Die SpielGeschichten mit Max wenden sich an 4 -10 jahrige Midchen und Jungen

Spap und Unterhattung stehen im Mittelpunkt. Lerninhalte werden den Kindern
unaufdringlich vermittelt. Kleine Texttafeln fordern die Lesefertigkeit, und die
Viersprachigkeit legt erste Grundsteine fiir Sprachinteresse und -verstandnis.

Ohne Zeit~ und Leistungsdruck entscheiden die Kinder iber den Ablauf der Geschichten.
Die Bilderwelt I3dt zum Entdecken ein und nutzt bewuft die medialen Erfahrungen mit
Bilderbiichern. In einer liberschaubaren Welt kannen sich die Kinder selbstbestimmt
bewegen und Gegenstande und Personen auf Mausklick zum Leben erwecken. Sie lernen,
sich auf das genaue Betrachten von Bildern und Animationen sowie das Horen von Musik,
Geriuschen und Texten zu konzentrieren. Zusatzliche Dynamik entsteht, wenn die
Spiele zu zweit oder in einer Gruppe erlebt werden. Anschliefend kénnen die Kinder das
Erfahrene durch Rollenspiele, Nacherzahlungen oder Malen vertiefen.

,Max und die Piraten" greift konkrete Probleme und Lebenssituationen der Kinder auf,
wie 2., das Betreten unbekannter Orte, das Bestehen von Bewahrungsproben oder
das Bewiltigen von Angstsituationen. Dabei werden unter anderem
Orientierungsvermbgen, Mut, Ausdauer, Farb- und Formenunterscheidung geschult.
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UND DIE PIRATEN "

Das Abenteuer mit Max und Nina auf der Santa Wackelzahn
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INSTALLATION

WINDOWS 3.1x
So einfach [GBt sich MAX auf
einem Windows-Computer spielen:

Einmalige Installation:

1. Gib im Ment , Datei/Ausfiihren” den Befehl ,x:\install.exe” ein
Sefze fur ,x" den Laufwerksbuchstaben des CD-ROM Laufwerks ein
Die Programm-Symbole werden eingerichtet

2. Wahle im Programm-Manager die Gruppe , Tivola” aus und klicke

das Symbol ,Max und die Piraten” an — schon kann das Spiel beginnen,

Programmstart (nach der Installation)
Klicke im Programm-Manager in der Gruppe , Tivola”
das Symbol ,Max und die Piraten” an — und das Spiel beginnt,

WINDOWS 95/WINDOWS 98/WINDOWS NT 4.0

Autostart

MACINTOSH
Klicke zweimal kurz hintereinander auf das Symbol ,Max und die
Piraten” — und schon beginnt das cufregende Abenteuer mit Max!

LOS GEHT'S...

Klick auf die Piratenflagge, die Dir am
besten gefdallt, Wenn Du beim ndchstfen =
Spiel die gleiche Piratenflagge auswahlst, | f
kannst Du da weiter spielen, wo Du beim E
letzten Mal aufgehdrt hast. Suchst Du eine

Das ist Max qus Neuhundland. Er ist
neugierig und sehr mutig. In seinem vierten
Abenteuer macht er die Bekanntschaft mit

Onkel Pong ist ein genialer Erfinder und
leidenschaflicher Genieer zugleich. Seine
Arbeit an der ,Sand-aus-den-Hosen-mach-

Maschine” unterbricht er nur in duBersten
Noffallen: wenn er sich mal ein biBchen
ausruhen mul3 oder eine der zahlreichen
Mahlzeiten im Hotel ansteht.




Kdpt'n Segelohr erhielt ein groBes Paket mif einer
sonderbaren Piratenmaschine

Nina ist die Piratentochter und

fuhrt auf der Santa Wackelzahn
ein sfrenges Kommando. ,Alle
Mann Segel bugeln!” ist nur einer der Befehle, vor
denen die gesamte Crew erziftert.

% Tintoretto ist ein begabter Tinenfisch:
Mit achf Armen kann er gine
Menge Postkarten gleichzeitig schreiben ...

Zu Doktor Wellenbruchs Patienfen gehoren nicht
nur Piraten. Auch Fische lassen sich beim
Schiffsarzt die Zahne behandeln, den Bauch

| rontgen oder die Flossen schienen

Peter Kombiise,
der Schiffskoch, verwohnt die Schiffsmannschaft mit
wunderbaren Rezepten. Den Karfoffelbrei stampft er

am liebsten mit den FuBen.

SPIELREGELN

Einmal klicken — und es erscheint eine Abbildung
der Piratenmaschine. Sie zeigf, wie viele

Teile noch fehlen. Erst wenn Max alle 10 Teile fur
die Maschine gefunden hat, kann das Geheimnis
der Piratenmaschine geluftet werden

Hier 1aBt sich \
die Lautstdrke

regeln. %

Der Fisch kann zusammen-
geschoben —und auch
wieder ausgefahren werden, 3

Jederzeit ist der Wechsel in
eine andere Sprache maéglich.Einmal
anklicken — und der letzte Safz wird

in der neu gewahlten Sprache wiederholl.  sich in der Bildergalerie

Wer hier klickt, sucht

Wer méchte, kann so ganz leicht ein
paar Worter in einer anderen Sprache
lernen. Oder die ganze Geschichte

in einer anderen Sprache erleben

ein neues Bild zum
Spielen aus oder wahif
die winkende Hand, um
das Spiel zu beenden.
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SPIELREGELN MAX UND DIE PIRATEN
. - I Autorin und Illustratorin: BarBarA LANDRECK
Uberall sind witzige Animationen oder Teile fir Projektieitung: STEPHAN KOLLOFF
die Piratenmaschine versfeckt. Die Teile sind (brigens bei jedem " Animation/ Coloration: MAREN GRUTZMACHER, CLaUDIA Seas, KATRIN TannA WEIGEL
neuen Spieldurchlauf an einer anderen Stelle versteckt! Programmierung: DON R. KaRL, Kai ParL
Einfoctida Klick dai M b Eﬁ Ubersetzung: SaLiH ATk, Ror Quirk, SDL INTERNATIONAL NURNBERG
iniach da klicken, wo aus dem Max-Symbol . Regie Sprachoutnahmen: SALIH ATIK, STEPHAN KOLLOFE, RoB QUIRK, BArBara LANDBECK,
eine kleine Hand :} wird — schon werden die Bilder lebendig ... Ouver THIERIG

Tonstudio: HasTings Music Hameurs GueH, Seris Auio Paris,
MeDia Base BERLIN
Muslk: Harry Gurowskl, © ep. Harry Nova
Gerdusche: SOUND Company Harry SCHMITZLER, JENS BuscH
Grafik-Design Print: KATJA HANKE
Testkoordination: STEPHAN KOLLOFF

Durch Tiiren,
Treppen oder (iber
Geheimgiinge

kann Max das ganze
Schiff erkunden.

Erzdhler: HANS PaetscH, CouN SoLMaN, GERARD SURLGUE, |BRAHIM GUNDUZ
Mox: DomiNiGue ALExanpry, Hannan Watson, Luowie Loison-RorenT,
EvreN YiLANG!
Nino: THEA FrRank, ANNA FINGERHUTH, SYLViE Levapoux, H, KADRIYE Kakel
Onkel Pong: GUNTER LUDKE, Marc LynDoN, Sylvain Maury, SaLH ATk
Segelohr: REENT ReiNs, Nick BoLton, BErNARD METRAUK, TAYEUN KALENDER
Dr. Wellenbruch: LOTHAR GRUTZNER, CHRIS THOMAS, GERARD SURUGUE, Baris Eren
: " . Peter Kombiise: MONTY ARNOLD, BarRY STEVENSON, Svivain Maury, LEVENT BECEREN
Der Kringel dreht sich, wenn der Erzahler efwas vorliest. Verschiedene Stimmen: LYNNE FiNGERHUTH, CLAUDIA HESSE, STEPHAN KOLLOFE, RoB QUIRK,
Um den Text anzuhalten, braucht man nur einmal klicken. STEFAN SCHLABRITZ, OLIVER THIERIG, STEFAN WALLMANN, CLIFFORD WELLS

Noch mal klicken — und der Erzdhler liest weiter,
Wer machte, kann sich jederzeit durch Klicken auf den
Kringel den jeweiligen Text noch einmal vorlesen lassen.
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