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Neue Abenteuer mit den Drippos

Jippie! Juchhu! Drippo! Fragenbdr und die kleinen frohlichen Drippos haben eine
Menge SpaB auf ihrer Insel. Bis eines Tages das groBe zottelige Inselmonster
aufwacht... Das lustige Treiben wird ihm zu bunt! Kurzerhand fdngt es alle Drippos,
die es erwischen kann, und setzt sie auf den Nachbarinseln aus. Zur Rettung seiner
Freunde braucht Fragenbdr nun die Hilfe der Spieler: die Drippos mussen »frei-
gerechnet« werden! Wie viele Drippos am Ende zuriick nach Hause kénnen, wird
nach jedem Spieldurchgang im Highscore und in einer ausmalbaren Urkunde
dokumentiert.

Immer mehr Drippos zu retten, im Highscore ganz oben zu stehen und die anderen
Spieler oder auch sich selbst zu Ubertreffen — das ist die richtige Motivation fur eine
neue Runde in diesem Spiel. Abwechslungsreiche Aufgaben und ein Sammelalbum
mit allen — moglichst goldenen! — Urkunden garantieren lang anhaltenden SpielspaB
in einer kindgerechten Arbeitsatmosphdre.

Das spannende Kopfrechentraining mit der Rettungsring-Hilfe

Jeder Spieler startet mit 3 Rettungsringen. Sie kommen automatisch zum Einsatz,
wenn ein Fehler gemacht wird. Der Spieler hat jetzt eine zweite Chance und kann
die Aufgabe selbststdndig korrigieren oder sich mit Hilfe des Rettungsrings den
Losungsweg zeigen lassen - alles ganz ohne Zeitdruck. Fur jeweils 10 gerettete
Drippos gibt es immer einen zusétzlichen Rettungsring.

Ein Spieldurchgang ist beendet, wenn alle Ringe verbraucht sind. Jeder Spieler
bekommt eine Urkunde mit der Anzahl der geretteten Drippos und einen Eintrag im
Highscore. Goldene Urkunden gibt es fur jeweils 100 Drippos. Alle Urkunden kénnen
ausgemalt, gespeichert und immer wieder neu bearbeitet werden.

Die Spieler durfen selbst entscheiden, auf welchen Inseln sie Drippos retten méchten.
So kann jedes Kind seinem Wissensstand entsprechend zum Ziel kommen.

Die Lerninhalte dieser Software orientieren sich an den Lehrpldnen und sind zum
Wiederholen und Vertiefen des Schulstoffs geeignet. Die Spieler |6sen vielfdltige Ad-
ditions- und Subtraktionsaufgaben bis 100, lernen das kleine Einmaleins kennen und
sefzen ihr Wissen bei entsprechenden Multiplikations- und Divisionsaufgaben ein.

Spielstart auf PC oder Mac - DVD muss im Laufwerk bleiben!

PC

1. Zur Installation bendtigen Sie Adminrechte!

2. Autostart abwarten oder FB-Start.exe ausfuhren und zulassen

3. Den Installationsanweisungen des FB-Richtig-rechnen-2 Setups folgen
4. Der Installation von QuickTime zustimmen, falls noch nicht vorhanden
(Der QuickTime Player ist zum Abspielen des Intromovies erforderlich.)

5. Bitte etwas Geduld, der Startvorgang kann einige Sekunden dauern

Mac
Die FB-Richtig-rechnen-2.app kann auf den Rechner kopiert oder auch direkt
von der DVD mit Doppelklick gestartet werden.




Anmelden

Wer noch nicht gespielt hat, klickt auf den Bleistift,
schreibt seinen Namen in das Namenfeld und
sucht sich einen Drippo aus. Bereits angemeldete
Spieler klicken direkt auf ihren Namen und dann
auf »spielen«. Der Spielstand wird automatisch
abgespeichert. Ein Klick auf den Papierkorb 16scht
den Spielernamen und alle Ergebnisse. Eine
Sicherheitsabfrage warnt vor einem unbeabsich-
tigten Loschen.

10 Spieler kdnnen gleichzeitig angemeldet sein.
FOr weitere Spieler kann ein Name mit Klick auf
den Papierkorb geléscht und ein neuer Name
gespeichert werden.

Die Landessprache kann im Anmeldebildschirm
gedndert werden. Zur Auswahl stehen: Deutsch
- amerikanisches Englisch - britisches Englisch
- Franzosisch - Italienisch - Spanisch - Turkisch

Spielstand: Highscore und Statistik

Ein Klick auf Spielstand im An-
meldebildschirm oder auf den
Spielernamen im laufenden
Spiel ruft den Highscore und die
Statistik auf. Wenn ein anderer
Spielername angewdhilt wird,
wird dieser gelb unterlegt und
die entsprechenden Ergebnisse
angezeigt. Klicken auf die
Nummer eines Spiels zeigt die
einzelnen Aufgaben an.

Gleich nach dem Anmelden erscheint jeder Spie-
ler im Highscore. Der Balken des aktiven Spielers
ist eingertckt und automatisch gelb unterlegt.

Je nach Anzahl der geretteten Drippos ruckt ein
Spieler im Highscore immer weiter nach oben.

Die Statistik bietet einen Uberblick Gber die
einzelnen Spiele und zeigt, welche Aufgaben auf
Anhieb, im zweiten Versuch oder gar nicht gel6st
wurden.

Mit Klick auf einen Namen (wird dann gelb un-
terlegt) und die Nummer eines Spiels werden alle
Aufgaben aufgelistet, die der betreffende Spieler
hier bearbeitet hat.

Durch die Dokumentation richtiger und falscher
Ergebnisse kdnnen Fehlermuster erkannt werden.

Ein Spieldurchgang ist beendet, wenn alle Ret-
tungsringe verbraucht sind. Das Ergebnis wird
dokumentiert und der Spieler kann eine neue
Spielrunde starten — und sich im besten Fall selbst
Ubertreffen!



Spielauswahl und -ablauf

Spielauswahl

Mit Klick auf eine Insel gelan-
gen die Spieler zu einer der
10 Spielstationen. Wenn alle
Drippos gerettet sind, geht es
automatisch hierhin zurick.

Counter

FOr 10 gerettete
Drippos gibt es einen
zusdtzlichen Rettungs-
ring, die Anzahl der
Ringe wird angezeigt.
100 gerettete Drippos
werden mit einer
goldenen Urkunde
belohnt; die Zahl im
goldenen Rahmen
erhoht sich dann um 1
und der Drippocounter
startet wieder bei 0.
Ein Beispiel:

Im goldenen Rahmen
2 und im Counter 86
wirde bedeuten, dass
bisher 286 Drippos
gerettet wurden.

10 - 4 = 40
000000000
o0 2
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Jippie! Juchhu! Wir retten die Drippos!
Nach dem Anmelden gelangen die Spieler
zur Ubersicht. Sie dirfen selbst entscheiden,
auf welchen Inseln sie Aufgaben |6sen und
damit Drippos retten méchten.

So kann jedes Kind seinem Wissensstand
entsprechend zum Ziel kommen.

Wer 100 Drippos rettet, wird immer automatisch
zum Urkunden-Sammelalbum weitergeleitet.
Die verdiente goldene Urkunde kann als guter
Anlass fur eine Rechen-Pause genutzt werden.

Sobald bei einer Aufgabe ein Fehler gemacht
wird, kommt einer der Rettungsringe zum Einsatz.
Die Spieler haben jetzt eine zweite Chance und
konnen die Aufgabe korrigieren. Ein Klick auf den
Rettungsring blendet eine praktischen Hilfetabelle
ein, die den Losungsweg aufzeigt.

Wourde die Aufgabe auch nach 2 Versuchen
nicht richtig beantwortet, wird die richtige Losung
gezeigt - der Drippo kann nicht gerettet werden.

Vorsicht, wenn kein Ring mehr vorhanden ist:
Nach dem ndchsten Fehler ist dieses Spiel dann
zu Ende - der Spieler muss von vorn anfangen.

®
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Mit Klick auf den Pfeil rechts oben geht es
jeweils zurlck zur vorherigen Seite.

Ein Klick auf das Steuerrad blendet
die Steuerelemente ein oder aus.

Mit Klick auf das Bildschirmsymbol
wird das Spiel beendet.

Ein Klick auf die Note schaltet die Hinter-
grundmusik an oder aus.

Wer etwas nicht richtig verstanden hat,
klickt auf das Fragezeichen.

Rettungsring und Hilfetabelle
Wer eine Aufgabe nicht auf Anhieb I6sen kann,
bekommt mit Klick auf den dann auto-
matisch erscheinenden Retftungsring
einen hilfreichen Losungsweg in der
Hundertertafel gezeigt.




Spiel 1: Die gefahrliche Kettenschaukel

Addieren bis 100 ohne Zehneriibergang

Die Summe aus 2 Summanden ausrechnen

Das Ergebnis eintippen und mit o.k. bestdtigen.
@ Ein falsches Ergebnis kann mit dem roten
ZurUckpfeil korrigiert werden. Tipp: Addiere zuerst
die Zehner und schreibe das Ergebnis auf, mache
dann das Gleiche mit den Einern.

Du kannst alle 4 Drippos retten, wenn du 3-mal
richtig rechnest.

Spiel 2: Im Netz der griinen Spinne

Subtrahieren bis 100 ohne Zehneriibergang
Die Differenz aus Minuend und Subtrahend
ausrechnen

Die Rechnung anklicken, die zu der Ergebniszahl,
die im Spinnennetz gezeigt wird, passt.

® Achtung: Der erste Klick zahlt! Tipp: Subtra-
hiere zuerst die Zehner und dann die Einer.

FUr jede richtig geloste Aufgabe kannst du

1von 5 Drippos befreien.

Spiel 3: Eingeschlossen hinter Gittern

Addieren und Subtrahieren von 1-stelligen
Zahlen bis 100 mit und ohne Zehneriibergang -
Rechenzeichen erkennen

Das gelbe Feld mit der richtigen Zahl und dem
passenden Rechenzeichen auf den roten Pfeil
schieben.

@ Achtung: Der erste Versuch zéhlt!

Du kannst alle 10 Drippos retten, wenn du 8-mal
richtig rechnest.

Spiel 4: Marsch iber die Stelzenbriicke

Addieren und Subtrahieren von 2-stelligen
Zahlen bis 100 mit und ohne Zehnerilbergang -
Rechenzeichen erkennen

Die gelben Kdstchen mit der richtigen Zahl und
dem passenden Rechenzeichen auf die leeren
Bruckenpfeiler schieben.

® Achtung: Der erste Versuch zéhlt!

Du kannst alle 5 Drippos retten, wenn du 4-mal
richtig rechnest.




Spiel 5: Durch das rétselhafte Labyrinth

Das kleine Einmaleins - Die Einmaleinssdtze
Alle Zahlen der vorgegebenen Einmaleinsreihe in
der richtigen Reihenfolge anklicken.

® Achtung: Der erste Klick zahlt! Tipp: Du findest
die ndchste Zahl, wenn du die gelbe Zahl ganz
oben im Labyrinth zu der Zahl, auf der der Drippo
gerade steht, addierst.

Mit jeder Einmaleinsreihe, die du richtig erkennst,
kommt 1 Drippo heil nach unten.

Spiel 6: Das magische Sternentor

Dividieren von Zahlen aus den Einmaleinsreihen
Das Ergebnis eintippen und mit o.k. bestdtigen.
® Ein falsches Ergebnis kann mit dem roten Zu-
ruckpfeil korrigiert werden. Tipp: Addiere alle Zah-
len, die zwischen den Sternenzacken erscheinen,
im Kopf, bevor du auf o.k. klickst. Als Ergebnis
solltest du die Zahl erhalten, die du teilen sollst.
FUr jede richtig geloste Aufgabe kannst du

1von 5 Drippos befreien.

Multiplizieren und Dividieren von Zahlen aus
den Einmaleinsreihen - Umkehraufgaben

Die grinen Punkte mit den richtigen Zahlen auf
die gelben Felder in beiden Gleichungen schieben
und mit o.k. bestdtigen.

® Falsch gesetzte Zahlen kannst du einfach
wieder herausnehmen.

Du kannst alle 3 Drippos retten, wenn du die Mal-
aufgabe und ihre Umkehraufgabe richtig 16st.

Spiel 8: Sprung ins Ungewisse

Multiplizieren und Dividieren von Zahlen aus
den Einmaleinsreihen - Eine Gleichung mit
wechselndem Platzhalter richtig ergénzen

Die Zahl, die in dem leeren weiBen Kéastchen fehlt
einfippen und mit o.k. bestdtigen.

® Falls du dich vertippt hast, kannst du deine
Eingabe mit dem roten ZurUckpfeil korrigieren.
FUr jede richtig geloste Aufgabe bekommst du
1von 3 Drippos.




Spiel 9: Das abenteuerliche Drippokatapult

Addieren und Subtrahieren bis 100 mit und
ohne Zehneribergang, Multiplizieren und
Dividieren von Zahlen aus den Einmaleinsreihen
Das richtige Ergebnis anklicken und mit o.k. be-
stétigen. @ Falls du du dein Ergebnis korrigieren
willst, klicke einfach auf eine der anderen Zahlen.
Achte ganz besonders auf das wechselnde
Rechenzeichen! Fur jede richtig geldste Aufgabe
bekommst du 1von 3 Drippos.

Spiel 10: Der hinterhdiltige Kaktus

Addieren und Subtrahieren bis 100 mit und
ohne Zehneriibergang, Multiplizieren und
Dividieren von Zahlen aus den Einmaleinsreihen
mit wechselndem Platzhalter

Das Ergebnis eintippen und mit o.k. bestdtigen.
® Ein falsches Ergebnis kann mit dem roten
ZurUckpfeil korrigiert werden.

FUr jede richtig geloste Aufgabe bekommst du

1, 2 oder gleich 3 Drippos auf einmal.

. @
e @
: .
$ :
° s
4 E
: E
® o ®e H
Urkunden-Sammelalbum

Wenn alle Rettungsringe verbraucht sind, ist
ein Spieldurchgang zu Ende und es gibt eine
Urkunde mit der genauen Anzahl der gerette-
ten Drippos! Die Urkunde kann jetzt ausgemalt
werden. Klicke dazu eine Farbe oder ein Muster
an und ziehe sie auf das Bild. Oder klick einfach
ins Bild und sieh, was passiert ...

® Ein Klick auf das Kamerasymbol speichert
dein Kunstwerk!

Alle Urkunden kdnnen ausgemalt, gespeichert
und immer wieder neu bearbeitet werden.

® Fir jeweils 100 Drippos gibt es eine goldene
Urkunde. Wer 50 — 99 Drippos rettet, wird mit
»silber« belohnt und bei 0 - 49 Drippos haben
die Urkunden einen grinen Rahmen.

Die Anzahl der goldenen Urkunden

wird im goldenen Rahmen im

Counter angezeigt.
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