Wolfgang 
heißt die Datei Wolfgang.txt, für einen 
Spielernamen teddy heißt die Datei teddy.txt.

Zu finden sind diese Dateien in einem 
Ordner savegames, in dem alle Spielstände 
gespeichert sind. Seit der Version 1.0 befindet 
sich der Ordner savegames für PCs mit 
Windows XP unter 
C:\Eigene Dateien\Winterfest\savegames

Für PCs mit Windows Vista oder Windows 7 
befindet sich der Ordner savegames unter 
Bibliotheken > Dokumente > Eigene 
Dokumente > Winterfest > savegames

Wurde die Installation wie unter 6.2 und 
6.3 beschrieben angepasst, so wurde dort 
möglicherweise ein anderer Ordner für die 
Speicherstände festgelegt.
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6.4.1	 Spielstand sichern
Um einen Spielstand eines Spielers zu sichern, 
kopiert man die Datei Spielername.txt in einen 
sicheren Ordner (z. B. auf einem USB-Stick).

6.4.2	 Spielstände auf einen neuen 
PC übertragen
Möchten Sie Ihre Spielstände auf einen neuen 
PC übertragen (das Spiel muss dort bereits 
installiert und wenigstens einmal gestartet 
sein), kopieren Sie die Spielstände vom alten 
PC (oder von der Sicherheitskopie) in den 
Ordner savegames auf dem neuen PC.

Anschließend starten Sie das Spiel und geben 
den entsprechenden Spielernamen ein (z. B. 
Wolfgang). Die Spielernamen werden nicht 
automatisch übernommen, sondern müssen 
erneut eingegeben werden.

Das Spiel kann dann mit dem alten Stand 
unter Spiel fortsetzen weitergespielt werden.
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7   Kontakt

Hier finden Sie Adressen und Kontaktdaten des Deutschen 
Volkshochschul-Verbands e.V. 

7.1	 Adressen� 215
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7.1	 Adressen
Haben Sie Fragen zu den Begleitmaterialien, 
zum Projekt Alphabit, zum Lernspiel oder zu 
dessen Installation, dann wenden Sie sich per 
Post an: 

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

oder per E-Mail an: 
alphabit@dvv-vhs.de
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In diesem Teil der Mappe sind die wichtigsten Begriffe aus 
allen Texten alphabetisch aufgelistet und mit Seitenzahlen 
versehen. In
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8.1	
Stichwortverzeichnis
A

Adventure  25, 29, 37, 38, 53
Agent, pädagogischer  33
Alltag  1, 25, 28 - 33, 53, 57, 63, 67, 71
Alphabit  1, 25, 215
Arbeitsblätter  1, 85, 135, 163-210

B

Beruf  1, 25, 26, 29 - 33, 37, 53, 57, 61, 63, 67, 
73, 75, 77, 81, 83, 129, 130

D

Deinstallation  9

E

Einbettung  1, 25, 85
Eingabefelder  34, 53
Elternhaus  26, 28, 35, 44, 52, 87, 127, 129, 134
Endnutzerbedingungen  10

F

Fahrscheinautomat  27, 32, 47

G

Game Based Training  31, 37
Gaststube  26, 29, 35, 45
Geldstube  35, 49
Gespräche  25, 37, 40, 42, 46
Gesundheitshinweise  22

H

Häkchen-Taste  38, 39, 43, 57
Handbuch  5 - 23, 33, 38, 53
Handwerkerviertel  27, 35, 47, 48
Hauptmenü  11, 41
Hilfesystem  33, 57, 59, 61, 63, 65, 67, 69, 71, 

73, 75, 77, 79, 81, 83

I

Ideensammlung  85
Informationsbox  57
Installation  6 -7, 33, 215

K

Karte  14, 34, 43, 45, 47, 50, 69, 70
Kloster  27, 35, 50, 52, 81
Klostergarten  35, 50
Komplettlösung  44

Kontakt  10, 215
Krämerladen  35
Krankenstube  29, 35, 50, 132
Kreuz-Taste  38, 42, 43, 57
Küche  26, 35, 45, 46, 65, 67, 129 - 131
Kurs  1, 25, 30, 129, 130
Kurzinformationen  57
Kutschstation  35

L

Lautsprecher  39, 41
Lerninhalte  28, 30, 32 - 34, 37
Lernplattform  25
Lernspiel  1, 25, 26, 28 - 34, 37, 39, 53, 85, 215
Lernvoraussetzungen  30 - 32
Lernziele  31 - 33, 57, 59, 61, 63, 65, 67, 69, 71, 

73, 75, 77, 79, 81, 83
Lesen  1, 26, 29, 32, 34, 57, 60, 61, 63, 65, 67, 

69, 70, 72, 79, 80, 83, 84, 185
Level  34, 35, 77
Lösungsschritte  57, 60, 62, 64, 66, 68, 70, 72, 

74, 76, 78, 80, 82, 84
Lupe  14, 34, 41

M

Marktplatz  26, 27, 35, 45, 46, 47, 50, 51, 81
Marktstand  26, 35, 46
Mauszeiger  12, 37, 39 - 41, 43, 53, 78
Methodisch-didaktisches Konzept  30
Minispiele  29, 33, 34, 37, 41, 53, 57, 85, 135, 

163
Mitwirkende  20

N

Nachbereitung  129, 135
Niveaustufen  32, 34
Notizblatt  59, 60, 64, 135
Notizbuch  15, 33, 34, 41, 42

P

Punkte  13, 30, 34

R

Rathaus  26, 27, 35, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50, 
131

Rätsel  25, 32, 33, 37, 41
Ratte  26, 27, 33, 42, 44, 45, 47, 51, 52, 53, 57, 

65, 71, 81, 87, 93, 125, 130, 134
Rechnen  1, 26, 29, 32, 57, 76, 171, 183, 187

S

Schneiderei  35, 48
Schreiben  1, 26, 29, 32, 34, 57, 59, 61, 83, 130, 

165, 177



Schriftsprachkompetenz  30, 32
Schwierigkeitsgrad  30, 32, 34, 68, 83
Spielanleitung  33, 38, 39, 41
Spielsituationen  37, 87, 129
Sprachausgabe  28
Stadtbewohner  129
Stadttor  26, 35, 41, 44, 45, 46, 47

T

Tagebuch  15, 34, 41, 42
Tasche  40, 42, 44, 47, 49
Tastatur  53, 65
Technisches  211
Tischlerei  29, 35, 48, 49

U

Unterricht  1, 25, 85, 129, 135

V

Vorbereitung  48, 51, 53, 129, 135, 185

W

Weiter-Taste  39
Winterfest  25, 28 -34, 37 - 39, 53, 85, 211
Wortschatz  15, 34, 41
www.ich-will-lernen.de  23, 25

Z

Zahlenbereiche  34
Zielgruppe  25, 28 -33
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