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SPIELGESCHICHTEN

=8 |n der Reihe

,,%NLEN S Sl WELLEN, WRACKS UND

Die sind

fur Kinder von 4 bis 10 Jahren
und jederzeit wahlbar in zwei
bzw. drei Sprachen.

Die , fur
alle von 8 - 102 Jahren, verbin-
den Spiel, SpaB und Information.

Die , far
alle Spurnasen ab 8 Jahren,
erfordern Kombinationsgabe und
aufmerksame Beobachtung.

INSTALLATION

SCHIFFE VERSENKEN e« TIVOLA DEMOS
WIN 95: Autostart

WIN 3.x
1. Im Menu 'Datei/Ausfiithren'
"a:\install.exe" eingeben (Spiel

wird auf die Festplatte kopiert).

2. Im Programm-Manager die
Gruppe ‘Tivola' auswdhlen
und das gewunschte Symbol
anklicken.

MAC: Doppelklick auf das
gewunschte Symbol.

RMANER WASSERMANNER

Nick und Charly verbringen ihre Ferien am Meer.
. Bei vielen lustigen Abenteuern lernen sie
1%~ Wissenswertes und Kurioses iiber Seefahrt
;— Schiffe und alles, was mit Wasser zu tun hat.

",.- 8 - 102 Jahre  ISBN: 3-931372-03-0

T

'EIN FALL FUR g @,}aﬁs
MUTZE & CO' :‘-— bf'

ab 8 Jahre , {
ISBN: 3-931372-02-2 —= P-4

.

¢ 'SCHNEEWITTCHEN UND

DIE SIEBEN HANSEL'
4 - 102 Jahre © ISBN: 3-931372-07-3
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CMAX EE 'MAX UND DIE GEHEIMFORMEL

' "*é»jﬁ.ha UND DAS SCHLOSSGESPENST  jn Deutsch, Englisch und Franzosisch

ab 4 Jahre * ISBN: 3-931372-00-6
'MAX UND MARIE GEHEN EINKAUFEN'

In Deutsch, Englisch und Franzdsisch
ab 4 Jahre ¢ ISBN: 3-931372-01-4

%t MAX UND DAS SCHLOSSGESPENST!

' in Deutsch, Englisch und Franzdsisch
ab 4 Jahre ¢ ISBN: 3-931372-05-7
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Jeder kennt das Spiel! Spielregeln: Dem Wassermann gehort das
' . Abstand zwischen den
persdnict SCHIFFE "W

Schiffe gesetzt habt,
Arbeitsspeicher, (SRS £ = & e b F o i &= seine Schiffe. Ihr

Geschwindigke .
e Ihr noch einmal
pelter Geschwindigkeit legie konnt Ihr seine

Aber wer ist dabei ; rechte, Euch das linke Spielfeld.
Schiffen! Mit Doppelklick

e " VERSENKEN

i s B | |
e e klickt auf die Start-
H bpe g schieBen. Mit ein
4 MB freier Ar-

ganze Flotfte versenken!

. T Zieht Eure sechs Schiffe auf das
schon einmal gegen
konnt Ihr Eure Schiffe
&
%" WIN: IBM-kom-
N tibl PC,
B 386 PC oder flagge. Nun sefzt
Windows 3.1 0. neu- S Mm@l R TR W = @ habt den ersten
Maus, CD-ROM Lauf- Spielfeld. Bei ei-
biBchen Gluck und
beitsspeicher, 256 Farben,
Aber Vorsicht - den Was-
O W7839351%372125

SAFrs Spielfeld. LaBt immer ein Feld
den Wassermann
drehen. Wenn |hr alle
hoher 4 MB freier e T T - g T i i ) der WGSSermClnn
er, VGA Grafikkarte S M W e i, ko, :
(640 x 480 Bildpunk-  # i) T o e R ) ' SCh u B KI ICKI
werk mit doppelter i nem Treffer durft
der richtigen Stra-
CD-ROM Laufwerk mit dop-
sermann in seinem Element

W R zu schlagen, ist nicht leicht!
E: . g Wollt Ihr das Spiel beenden - klickt

- auf den roten Knopf! Wollt Ihr noch

einmal spielen - klickt auf den griinen Knopf.
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