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Willkommwen bei Disneys Arielle 2 -
Sehnsucht nach dem Meer

Begleite Melody, Ariefle, Sebastian und jhre neten Freunde Tip und Top an wunderschdne Orte. In ihrer Gesellschaft

erlebst du aufregende Dinge im Unterwasserreich!

* Tauche mit Melody ins Meer ein und sammle kosthare Edelsteine in *Melodys Tauchabenteuer”.

+ Hilf Melody in *Ulira-Cool!®, den Dreizack zurickzuholen und die base Morgana zu besiegen!

+ Beim "Wasserballett” choreografierst du deinen eigenen spektakuliren U 2 fiir die Bewohner von Allantica.

* In "Meeresandenken" Gffnest du Melodys Schatzkiste und erstellst dein eigenes Klangerfiilltes Bilderbuch fir
Meerjungfrauen

* In "Melodys Melodien® stimmst du mit Melody und Arielle in deine Lieblingslieder aus dem Film ein.
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Installation des Programms

Windows

Beende alle laufenden Programme und Anwendungen, bevor du Disneys “Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer”
installierst. Beende aulerdem alle aktiven Bildschirmschoner, Dienstprogramme, Antiviren- oder Shell-Programme, damit
sie: den Installationsvorgang nicht storen, Wenn alle anderen Programme beendet sind, issere dich zunachst, dass
die CD-ROM nicht verschmutzt oder zerkratzt ist, und lege sie dann in das CD-ROM-Laufwerk ein.

Wenn dein CD-ROM-Laufwerk eine AutoPlay-Funktion besitzt, wird die Installation des Spiels automatisch nach dem
Einlegen der CD-ROM gieﬂanei Befolge die Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation abzuschlieBen,

Wenn der BegruBungsbildschirm nicht angezeigt wird, fahre wie folgt fort:

1. Klicke in der Taskleiste auf Start und wihle Einstellungen, Offne das Fenster fiir die Systemsteuerung; indem du im
Untermenis Einstellungen aul Systemsteuerung klickst,

2. Doppelklicke im Fenster Systemsteuerung aut das Symbol Software.

3. Klicke auf der Registerkarte Installieren/Deinstallieren auf die Schaltiliche Installieren, um mit der Installation 2u
beginnen.

4. Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation abzuschiiefen,

Wenn bei der Installation von Disneys “Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” Probleme auttauchen, kannst du die

Hilfedates zu Rate zichen, die auf der CD-ROM enthalten ist

Macintosh

Lege Die CO-ROM von Disneys "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” in das CD-ROM-Laufwerk ein

Klicke auf dem Schreibtisch auf das Symbol fur *Arielle 2% damit das entsprechende Fenster gedtinet wird. Doppelklicke
dann in diesem Fenster auf das Symbol zur Installation von "Arielle 2. Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die
Installation abzuschlieben

Starren des Programms

Windows

Beende alle anderen Programme und Bildschirmschoner und lege die CD fur Disneys "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem
Meer® in das CD-ROM-Laufwerk ein.

Wenn dein CD-ROM-Laufwerk eine AutoPlay-Funktion besitzt, wird Disneys *Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer™
automatisch gestartet, und du kannst mit dem Spiel beginnen, Wenn sich die CD fiir Disneys “Arielle 2 - Sehnsucht nach
dem Meer" bereits im Laufwerk hefindet oder wenn das CD-ROM-Laufwerk keine AutoPlay-Funktion besitzt, klicke auf
Start und zeige auf Programme (Alle Programme hei Windows XP). Zeige im Unterment Programme auf Disney
Interactive, wahle den Ordner Disneys "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” und klicke dann auf das Symbol Arielle 2 -
Sehnsucht nach dem Meer,

Macintosh
Klicke auf dem Schreibtisch auf das Alias fur *Arielle 2* oder wahle auf dem Volume den Ordner Disney Interactive, klicke
dort auf den Ordner fiir "Arielle 2* und doppelklicke auf das Symbol fiir "Arielle 2°,



Deinstallieren des Programms

Windows

Wenn du das Programm von deiner Festplatte entiernen méichtest, klicke auf Start und zeige auf Programme (Alle
Programme bei Windows XP\. Zeige im Untermeni Programme auf Disney Interactive und wiihle den Oedner Disneys
"Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer". Klicke im Unterment Disneys "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” auf die
Option "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” deinstallieren, Fulge den Anwelsungen auf dem Bildschirm, um die
Deinstallation abzuschliefien.

Macintosh
Wenn du das Programm von deinem Volume entfernen michtest, wihle im Ordner Disney Interactive den Ordner *Arielle
2% aus und ziehe ithn in den Papierkorh.

Anmelden

fedes Mal, wenn du Disneys “Arielle 2 -Sehnsucht nach dem Meer” startest, wirst du aufgeforden, dich anzumelden, indem
du einen neuen Namen eingibst oder auf sinen Namen klickst, der bereits in der Liste vorhanden ist. Dy kannst die Namen
in der Liste durchsuchen, wenn du rechts in der Lufthlase auf die nach oben und unten zeigenden Pleile Klickst, Wenn die
aut einen Namen in des Liste geklickt oder einen neuen Namen eingegeben hast, klicke auf die kleine griine Lufhlase
zwischen den nach oben und unten zeigenden Pieilen und schon kannst dis mit Melody und hren Freunden In die
Unterwasserwelt eintauchen!

Wenn du einen Namen in der Anmeldungsliste und das dazugehdrige pespeichente Spiel lischen mochtest, klicke zundchst
mit dem Mauszeiger auf den Namen, um jhn zu markieren, Halte anxﬁ!ﬁend die STRG-Taste gedriickt, wahrend du
Rleichzeitig die Ruckschritt-Taste und die Entf-Taste driickst.

Tipps

* Dein Mauszesger st eme Muschel,
* Du kannst das Spiel jederzeit auf folgende Weise beenden:

1. Klicke in Melodys Zauber-Medaillon auf den Muschelabschnitt “Beenden”
2. Hilte bei Windaws die ALT-Taste gedriickt, wahrend du auf die F4-Taste drickst (ALT + F4).
3. Driicke ber Macintosh gleichzeitig auf die Befehlstaste und die Taste ",

. ?‘i k:nnsl gesprochene Anweisungen und Animationen zu Beginn des Spiels Gberspringen, indem du auf die Leertaste
riickst.

Der Hauptbildschirm

Nach der Anmeldung erscheint zunachst der Hauptbildschirm, wo Melody dich willkammen heift und dir erklir, wie du
aui die verschiedenen Spiele zugreifen kannst, Von diesem Bildschirm aus kannst du das Spiel auch beenden, dich unter
einem anderen Namen anmelden oder dir eine Liste der an der Entwicklung des Spiels Beteiligten anzeigen lassen,

Wenn du deinen Mauszeiger Uber die Muschelabschnitte auf Melodys Zauber-Medaillon fiihrst, wird jedes Mal ein Bild des
dazugehiirigen Spiels angezeigt. Wenn du auf die entsprechenden Abschnitte klickst, kannst du mit einem Spiel beginnen,
das Programm beenden, dich unter einem anteren Namen anmelden oder eine Liste der an der Entwicklung des Spiels
Beteiligten ansehen

Du kannst ein Spiel jeweils beenden, wenn du in der unteren rechten Ecke des Spielbildschirms auf das kleine Symbol des
Medaillons klickst

Automatische Speicherung

Diese Funktion speichert deine Fortschritte in einem Spiel automatisch. Damit kannst du jederzeit 2u einem Spiel
auriickkehren und es genau an der Stelle wiederauinehmen, an der du es beendet hast

Spiele

Melodys Tauchabenteuer

Melady verbrinigt sinen unbeschwerten Tag im offenen Meer, wo sie nach nen Schatzen sucht. Doch dann erscheint
Sehastian und bittet sie eindringlich, zurickzukehren, bevor Arielle bemerkt. dass ihre Tochter nicht 2u Hause ist. Doch
Melody will erst ins Schloss zurick, wenn sie noch meht Juwelen fir thren neuen Schmuck gefunden bat. Ein verzweilelter
Sebastian bittet dich von ganzem Herzen, ihr dabei zu helien, genau die Anzahl Juwelen zu finden, die sie braucht, dami
sie ins Schloss zurtickkehren kann.

Tauche in eines dieser drel Unterwasserverstecke, deren Gefahrlichkeitsgrad sich steigert: Hoffnungsrifi, Die
Seebebenhishlen, Piratenkap. Je gefihrlicher das Versteck. {n das du hineintauchst, desio schwieriger ist es, die Juwelen 2u
sammeln. Und je ausgefallener der Schmuck, den Melady sich wiinscht, desto mehr Juwelen miissen gesammelt werden,
Dieses Spiel beginnt immer dber Wasser mit Melody und Sebastian. Wenn du mit dem Tauchgang beginnen mochtest, klicke
auf Melody, Sobald du unter Wasser bist, kannst du Melody mit den Pleiltasten auf der Tastatur nach oben, unten, links unil
rechts schwimmen lassen. Die Juwelen werden eingesammelt, indem du Melody iber die farbenprachtigen Juwelen und die
weifsen Petlen flihrst, Sebastian behalt dabe immer iny Auge, wie viele Steine noch gesammelt werden miissen,

Auf der Sauerstoffanzerge in der oberen linken Ecke kannst du ablesen, wie viel Luft Melody nach zur Verfigung steht.
Melody verbraucht ihre Luft mit der Zeit und der Pegel der Sauerstoffanzeige fillt. Du kannst Melody helien, thren
Sauerstoffvorrat aufzulrischen, indem du die Luftblasen einsammelst, die vom Meereshoden aufsteigen und sich an der
Oberfliche sammeln. Wenn Melodys Saverstoffvoreat verbraucht ist. schwimmi sie von alleine an die Oberflache zuriick und
Ihr Sauerstofivorrat wird wieder komplett aufgeflilli. Aber keine Sorge: Wenn Melodys Sauerstoffvorrat erschapit ist, verlierst
du nicht die Juwelen, die du bereits gesammelt hast.

Melody verliert auerdem Luft, wenn sie in einen gefihrlichen Geysir, in vulkanische Schwefeldimpfe oder in eine Wolke
aus Tintenfisch-Tinte gerdt, wenn sie mit bedrohlichen Haifischen, Barrakudas und elekirisch geladenen Zitteraalen
zusammenstoBt oder wenn sie bei dem Versuch, ein Juwel aufzulesen, von einer riesigen Venusmuschel gefangen wird.

-



Melody kann sich schreller bewegen, wenn sie mit deiner Hilie einen Delfin oder eine Schildkriite einfangen kann, um darauf
2u reiten. Wenn Melody auf eine der oben erwihnten Schwierigkeiten trifit, st sie den Delfin oder die Schildkeate ziehen
und schwimmt alleine weiter, aber sie verlient keine Luft.
Tipp: Sammle bei einem Delfinritt eine der zahlreichen auf, die im Piratenkap herumliegen. Diese
Kugel kannst du auf einen Hai herabiallen lassen, wenn du im richtigen Moment die Leertaste driickst Der Hai ilicht
daraufhin aus dem Bildschirm und kehrt nicht wieder zuriick.
Sobald du und Melody die erforderliche Anzahl juwelen gesammelt habt, schwimmt Melody von alleine an die Oberfliche
zuriick und Ist bereit flir einen neven Tauchgang,
Mauszeiger
Wiihrend du “Melodys Tauchabenteuer” spielst, wird der Mauszeiger vorlibergehend ausgeblendet. Soll er wieder angezeigt
werden, bewege einfach die Maus,

Utrra-Cool!

Rasante Action und Swrategiedenken vereinen sich in diesem Arcade-Spiel zu emer Herausforderung in 20 Levels, wobei du
die Chance hast, der I-I:{l?dﬁ Tages zu werden!
Morgana hat i ihrem Schloss den Dreizack in einen Eishlock eingefroren, Deine Mission lautet, mil Arielles Unterstiitzung
den Dreizack wiederzuerlangen und Morgana aufier Gefechl zu setzen, indem du sie die Zacken des Dreizacks spiirén [dsst!
Mit Hilfe der Pleiltasten auf der Tastatur kannst du Melody die Tr hinaui- und hinabiliheen, kannst sie tber die Fisfliche
dirigieren und durch das Wasser leten, Mit den roten Powerkristallen; die in den Labyrinthen verstreut sind, musst du das fis
um den Dreizack herum zum Schmelzen bringen, Sobald sich Melody im Wasser bedindet, kannst du sie mithilfe van
Morganas Zaubertrank in eine schriell schwimmente Meerjungfrau verwandeln, Aber vergiss nicht: Die Wirkung des Tranks
verfliegt schnell und Melody kann die Stufen 2 dem Eis erst hochklettern, wenn sie wieder ein Mensch ist.

Tipp: Die Flaschen mit dem Zaubertrank sind nur in begrenzter Zahl vorhanden, also gehe sparsam damit um!
Dioch aufgepasst: ist stets wachsam und ihre Fischbande (iberwacht das eisige Wasser! Sammle die von Tip und Top
geworfenen Schneebille auf und schleudere sie pegen Morgana und hre Helfershelfer. Dadurch kannst du sie vuriigugehmrl
auber Gefecht setzen, und Melody bletbt genug Zeit 2u entkommen oder sich an lhnen vorbeizuschleichen. Die Abibildung
des Schneeballs am unteren Bildschirmrand verrit dir, wie viele Schneshille dir insgesami zur Verfigung <iehen. Melody kann
immer nur acht Schneeballe auf einmal bel sich tragen,

Tipp: Verliere Morgana nicht aus den Augen! Obwohl sie niemals selbst ins Wasser geht, kann sie einzelne

Wasserrinnen Giberwinden und von einem Eishlock zum nachsten springen.
Wenn du das Eis geschmolzen hast, ergreite den Dreizack, und das entscheidende Katz- und Mausspiel 2wischen Melody und
Morgana beginni! Driicke die Leertaste, um mit dem Dreizack auf Morgana zu zielen, Wenn du sie verfehlst, wird sie dich auf
jeden Fall n, wahrend sich der Dreizack neu auflidt. Achte auf die Anzeige mit dem Dreizack am unteren
Bildschimrangk: Das Bild de< Dreizacks wird vollstindig rot und gelb, wenn er komplett aufgeladen und bereit zum Zustofien
ist. Bei einem direkten Treffes verkahlt Morgana und du hast das Spiel gewannen - und Atlantica gerettet!
Mauszei
Wahrend du "Ultra-Cool!” spiefst, wird der Mauszeiger voriibergehend ausgeblendet. Soll er wieder angezeigt werden, bewege
einfach die Maus.

Wasserpallety

Choreografiere einen spektakularen Unterwassertanz! In diesem Spiel sind Tip und Top die Gastgeber. Deine Aufgabe besteht
darin, Tanzer, Bewegungen, Tanzmuster und Musik auszuwahlen und fiir die Bewohner von Atlantica und natiielich fiir deine
Familie und Freunde eine Tanzshow auf die Beine zu steflen!
Zunachst kannst du deine Produktion im Theater von Atlantica ohne Publikum proben. Mithilie der Muschellampen am
unteren Bildschirmeand kannst tu dir Tanzmuster mit festgelegter Schrittiolge, eine Tanzer-Auswahl, verschiedene
Be\;egungnn und besondere Musik anzeigen lassen. Klicke einfach auf einen der Lampen, um die entsprechende Auwahl zu
frefien.
Zunichst ist eines der flinf Tanzmuster auszuwahlen, das du auf derm Bildschim ablegen musst. Zu jedem Muster gehiit per
Voreinstellung eine bestimmie Figur: Melody, Arielle, Fabius, ¢in Baby-Delfin oder eine Schildkrite. Wenn du Tinzer
austauschen michiest, suche dir einen ancderen aus und lege thn auf der blinkenden Muschel ab, auf der er mit seinem
Tanzprogramm beginnen <oll,
Wenn du den Tanzer in Position gebracht hast, withle eine der fiinf Tanzbewegungen aus und lege sie auf den blinkenden
Muscheln ab, auf denen der Tanzer diesen Schritt ausfihren sall. SchlieBlich musst du noch eine Filmmosik auswahlen, damit
deine Tanzauffihrung so richtg spektakulir wird.
Wenn du bereit bist, deine Choreografie zu erproben, klicke oben rechis im Bildschirm aut die Muschel “Abspielen” mit dem
grunen Dreieck. Wenn du die Probe abbrechen mochtest. klicke auf die Muschel “Stopp" mit dem roten Quadrat.
Du kannst i seche Auftritte sechs verschiedene Tinze mit jeweils unterschiedlicher Musik keeieren, Um von einer Nummer
zur nichsten 2 wechseln, klicke oben links im Bildschirm auf die Muschel fiir die Auftrinsnummer,
Wenn die Probe ausgezeichnet geklappt hat, st es an der Zeit, deine Show einem Publikum vorzufiihren! Klicke zunichst
unten links tm Bildschirm auf die Schahiliche Programm, und ein Programmbeft wird ieoffnel Hier kannst du die Reihentolge
deines Aufiritte festlegen. Hole dazu die Muscheln mit den Aufrittsummern von des linken Seite des Programmhefts und ordne
sie auf der rechien Seite in der gewilnschien Reihentolge an. Du kanmst die Auftritte in jeder beliehigen Reihenfolge anordnen:
Dhu kannst alle von dir erstellien Nummem zur Auffiihrung auswahlen oder-auch nur eine: Denke immer dran: Es ist deine

i

Wenn du die Probe fortsetzen michtest, Klicke am unteren Bildschinmeand auf den Fisch "Zurick® mit dem nach links
zeigenclen Plell,

Wenn deine Vorstellung beginnen soll, klicke auf den Fisch “Abspielen” mit dem grinen Dreieck. Du kannst dich jetzt
geniisslich zunicklehnen und dir gemeinsam mit deinen gespanmen Gasten Tip und Top in Rube die Show ansehen, Das
Orchester spielt sich ein, das Meeres-Publikum ist bereit, der Vorhang pebt aurp.., £s beginnt eine Nacht, die so schoell
niemand vergessen wird!

Speichern deiner Tanz-Kreation
Du musst deine Tanze in "Wasserhallett” nicht eigens speichem. Deine Tanznummern werden automatisch gespeichen,
wahrend du sie erstellst.

.



Meeresandenken

Mit den magischen Werkzeugen in Melodys Schmuckschatulle kannst du deine Lieblingsszenen aus dem Video neu
erschaifen. gu kannst auch deine eigenen Bilder erstellen und dafiir aus einer Vielzah| von Hintergrundszenen, Figuten,
Requisiten, Farben, Texturen und Mustern sowie animierten Stickern wahlen, Und was noch besser ist: Du kannst deinen
Bildern Teine hinzufigen und sie damit zum Leben erwecken! Dann kannst du die von dir erstellten Bilder ausdrucken und
sie 2u deiner eigenen Geschichte oder zu deinem eigenen Bilderbuch zusammenbinden.

Jedes Juwel an Melodys Halskette stellt eine Seite in deinem Bilderbuch dar, Du kannst auf jedes der Juwelen klicken, um
thie dazugehbirige Seite zu offnen, Alle Juwelen sind am Anfang farblos, doch wenn du auf cler dazugehirigen Seite deine
Bilder erstellt hast, nehmen sie eine Farbe an. Das Juwel, an dessen dazugehdriger Seite du im Augenblick arbeitest,
funkelt

Wenn du alles auf einer Sente loschen mochiest, klicke in der oberen rechten Bildschirmecke aut den Make-Up-Finsel.
Wenn du lediglich deinen letzten Schott n}ckgéngj? machen mochtest. klicke auf den gelben Schwamm. Wenn du
weitethin auf den Schwamm klickst, wird jedes Mal der zuvor ausgefiihrie Schritt rickgangig gemachi - so lange. bis es
nichts mehr zu entfernen gibi!

Die Schubladen

Wenn du auf einen Griff an Melodys Schmuckschatulle klickst, @iffnet sich die dazugehdrige Schublade. In ihnen findest du
Hintergriinde, Figuren, Requisiten, Farben, Texturen und Muster sowie besondere Tone, Mit der Nach-pben-Taste und der
Nach-unten-Taste kannst du in jeder Lade durch deine Auswahimaglichkeiten blttern.

Wenn du *Meeresandenken' das erste Mal difnest, ist die Vorlage weilh, Du kannst einen Hintergrund auswahlen, indem du
die entsprechende Schublade Biinest und auf eines der 13 verfugharen Hintergrundbilder mit Motiven aus der Welt unter
und tiber Wasser klickst. Du kannst auch das Deckblatt mit deinem Namen auswahlen. Du kannst auch auf eine weilie
Vorlage zuriickgreifen, falls du ohne das bereits ausgewdhlte Hintergrundmotiv wei tien méchtest.

Die Schubladen fur die Figuren und fur die Requisiten enthalten deine Lieblingsfiguren aus dem Film bzw, Objekte, die du
in Melodys Well, oberhalb wie unterhalb der Wasseroberilache, vorfindest. Du kannst eine Figur oder ein Requisi
auswahlen, indem du darauf klickst, und es durch emeutes Klicken auf deiner Vorlage ablegen. Einige der Figuren und
Requisiten bewegen sich, sobald du sie auf deiner Vorlage abgelegt hast, aber du musst sie alle ausprobieren, um
festzustellen, welche es sind!

Wenn du eine Figur oder ein Requisit aus der entsprechenden Schublade herausholen machtest, klicke bei geoftneter
Hintergrund-, Figuren- oder Requisitenschublade auf das gewiinschte Objekdt. Es wird dann von einem Rahmen umgeben,
Klicke anschlieRend auf die Symbole an den Ecken des Rahmens, um die Grilhe des Motivs zu andern, um es zu spiegeln
oder zu loschen.

Offne die Farbenschublade, wenn du deiner Kreation Farben hinzufiigen méchtest. Wenn du die Schublade fir Muster und
Texturen ffnest, kannst du dein Bild mit lustigen Mustern und Texturen wie Lufthlasen oder Fischschuppen verschinern!
Klirke zundchst auf eine Farbe, ein Muster oder eine Textur und anschlieBend auf die Figur, den Gegenstand oder den
Hintergrund, den du mit der Auswahl verzieren méchtest

Wenn du die Schubladen das erste Mal ffnest, ist fur die Figuren, die Requisiten und die Hintergrundmotive eine Farbe

\.'nrgegeben.

Wenn du in der oberen rechten Bildschirmecke auf die Perle Klickst, werden die Utensilien in den Schubladen - und auf
der aktuellen Vorlage - in Schwarzweill dargestellt, Du kannst deiner Kreation schwarzweifie Elemente hinzufigen, kannst
sie mit Farben versehen oder sie ausdrucken, um sie dann auszumalen. Wenn du emeut auf die Perle klickst, wird dein
Kunstwerk wieder farbig dargestelll!

Hinweis: Wenn du auf die Perle klickst, hat das nur Auswirkungen auf die aktuelle Seite
Warnung;: Wenn du deinem Bild Farben. Muster oder Texturen hinzugefigt hast und auf die Perle Klickst, um in den
Schwarzweif- oder in den Farb-Modus zu wechseln, werden deine Farben, Muster und Texturen nicht gespeichert.
Du kannst deiner Collage auch lustige Tone hinzufligen, Klicke dazu in der entsprechenden Schublade auf die Symbole fiir
die Tone und weise sie den Figuren oder Gegens!inﬁgn deiner Collage 2. Du kannst witzige Gerdusche auswahlen oder
Gelichter und einen Grulk von Melody und Arielle. Wenn du dann
fiihrst, wird das dazugehiirige Gerdusch abgespiell.
Wenn du die Tane anhGren machtest, wihrend die Ton-Schublade geschlossen ist, klicke am rechten Bildschimrand auf
die Meeresschnecke und flhre dann deinen Mauszeiger Uber die Collage. Wenn du ereut auf die Schnecke drilckst, stellt
ste sich auf den Kopf und signalisient damil, dass die Tone nun ausgeschaltet sind.

Drucken

Du hast die Maglichkeit, deine aktuelle Seite zu drucken, indem du in der unteren linken Hildschirmecke auf das
Druckersymbaol klickst, Je nachdem ob du dich im SchwarzwelB- oder Farb-Madus befindest und deiner Collage Farben,
Muster oder Texturen hinzugefiigt hast, wird dein Bild farbig oder schwarzweil ausgedruckt. Als 2usitzliche Uberraschung
wird jedes ausgedruckte Bild mit einem Rahmen mit Meeresmotiven versehen|

Speichern deiner Collage

Du musst deine Kreation in "Meeresandenken” nicht eigens speichern. Deine Collagen werden automatisch gespeichert
Tipp: Auf weniger leistungsstarken Computern kann der Druck komplexer Bilder einige Minuten in Anspruch
nehmen. Aus diesem Grund empfiehll es sich, Bilder ganz zum Schluss auszudrucken, bevor du das Programm
beenden michtest.

Melodys Melodien

Dieses einfallsreiche, harmonische Spiel lisst sich am besten mit dem Begriff "Karaoke in Atlantica® umschreiben. Hier
arfiillt sich dein Wunsch, eine Meerjungirau zu sein — und vor allem wie eine zu SINGEN!
Castgeber dieses Ereignisses sind Arielle, die berihmteste singende Meerjungirau iherhaupt, und ihre talentiene Tochter
Melody, Beide laden dich dazu ein, eines von zwei Liedemn aus dem Film abzuspielen und die Interpreten des Titels
auszuwahlen: Melody, Arielle oder die Soul-Fish Singers. Es macht sogar noch mehr Spak, wenn du die Meerjungfrau
auswihlst, die du sein mochtest, und dir dann das Mikeofon schnappst und in das Lied mit einstimmst! Du kannst deine
Stimme auch aufnehmen, wihrend sie den Gesang von Melody und Arielle begleitet, und dann abspielen, wahrend deine
Meerjungfrau zusammen mit Melody und Arielle ber das Notenblatt wirbelt! Du kannst deinen Gesang auch auf der
Festplatte speichem und thn per E-Mail an Familienmitglieder und Freunde versenden
Hinweis: Damit du die Aufnahmeiunktion nutzen kannst, muss ein Mikrofon an deinen Computer angeschlossen
sein. In der unteren linken Bildschirmecke befindet sich eine Schatzkiste mit zwei Liederrollen.

inen Mauszeiger Gber die Symbole fir die Tane
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Wenn du zum ersten Mal "Melodys Melodien® offnest, werden der Text und die Musik von “Fiir immer vereint” auf dem
Bildschirm angezeig, und die dazugehdrige Liederrolle ist hervorgehoben, Wenn du lieber "Wenn ich schwimme®
auswihlen mochtest, klicke auf die andere Liederrolle und die Musik und der Text dieses Liedes werden auf dem
Bildschirm angezeigh. Es st jeweils die Liederrolle fiir das ausgewihlte Lied henvorgehoben.
Wenn du vor dem Singen ein Gefiihl fiir die Musik und den Text bekommen mochtest, kannst du durch das Lied blttern,
ndermn du rechts vom Notenblatt auf die nach oben und unten zeigenden Pieile klickst. Wenn du die Melodie horen
michtest, fiihre deinen Mauszeiger tiber jede Note auf dem N latt! Lim die Meerjungirau auszuwahlen, die du
verkorpemn mochtest, Klicke im unteren Bereich des Handspiegels auf die Pieilsymbole. Mit thnen kannst du durch die
Auswahlmoghchkeiten blattem. Wenn du dich auf keine Meerjungirau festlegen mochtest, wahle die schwarze Silhouette
aus und es wird keine Meerjungirau neben Melody und Anielle tiber das Notenblatt schwimmen.
Die Portrats in der oberen linken Bildschirmecke stellen die Sanger dar, die fur das aktuelle Lied zur Verfugung stehen,
Portrits von Arielle und den Soul-Fish Singers werden fir *Fiir immer vereint” angezeigt, und Melody und Artelle fir "Wenn
ich schwimme®. Nach der Aufnahme steht pro Lied ein Portrat der von dir im Handspl | ausgewihlien Meerjuﬁ::u ur
Verfgung, Wenn ein Portrat hervorgehoben ist, st dieser Sanger aktiv und si c%e wenn du es abspielst, Wenn du
diesen Sﬁezl::ellen Sanger nicht hiren miochtest, kannst du ihn deaktivieren, indem du erneut auf sein hervorgehobenes
Portrat klickst
D:e wer Fische in der Mitte des unteren Bildschirmrandes verkampem in dieser Reiheniolge die Funktionen 'Aufnahme’,
hspielen”, “Stopp” und -u:hern Wenn du das aktuelle Lied abspielen méchtest, musst du auf den Fisch "Abspielen”
mlt iinen Dreieck klscluzn Wenn du fiir eine Auinahme bereit bist, klicke auf den Fisch "Aufnahme” mir dem
orangefarbenen Punkt. Wenn die Aufnahme dann tatsichlich beginnen sall, bittet dich Melody, emeut auf diesen Fisch zu
k!bcken Dann beginnt die Musik 2u sfnelm und du kannst in das Mikrofon singen. Wenn du die Aufnahme deines Gesangs
anhiiren méchtest, muss auf jeden Fall das Portrat der von dir ausgewahlten Meerjungirau aktivien sein (auch wenn es die
schwarze Sithouette ist). Klicke dann auf den Fisch "Abspielen®
Tipp: Wenn du dich entscheidest, eine neue Version des Liedes aufzunchmen, wird deine letzte Aufnahme
uberschrieben. Hat dir deine letzte Auinahme also gut gefallen, dann empfichlt es sich, sie vor einer emeuten
Aufnahme auf der Festplatte i Nihere Informationen dazu findest du auf der nachsten Seite.
Du kannst sowohl das Abspielen als auch die Aufnahme |ederzeit beenden, wenn du auf den Fisch "Stopp" mit dem roten
Viereck klickst. Wenn du wahrend einer Aufnahme auf den Fisch "Stopp® klickst und das Lied noch nicht 2u Ende ist, wird
deine Auinahme nicht gespeichert. Dazu musst du das Lied ganz bis 2um Ende laufen lassen,
Wenn du eine Audiodatei deiner Aufnahme auf dem Desktop speichern milchtest, musst du auf den Fisch "Speichem” mit
dem Diskettensymbol klicken.
Wenn ein Sariﬁetpomat deaktivient ist, wird die dazuEehﬁnge Stimme nicht in der Audiodatei gespeichert. Es werden nur
die Stimmen der Sanger gespeichen, deren Portrits aktiviert sind.
Wenn du das erste Mal eine Aufnahme auf dem Desktop speicherst, informient dich Melody, sobald die Speicherung erfolgt
ist, Jedes Mal wenn du danach auf “Speichem” klickst, wirst du gewamt, dass durch emeutes Klicken auf "Speichem” die
auf dem Desktop gespeicherte Auinahme berschrieben wird. Wenn bereits ein Lied auf dem Deskiop gespeichert wurde,
empfiehit es sich, mit der Tastenkombination ALT+Tabulator zum Desktop 2u wechseln (beim Macln mit
Befehlstaste+ Tabulator) und dort die gespeicherte Song-Dalei zu verschieben oder umzubenennen, Wechsle anschlieBend
mit der Tastenkombination ALT=Tabulator (beim Macintosh Befehlstaste+Tabulator) ins Programm 2uriick und Klicke aul
0K, wenn du mit dem Speichem fortfahren méchtest.

Dem gespeicherten Lied wird immer entweder der Name *Fiir immer vereint” oder "Wenn ich schwimme” zugewiesen.
Wenn du das Lied in der gapacheﬂen Audiodatei wiedergeben machtest, doppelklicke auf das Datisymbol.

Hinweis: Bei weniger leistungsstarken Computern kann die Speicherung der Aufnahme auf der Festplatte bis zu 20
Selruﬂnh:\mpru:hnehmen In dieser Zeit kannst du das Programm nicht bedienen,

Fehlerbehebung

In der Hiltedatel z2u Disneys "Arielle 2 - Sehnsucht nach dem Meer” findest du die akwuellsten Informationen zur
Fehlerbehebung.

-
Kundendienst
Bei der Vielzah! der am Markt befindlichen Hard- und Softwarekomponenten und Systemkonfigurationen lassen sich
Probleme bei der Installation und dem Betrieb von Software-Produkten leider niemals ganz ausschlieben,

Wir mochien dir bei eventuellen Schwrerrgkencn mit unserer Software gemne weiterhelien, Benotigst du Tipps, Tricks oder
Losungshilfen zu einem unserer Spiele!

Hast du Schwierigkeiten bei der Installation oder dem Betrieb unserer Software? Méchtest du dich dber die neuesten
Produkte informieren? Dann kannst du dich gerne telefonisch an uns wenden.

Montags bis Freitags von 14:00 ~ 16:00 Uhr

So nimms! du Kontakt mit uns aufz

Bevor du den Kundendienst anrutst, halte bitte folgende Informationen bereit, damit wir dein Problem moglichst schnell

Iosen konnen:

« Name und Version des Spiels, das du verwendest (siche den Aufdruck auf der CD-ROML.

* Typ und Modell des Computers, auf dem du das Spiel installiert hast.

* Betrichssystem, 2. B. Windows 98,

* Marke und Modell der Soundkarte (falls vorhanden).

« Marke und Modell der Grafikkarte (falls vorhanden].

« Informationen dber andere angeschlossene Gerdte, wie Drucker, Modems und Joysticks.

. Ell'tlﬁ ge;::hue Beschreibung des Problems, einschlieBlich des Programmiteils, in dem der Fehler aufgetreten ist, und wie der
Fehler
* Informationen uber Anderungen, die du kurzlich an deinem System vorgenommen hast,

Du erreichst uns unter folgender Telefonnummer: 0700 / 06 68 48 27
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