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Ein Yorwort von COKTEL

Ungere Kindercomputerprogramme werden grundsatzlich In einer zweifachen Ferspektive antwik-
kelt: Elnsresits haben sle den Auftrag, dem Kind etwas zu lehran und andererseits das Ziel, es zu
unterhalten, Diese Kinderprogramms sind |n bestimmte Produktrelhen singeordnat: So gibt es bei
uns zum Peisplel Lemnprogramme, Kindersbenteuerspiele und Spiele zum Selberbasteln von
Geschichten. Sie sind lewells auf bestimmte Altsrsgruppen abgestimmt. Die ProdUktréihen vor
COKTEL sprechen Kinder und Jugendliche alisr Altzrsstufen an, vor allzm aber die Vier- bis
Flinfzehn|ahrigen.

Unser Ziel et e, (m Rahmen der Reihe FLAYTOONS regeimiBig mehrers Titsl pro Jahr zu verét-
fentlichen, PLATTOONS wendet sich hauptsschiich an Kinder von 4 - 10 Jahren und trigt zur
Entfaltung lhrer Kreativitdt lnd Phantasie bel,

Die Playtoons-Collection besteht: aus zahlreichen spannanden Geschichten mit elnem wurider-
schinen Tell fir animierte Geschichten zum Selberbasteln, den es in-allen Spielen dieser Relhe
glbt. Die tollsten Figuren aus Kindergeschichten. wie zum Beispial Bpirou, wurden ausgswahit und
erscheinzn spgar In mehreren Splelen, Andere bekantte Helden werden sich bald 2u lhm gesellen.
Zundchst hat das Kind die Magiichkeit, in aine srstaunliche Traumwelt slmzutreten und sie zu
durehygueren. Nach elnigen Sequetizen kann es dann gine interessante, aus mehreren Blldschirmen
zusammengestellte Geschichts, entdecken. Es kann einfach Irgendwo hinklicken, um die Figuren
und Gegenstande zu animigren und an diesem Abzehtewsr teiizubaben,

Dank sinsr « Aktlons ¥ - Sequenz der Playtoons-Reihe kann das Kind seiner Greativitit frelen Lauf
lagsen: Es kann den Bildsshirm selbst 5o gestalten, wis es (hm gefallt, Geaenstiande und Figuren
impartieren und sle In elner neuan Ausstatiung animisren. Jede Figur besitzt lhre eigene
Intelligenz und Animationefahigkeit, und kann s0 das Kind durch verschiedenartige Reaktionen
Uberraschen.

Eine Bilder- und Anlmationsdatenbark, die sich mit jedem reusn Titel erweltert, erlaubt es dem
Kind, eine Yielzahl von Figuren, Gegenstinde und Dekors auszuwihlen. Dis Frogramme bieten lan-
ganhaltanden, kreativen Spielepali, die die Kinder bei der Entwicklung lhres Vorstellungsvermigens
unterstitzen,

Falls Sie trotz unperer intensiver Studien und Uberlegungen, die wir In die Erntwicklung dieses Spigls
investiert haben, noch weitere |deen oder Kritlkpunkte haben soliten, so schrelben Sie bitte an COK-
TEL. Wir werden dann natlirlich lber lhre Vorschiage nachdenken und sie sntsprechand berlicksichtigen.

Ihre Abteilung fiir Kinderprogramme von Coktel

Der Kundendienst des COKTEL CLUBs

Durch den Kauf eines Computerprogramms, In dem der COKTEL CLUB erwdhint wird, werden
Sle automatisch Club-Mitglied. Dazu missen Sie allerdings lhre Garantlekarte zurlicksen-
den. Sle erhalten dann von uns eine Mitgliedskarte mit einer Mitgliedsnummer, die lhnen fol-
gende Leistungen bietet:
* Einen vorrangigen Kontake mit einem unserer HOTLINE-Berater der lhnen t3gli-
ch von 2h bis 19h zur Verfiigung steht und unter der Rufnummer 0G103/994040
Ihren Anfragen geresht wird.
¢ Die Gewahrleistung des Umtauschs aller beschidigren Disketten (soweit sie
noch vetrieben werden).
* Elnen « Leserprief »-Service und eine Iiiformationsstzlle fiir Produktneuhaiten
(ADI's Welt).
* Die Méglichkeit, bestimmte Premations oder Ermafligungen, 8. flir Messen, Musesn
cder Ausstellungen zu bekommen oder an Wettbewerben tellzunehmen, usw.

Das Konzept der Produktreihe
Jeweils eine bestimmte Geschichte pro Spiel und eine andere zum Selberbasteln

ine intaraktive Geschichte, die man im Laufe der sinzalnen Seguenzen lesen, entdek-
ke und hiren kann.. . Dies Ist der erste Tell des Flaytoons-Konzeptes, Der
Spaziergang durch eine Traumwelt regt das Kind dazu an, seine slgenen Welten
zugammenzustellen, Dies wird ihm Im zweiten Tzil ermaalicht.
In der Flaytoons-Geschichte zum Selberbasteln findet das Kind In einer zusétzlichen
Datenbank Animationan, Figuren und verschiedens Gegenstinds der Geschichte. Unter diessn
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Comicgestalten kann es seine Lieblingsfiguren aussuchen, um sie In den von thm zusar-
mengestelliten Hintergriinden zu animieren, Die belebten Gegensténde und Flauren verhalten
sich enteprechend der gewghlten Situation. J# nachdem, welche Szene vom Kind zusam-
mengestellt wurde, interagieren die animierten Figuren und Dinge: sie reagieren unter-
echiedlich auf das jewsile gewdhlite Bildalement ... und wenn slch zwal Figuren In der gewahl-
ten Landschaft begegrien.. erecheingn die tollsten Ijbcr‘raschungdnl

Durch standig neue Titel der Playtoons-Raihe vergroert sich die Bilddaterbank, die sich
mit Immer neuen Titeln kentinulerllch ergénzs.

Die Geschichte: ein interaktiver Zeichentrickfilm

Wie lduft die Geschichte ab?

Wie in einem Comic oder Zeichentrickfilm wird das Kind In eine fiktive Walt versetzs. Die
Geschichte kanh 22 lesen oder anhiren, sich von (hr fzaseln lassen und sich natilrlich dabei
grofhartlg amiisierenl

Auf jedem Bildschirm kdnnen zahlreiche lberraschende und fesselnde Animationen aus-
geldst werden, Durch ein originelles Skript. sinfallsreiche Grafiken und lebendig gestaltzte
Flguren wirks das Ganze besonders humorvall.. Die Animationen werden durch tolle Gags,
Erzinisequenzen und hochexplosive Comic-Sounds unterstiifzt. Alle Telle der Geschichte
sind mit Muslk untermalt. Ein Schauspieler erzanlt alle Einzelheiten der Geschichte. Dazu
kann das Kind auf Wunsch zu jeder Episode eine Zusammenfassung am Blldschirm erachei-
nen lassan.

Die Technik: Geschichten zum Selberbasteln

Wie geht man mit digser Techaik um?

Durch die Flaytoons-Technik kann, die sich das Kind die Figuren, Gegenstinde und
Ausetattungen, dle es bereite durch vorige Flaytoons-Titzl srworben hat, beibshalten und In
dig neue Geschichte integrieren

Die Ausstattung des Bildechirme besteht aus drei Teilen, das sich das Kind so zusam-
mensteilen kann, wie' es ihm gefdllt, insbesondere den Himmeal, das Umféld und den
Vordergrund, Autierdem kann es auf der Blldflache (animierte) Gegenstinde hinzufligen, Die
Figuren kinnen sich In der Geschichte selbstindla weitersntwickeln, Man muld flnen nur
sagen, wohin siz sich begeben sollen, In diesem Augenblick beginnen die Figuren ihr
Eigenleben. Wenn sie dann im Laufe ihres Lebens andere Figuren oder Gegenstinde antref-
fen, lst das eine bestimmte Handlung aus.

Bel diesem Konstruktionsspiel kann man also unterschiedliche Situationsn erzeugen, die
aneinahdergerelht eine zusammenhingende Geschichte érgeben. Die Geschichte kann sich

-auch in mehraren aufeinanderfolaendan Bildern abspielen, die das Kind speichern kanr, Es

Ist alzo dadurch, 42l es die einzelnen Handlungen selbst ausliist, der Regisseur des
Skripts.

Uie Figureti, Gegenstdnde und Dekors k8nren mit den andersn Titsln der Relhe ausgetau-
scht werden, um immer reichere Welten zusammenzustallen.

S¢ kann zum Beisplel ain Kind eine Flgur aus "Onkel Archibald' neben eine Figur aus
"Rummelsdarf hoch zwal” setzen, Feter upd Spirou kiinngn entweder Freunde oder grofe
Feinde werden, Je nach Lust des Kindes! Lind das alles in einer Gebirgsiandschaft, in einem
aufsergewthnlichen Haus ader in einer fantastischen Grotte... Sobald 28 Playtoons Instal-
liert hat, sieht es einen Bildschirm, auf dem verschiedene Bildar zil sehen sind, Es kann ent-
weder dle Ceschichte ansehen oder eine Geschichte selber basteln. Indem es auf das Bild
seiner Wah klickt.



Installation und Programmstart

PC CD-ROM
Installation

dows, AnschlisRens

bitte den A

ke, Wenn

e Windows, Dann klicksn Sie aweimal aut dag ¥ aktel

k

bire Eorfauration cH e Amveisungden

i Bldschirm folgen:

MAC CD-ROM
Installation

A - Geschichtén zum Entdecken....

A - 1: Eine Geschichte auswihlen:

Auf dizser Seite kannst Du folgendes auswahien:
=) : -hte ansehen, dis Du bereita hast (Farbblld)
e Einen Auszug ziner Geschichte entdecken, die Du noch

nieht hast (schwarz-weift

iled),

A 2 Die Geschichte lesen:

u willet also Deine Geschichte ansshem

Nach dieser Bilderlibersicht kanns

Du unter folgenden Mialichkeiten auswahien:

o die Geschichte von Anfang an lesen,

* die Geschichtz mit oder ohne Text ansehen,

(Die klgine Fahne weist auf die Fremdsprache hin, in der die kurzen Texte
am Bildschrim ebenfalls gelesen werden kénnen,)

» odar schiieRlich direkt in ein Kapits| der Geschichte zu gehen, indem Du
gleich auf das sntsprachende Bild klickst,
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A -3 Eine Geschichte ansehen und lesen

Die Flaytoens-Collection bietet Dir eine Reihe von humorvollen, mysterigsen und phantasie-
vollen interaktiven Geschichten. Man kann diese Geschichten ganz eiffach wie einen
Zeichentrickfilm ansehen und anhdren, Alle eind nach demselben Schema aufgebaut:
Interaktive Bildschirme mit animierten Sequenzan,

Interaktive Bildschirme

Dort kannst Du elnen Ausschnivt der Geschichte entdecken, den Text der Geschichte lesen
und zahlreiche Animationen ausldsen, die hinter Figuren und Gegenstinden verborgen sind,
Pu kannst mit Deiner Maus selbst die Bildschirme erforschen, Indem Du einfach auf alle
mdglichen Stellen klickst, Wenn sich der Cursor so verwandelt TWl heily das, dals an
dieser Stelle eine Animation verborgen |at: Du brauchst dann einfach nur mit der finken
Maustaste daraufzuklicken, um sie zu: sehenl

Die animierten Sequenzen

Disse Sequenzen sind richtige Filmausschnitts, die Dich In die wunderbare Welt des
Zeichentrickfiims entfihren] Diese Seauenzen verbinden die Interaktiven Bildechirme mitei-
nander. Du kannst natiirlich jederzeit die Sequenz unterbrechien, indem Du auf die rechite
Maustaste drilckst. Du kannst die Geschichte wie ain richtiges Bilderbuch lesen und von
einer Seite zur anderen bldttern. Finf lcons stehen durch das Spiel unten am Blldschirm
zur Verfligung. Sie bewegen sich, wenm Du mit Deinem Cureor dariibergleitest. Ein von Dir
ausgewdhites lcon Ist Immer umrandet.

Higrmit kannst Du zuriickbldttern.

o
-‘. Hiermit kankst Du die Geschichts weitarlesen oder nach vorrz blattern.

Mit diesem Zeichen kannst Du |eweils die Texte zU den sntsprechenden interaktiven
’ Bildschirmen erscheinen lasaen oder wieder wegklicken.

Sobald eine Sprechblase mit Text am Blldschirm erscheint, wird diese von einem Sprecher
vorgelesen. Hier kannst Du:

¢ Das Vorlesen unterbrechen, Indem Du auf die rechte Maustaste driickst.

* Den gesamten Textausschnitt noch einmal anhiren oder nur einzelne Teile auswihlen, Wenn
Du willst, dafs man Dir die Geschichte langsam vorliest, kannst Du guch auf ledes einzelne Wort
Klicken, Wenn [u willst, dalt man Dir gleich mehrere Worter oder Satztelle: auf einmal vdrliest,
mufst Du sie mit dem Cursor markigren, Indem Du die rechte Maustaste gedriickt hiltst. Sie
werden Dir dann nochmal vorgelesen und der Satztell blelot dabel markiert,

* Die Sprache wecheeln: Dazu braushst Du nur die Fahne rechts oben in der Sprechilase anzuklic-
ken. Alle obengenannten Lese-Miglichkeiten werden ebenso In dar Fremdaprache angeboten,

Wenn Du zum Inhaltsverzeichnis zuriickkehren willst, muRt Du hierauf kicken, Man
wird Dich nun fragen, ob Du wirklich mit der Geschichte aufhdren willst. Antworte
dann, indem Dy aut JA oder NEIN klickst.

Wenn Du noih mehr Informationsh méchtest, kannst Du auf digses Fragezeichen klic-
ken, Der Cursiur verwandelt: sich dann selbst in ein Fragezeichen, Damit kannst Dy auf
das leor oder den Bildausschnitt Detner Wahl Klicken, um dariiber mehr 2y erfahren, Es
wird Dir dann alles noch einmal aenau erkisre. Wenn Du keine waiteren Informationes
brauchst, mutt Du auf das Symbol "Verlassen' klicken.

B- Geschichten zum Erfinden...

Mit Flaytoens kannst Du Dir Deihe eigenen Geschichten zusammenstellen und sigene
Zeichentrickfilme erfindenl Der Kreativiell ist sehr umfassend, Dort kannst Du namlich sllz
Elemente aus allen Spielen dieser Reaihe zusammenmischen, Je mehr Titel Du hast, desto
arifer sind also die Mdalichkeiten. Diese werden auch regelmafia sraeustt, um Dir immer
noch mehr Spislspal zu bieten, Dlese Ernsugrungen sind natiirlich vereinbar mit all den
anderen Spielen der Relhe; die Dusghon hast.



Wenn Du elnen wirklich kampletten Baukasten haben mochtest, muftt Du natlriich Immerdle
CD mit dar héchsten Nummer einlegen. Wenn Du zum Beispiel Titel Nummer 1 (Onkel
Archivald) und Titel Mummer 3 (Das Geheimnls des Schlosses) besitzt, ist es besser, Titsl
Nummer 3 sinzulegen, damit Dir dig Elemente beider Spiele zur Verfiigung stehen kénnen.

B - 1 Bevor Du beginnst:
Wenn Du zum ersten Mal mit dem Konstruktionstell sgielen willst, wi
2um Ansehen voraeschlagen, Wenn DU sie ansehen miichtest, und das raten wir Dir, mu

d Dir eine Anlgitun

w

Du hur mit JA antworten, wenn Du darum gebeten wirst. Digse kurze Varfilhrung wind [
die wishtigsten Funktionen und MBalichkziten in diesem Spielteil zelaen. Nach dieser
Hichte Im Bausplel ansehen oder sie

vorflihrung kannst Du dann eine pereits erstellte Ges
aatiirllch aush nach Belleben fortsetzen, Wenn Du das willst, antworte miv Ja, sobald Du
darum gepeten wirst.

nnst Du |ederzait wieder sufrufen, wenn Du auf den klsinen Eaboter

[igze Anleitung
Wlickst Lhd auf "Anleisung” gehst, (Wenn Du rioch mehr Hinwelse brauchst, kannst Du auch

unter "Benutzung fiir Fortgeschrittene” nachsehen, zu "Anlsitung” odsr "Lader des

Raboters' gehen)

B - 2 Deine erste Geschichte:
Wir werden nun gemeinsam die einfachsten Méalichkeiten disses Spielt,
Damit karinst Du dann schon die ersten Bllder Deiner Geschichte eratellen.

ils kennenlernen.

Wernn DU noch wehr Hinweise brauchst, klicke einfach ipderzeit auf dieses
Fragezeichen Der Cursor verwandelt sich run ebenfalls In ein Fragezeichen, Damit
kannst Du dann auf die Stalle Vicken, die Digh Interessiert und Uber die Du nogh
Genaueres erfahren mochtest. Wenn Du kelne Hinweise mehr brauchst, kannst Du

auf das Symbol fiir "Varlassen klicken,

Bilder und Hintergriinde:
Mit drel aksiven Pfellbildern auf der rechtan Seite kannst Du folgende Blldrelle verdndern;

8 oo vorde ryrung

Die Mitte des Bildes
3 Den Hintergrund, obers Halfte (Himmel)

Du brauchst einfach nur auf die leweiligen Ffeile zu klicken, damit die Bildvorschlzge dur-
chrallen

«EYEIR= Mt dicsem Zihler sichst Du genau, wie visle Bilder Deiner Geschichte Du
bereits grstellt hast, Du kannst hichstens 20 Bilder in eine Geschichte ginbauen (Zahl
rechts ) Wenn Du mit dem Spigl beginnst, befindest Du Dich In Bild 1. Mit den Pfellen kannst
Du dann von einem Bild zum andsren gehen.

Der Katalog mit den einzelnen Konstruktionstellen:

In diesem Beutel befinden sich alle Teile, die Du verweden kannst, Klicke mal
darauf, um ihn zu 6ffnen. Alle Elemente sind darin nach Gruppen geordnet. Wenn
Du |n gine andere Gruppe gehen willst, brauchst Du nur auf diese Ffeile zu klickan,
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Wenn Du alle Telle giner Gruppe sehen michtest, mufit Du auf die Pfelle unten
licken. e

In diesen Gruppen gibt es: Hauser Inneneinrichtungen, Ausstattungen flir
Landhduser, Stadtwohnungen, ganz ‘"seltsame'  Gegenstands,
Hintargrundmusik, Figuren, Texttelle (wle |n Comic-Heftched) .. und vieles

theht.. wie Du In den ndchsten Titeln sehen wirst. \L

Einen Gegenstand auswihlen und ins Bild einsetzen:
Wenn Dir ein Gegenstand gefallt, kannst Du lhn auswahlen, Indem Du lhn anklickst,

unig (hn auf Deiner Bildschirmeeite abstellen, indem Du erneut klickst. Du kannst einen
Gegenstand mehimale auf der Seite abstellen, wenn Du das willst. Wenn Du dlesen
Gegenatand nicht noch einmal abstellen willst, dann klickes auf den Beutel, Jetzt kannst Du
ginen neuen Gegenstand auswihilen.

Unbewegliche und bewegliche Gegensténde:

Unbewealiche Gegensténde erscheinen auf welllem, bewegliche auf blavem Hinterarund,
Wehn Du die Animation dieser Gegensténde sehen willst, bevar Du sie liberhaupt auswihl-
%, kannst Du erst auf das Fragezelchen klicken und damit danr auf den Gegenstand kic-
kan.

Wenn Du alle Telle ausgewahit hast, kannst Du den Katalog verlassen, indet Du auf den
Beutel & klickst oder aber auf dieses Zalohen @

Fortbewegung und Animationen:
Mit dieser Hand kannst Du Jederzsit eine Figur oder einen Gegenstand von ginem Ort
Deines Bildschirme zu sinem anderen versetzen oder sie wisder Im Beutel aufrdumen.

@ Mit-ginem Klick auf dieses Symbol kannst Du gine Animation erstellen: Dazu mult
Du auf die File der Figur kicken, die sich bewegen soll. Dein Cursdr verwandelt sich

Zauvberstab. AnschlieRend mult Du auf die Stelle klicken, zu der die Figur aehen soll. Wenn
sich Dein Cursor In eine rote Hand verwandelt, heifft das, dat Figuren und Gegenstinde
untersinander interaktly werden, alse zB. gemelneam lachen oder miteinander sprechen.
Jetzt kannst Du selbst Animationen erforschen und ausproblersn|

Wenn Du méchtest, daly eine Deiner Figuren in in Haus hinein geht oder auf die néchste
Bildschirmseite wechselt, muldt Du auf die Fiile der Figur klicken und anschlieftend auf die
Haustiire, oder aber auf den Blldschirmrand,

Dieser Cursor verwandelt sich dann in eingn Pfeil " . um Dir zu zeigen, daf Delne
Figur auf elne andere Seite ader in ein Haus geht. Wenn die Figur das Haus wieder verlassen
soll, braughst Du nur auf deren Fiille zu klicken und anschliefiend auf den unteren Bildrand.
Der Cursor dndert: noch elnmal seine Farm.

Das Kenstruktionsspiel verlassen

@’ Mit diesem lcan kannst Du das Bauspiel verlassen.

B- 3 Benutzung fiir Forgeschrittene:

Der Ronstruktionsteil bietet Dir unendlich viele Méglichkeitzr, Deing sigene Geschichte zu
zrfinden oder einen tleingn vertonten Zeichentrickfilm zu erstallen.

Einfiigen von Texten in die Geschichte:
Du kannst auf |eder Bildssite Delner Geschichte Sprechblasen mit Text einfilgen. Gehe dazu
in den enteprechenden Katalog, indem Du auf dieses lcon klickst.

Dir stehen dann Sprechblasen (oder Textfelder) .
sowie Buchstaben zur Verfiigung.




¢

Wahle Dir zuerst mit Deiner Maus eine Stelle aus, an der Du Tzxt einfilgen machtest. Du
brauchst dann nur noch den Text mit Deiner Tastatur eingeben, oder wennt Du willst, jeden
ginzelnen Buchstaben mit Deiner Maus anklicken,

Du kannst natiirlich den Text auch wisder ausradisren oder aber in Grofbuchstaben
|i! I schreiben. Wenn Dein Text zuende |st, klicke bitte auf OK, um zu bestBtigen

Der Roboter

Wenn D auf diesen Robotar ki

. hast Du Zugang zu zahlreichen technischen
hAE: :

lichkeiten: Deine Geschichte speichern, sie ausdrucken und visles mahr

m Klicks bitte hierauf, wenn Du eing neug Geschlchte erfinden w

BRSERE Die Geschichten, die Du erfindest, kannst Du natiirlich auch speichern, Wenn
Du auf dieses Feld klickst, erscheint eine Liste. Wahle dann in dieser |iste die Stelle aus, an
der Du die Geschichite speichern michtest und klicke anschlieRend auf Dann eracheint
dle Tastatur, Gt dann einen Namen flir Deine Geschichte ein und bestatige. mdcm Du auf
die OK-Taste driickst. Das Bild filr Deine Geschichte erscheint im Fanster links. Jetzt ist

sie gespeichert. Wenn Du mehrere Geschichten speichern mchtest, muldt Du sie ]M“G
unter sinam andereh Namen abspelcherm.

Wenn Du auf dieses Feld klicket, erscheint auf Deingm Bildschirm eine Liste
aller Geschichten, die Du bersits gespeichart hast. Wahle hier also eine Deiner Geschichten
aus und klicke auf OK. Die Vorfllhrungsgeschichts ist untsr dem Namen BEISPIEL abgespei-
chert Du kannst. sie jederzsit [aden, wenn Du diese Geschichte fortsetzen willst.

DRUCKEN Wenn Dein Computer an einen Drucker anaeschlossen ist, kannst Du Deine
Geschichten ausdrucken. Wenn Du dis Selte. die gerade am Bildsshirm angeza gt lst, aus-
drucken michtest, wihle bitte "Bild fiir Bild" aus. Wenn Du alle Bi

ilder Deiner Geschichte
ausdrucken willst, mutt Du auf die Wahl "4 Bllder pro Seite" gehen. In dissem Falie dauert
das Drucken natiirlich etwas |dnger

Wenn Du die Kurzanleitu ing des Bauspisls noch sinmal sehen willst, klickes
bitte auf diese Taste,

Deine eigenen Zeichentrickfilme erstellen

z was auf Deinem
T und gu richtige Zeichentrickfi Imf; erstellen. Wenn Du auf

die Kamer
telit.

Hiermit. kannst Du dle Aufnahme beginnen. Das Lichtband zeigt Dir die
Aufnahmedauer,

2 klickst, werden Dir mehrere Benutzungsmiglichkeitsn vorges-

Hiermlt kannst Du die Aufnahme oder das Abspislen eire Déinsr

onlehten beenden, o

Wenn Du Deine letzte Aufrahme noch einmal sehen michtest, klicke b
san Pfeil




Filme vertonen
{lber die Kamera kannst Du Téne oder sogar Deing eigens Stimme auf zwei verschiedene
Arten aufnehmen:

t - - . Klicke auf die lcons in dieser Relhenfolge, damit Daine Stimme direkt auf-
geriommen werden kann, wahrend Du Animationen erstelist,

- n Klicke auf die lcons in dieser Rethenfolge, wenn Du Deine Stimme zu einer
bereita bestehenden Geschichte aufnehmen mochtest.

Paf auf: Wern Du willst, daft diese Miglishieit problemloa funktioniert, mufit Du eret Uber-
priifen, ob das Mikrofon richtlg angesteckt und laut genug elngestellt ist. Wenn Du in Deinen
Geschichten das Mikrofon verwenden willst, (st die Aufnahmedauer automatisch auf 30
Sekunden begranzt, Die Tonmbglichkeiten (Mikrofon und Hintergundmusik) kdnnen nur bei
einer Ronfiguration van mehr als & MB Ram ausgeschdpft werden.

Wir wiinschen Dir stundenlangen Spielspa mit den Flaytoons!




