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Abenteuer Wissen 2.0 —

Die groBe Bertelsmann Familienenzyklopédie in 30

Bertelsmann Electronic Edition; 5 CD-ROMs (gesamt ca. 3,3 GB); 6S 1095,— / ca. Euro 79,58

Martin Schénhacker

Eine Enzyklopadie der besonderen Art

stellt Bertelsmann mit diesem CD-Set
nun bereits in der zweiten Auflage vor. Es
handelt sich nicht um ein Lexikon der tib-
lichen Art, in dem man nach Stichwor-
tern sucht — im Gegenteil, daftir ist das
Werk wegen seiner Strukturierung nicht
einmal besonders gut geeignet. Der Ge-
danke ist vielmehr, das Wissen in kom-
pakten, leicht Gberblickbaren, aber un-
glaublich zahlreichen Kapitelchen zu pra-
sentieren. Das Ganze wird dann noch
garniert mit multimedialen Elementen,
und fertig ist das historische Lese- und
Bilderbuch fir die ganze Familie, mit des-
sen Hilfe man spielend lernt — und zwar
buchstablich, wie spater beschrieben.

Doch zunéachst zu den technischen De-
tails: ,,Abenteuer Wissen 2.0 wird auf
funf (!) randvollen CD-ROMs geliefert,
wovon eine ausschlieBlich der Installati-
on gewidmet ist. Nattirlich muss man bei
einem solchen Produkt heutzutage mit
entsprechendem Platzhunger rechnen,
und so spendiert man der Installation
eben erst einmal fast 160 MB, um tiber-
haupt etwas zu Gesicht zu bekommen.
Die Investition lohnt sich allerdings defi-
nitiv.

In diesem Zusammenhang ein Tipp fur
Sparmeister: Auch zwolf relativ umfang-

reiche 3D-Modelle im Ausmal3 von ca.
70 MB werden auf die Platte kopiert.
Wenn man die Modelle nicht verwendet
bzw. sich daran satt gesehen hat, konnen
die Dateien mit der Endung ,,.y*“ pro-
blemlos aus dem Installationsverzeichnis
entfernt werden. Aber Vorsicht: ruft man
danach doch ein Modell auf, verabschie-
det sich das Programm eher unelegant
mit einem Laufzeitfehler.

Vor das erfolgreiche Starten des Pro-
gramms haben die Programmierer erst
einmal einige Hiirden gesetzt. Der Bild-
schirmmodus muss aus nicht verstandli-
chen Griinden die Farbdarstellung mit
exakt 16 Bit unterstltzen; das Programm
verlangt sogar explizit, dass man z.B. aus
einem Echtfarb-Modus mit 24 Bit herun-
terschaltet, was irgendwie seltsam wirkt.
Aber es bleibt einem keine Wahl, sonst
kommt man nicht an der Meldung vorbei.
Ein ahnlicher Fall tritt ein, wenn man ani-
mierte Mauszeiger verwendet. Lustiger-
weise kann diese Meldung aber einfach
bestatigt werden; das Programm lauft
trotzdem.

Sind die technischen Hiirden genom-
men, bleibt nur noch eine, die man in der
vorliegenden Form nicht los wird: ,,Aben-
teuer Wissen® macht einen zum unfreiwil-
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ligen Disc-Jockey. Das Wissen ist auf vier
CDs verteilt, und je nach Epoche muss
man gegebenenfalls wechseln. Hier be-
wabhrt es sich, die Installations-CD (Nr.0)
an den Ort der letzten Daten-CD (Nr.4)
zu verbannen, der in der 5-CD-Box ein-
deutig am miihsamsten zu erreichen ist.
Mit dem Einzug der DVD-Technologie
wird aber auch dieses Unwesen fiir eine
kurze Zeit ein Ende haben — bis die Her-
steller auf den Gedanken kommen, so
viele Multimedia-Sequenzen darauf zu
packen, dass man wieder mehr als eine
braucht...

Der Zugang zu den unzahligen Themen
erfolgt auf verschiedene Weise. Man
kann sich ein Kapitel aus der groBBen
Ubersicht heraussuchen, die eine gut
durchdachte Vorschau bietet, oder man
benutzt die Weltkarte mit Zeitlinie und
sieht nach, wo in der Welt zu welchem
Zeitpunkt etwas Interessantes passiert ist.
SchlieBlich gibt es auch noch die Mog-
lichkeit des ,Wissenstunnels“, sowie ei-
nen Index.

Sogenannte ,Tunnel“ existieren Uber-
haupt in groBerer Zahl. Man spaziert da-
bei sozusagen durch eine virtuelle dunkle
Hohle, die an den Wanden Bilder aus
verschiedenen Epochen enthalt. Vor je-
dem Bild kann man stehen bleiben und
bei Interesse mit der Eingabetaste in ei-
nen Ausstellungsraum des Museums ein-
treten, wo sich dann auf mehreren Bild-
schirmseiten Details zum gewahlten The-
ma finden. Aber auch direkte Zugriffe
sind nattrlich moglich, wenn man die
Tunnels nicht mag.
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Onkel Alberts geheimnisvolles Notizbuch

:“ Das Wissen wird auf interessante

= "-1 Weise prasentiert, und die Philoso-

- = phie dahinter ist wohl eindeutig,
5 f

maglichst kleine und leicht verdau-
liche Happchen zu erzeugen. Die
Methode funktioniert auch prach-
»  tig, erzeugt aber eine gewisse
il Oberflachlichkeit in den Texten.
-yl 1 Das ist wohlgemerkt nicht unbe-
i dingt ein Nachteil, es muss einem
5 nur Klar sein. Ein Standardwerk
i | zum Nachschlagen liegt hier nicht

vor, sondern ein lebendig aufberei-
o tetes Geschichtsbilderbuch mit teil-
= weise bewegten Illustrationen.
f

Eines der groBen Aushangeschil-
der dieser Ausgabe sind die
| 3D-Modelle aus verschiedenen
i Epochen. Von einem Wohngebéau-
de aus der Jungsteinzeit (Catal

Huytik) Gber das romische Kolos-
seum und die Bastille zur Zeit der
Franzosischen Revolution bis zur
im Bau befindlichen Raumstation
Alpha kann man jeweils durch ein
nett gestaltetes Modell wandern,
Turen 6ffnen und die Umgebung
interaktiv kennenlernen. Da ma-
chen die gelegentlichen kleinen
Darstellungsfehler fast nichts aus.
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Der Gesamteindruck wird durch
passende Gerausche und einge-
streute , Informationsstellen” mit
gesprochenen Texten verstarkt,
und weil es keine vorgezeichneten
Wege gibt, bleibt das Erforschen
der Raumlichkeiten ein Abenteuer.
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Wer dann genug erforscht hat,
kann sich mit mehreren Spielen
davon uberzeugen (oder auch
nicht), dass genug gelernt wurde.
Die Anforderung eines der Spiele,
das Wissen der Menschheit mit Hil-
fe des eigenen Gedachtnisses vor
der Ausléschung zu bewahren, ist
ziemlich hoch gesteckt, und die
Fragen sind nicht immer ganz
leicht, aber mit Hilfe der Enzyklo-
padie nattirlich zu beantworten.
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Alles in allem kann man hier wohl

nur eine positive Bilanz ziehen.

= Wie gesagt ist ,,Abenteuer Wissen*

E. l kein Nachschlagewerk, aber ein
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anregendes Lesebuch, das Ge-
schichte zum Leben erweckt und
dadurch einer Materie, die manch-
mal als verstaubt gelten mag, ein
modernes und interessantes Ge-
wand verleiht. Der Preis scheint
beim gebotenen Umfang wohl ge-
£ rechtfertigt, vor allem im Vergleich
'-I mit entsprechenden Werken auf

Papier. Auch und besonders fiir

eine Schulbibliothek mit

PC-Arbeitsplatz ist ,Abenteuer

i ! Wissen® sicher zu empfehlen.
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geheimnisvolles Notizbuch
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Auf der Riickseite des Covers der ur-
spriinglich bei EMME/Lexis Numerique
1998 erschienenen und von Tivola
www. tivola.de in Frankreich lokalisierten
CD-ROM steht zu lesen: ,,Mysteriose Din-
ge ereignen sich in Onkel Alberts Notiz-
buch: Hier verstecken sich kleine Tiere
wie z.B. Spinnen, Skorpione und Kelle-
rasseln... Wenn du sie geschickt einsetzt,

kannst du rdtselhafte Kisten 6ffnen oder
Geheimnisse entdecken. Finde die Mu-
mien, die dich zum Schatz fiihren! Fur
dieses Spiel brauchst du Képfchen, eine
gute Beobachtungsgabe, Geschicklich-
keit und etwas Gliick...“

Wie bei allen Tivola-Produkten werden
auch diesmal wieder alle zwischen acht
und 102 Jahren zum (Mit-)Spielen einge-
laden. Die spannende Rétselreise mit On-
kel Albert, einem alten und etwas seltsa-
men, in (seinen Traumen) weitgereisten
Seemann, kann beginnen. In seinem
bunten Abenteuer-Notizbuch sind viele
Réatsel und Geheimnisse eingetragen,
praktisch gibt es auf jeder Seite etwas Ge-
heimnisvolles und Verborgenes zu entde-

cken. Aufgabe des Spielers ist es, das schon so
lange im Notizbuch eingesperrte Chamaéleon
Tom zu befreien. So leicht ist das aber nicht: Der
Spieler muss namlich sieben versteckte Mumien
finden und dabei den Schatz von Onkel Albert
aufsptiren. Auf jeder Seite des Notizbuches sind
deshalb Ratsel versteckt, die erst einmal ent-
deckt und dann auch gelost werden missen.
Manche Seite im Notizbuch lasst sich erst an-
schauen, wenn das Ratsel auf der vorhergehen-
den Seite korrekt gelost wurde. Dabei kommt es
nicht nur auf die richtige Lésung an, sondern
auch auf die richtige Verkniipfung einzelner No-
tizbuchseiten zueinander. Hilfe gibt es fir die
Spieler (in erster Linie wohl Kinder) auf beson-
dere Art und Weise: Uber Onkel Albert kann
man sich im integrierten Kino kurze Filmse-
quenzen anschauen, um so mehr Detailinfor-
mationen Uber ihn und das Notizbuch zu be-
kommen und das Raétsel schneller zu lésen.
Schoén gestaltete Zeichnungen und teilweise
auch Animationen begleiten den Spieler zudem
durch das gesamte interaktive Notizbuch mit ei-
ner Vielzahl an Experimenten, Réatseln und Ge-
heimnissen. ,,Onkel Alberts geheimnisvolles
Notizbuch® ist eine spannende Bildschirm-

Abenteuerreise fiir alle jene (Kinder), die (noch)
Zeit zum Spielen haben.

Anforderungen

Pentium-Rechner

ab Windows 95

16 MB RAM

SVGA-Grafikkarte

Soundkarte

CD-ROM-Laufwerk (vierfache Geschwindigkeit)

Die CD-ROM lauft auch auf Apple-Rechnern
(G3 oder iMac)
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