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Lad os komme i gang! P> Vamos Brincar!

CED Ryhdytddnpa hommiin!

@K Sluk legetgjet, inden softwarekassetten sattes i! St softwarekassetten
i softwareporten.Teend legetojet igen.

(P Antes de inserir o software, desligue o brinquedo! Insira o software na
entrada de software. Depois, ligue o brinquedo novamente.

(D Katkaise laitteesta virta ennen kuin asennat siihen ohjelmistokasetin.
Tyonna kasetti ohjelmistoporttiin. Kytke virta.

@K Softwarekassette
P Software
(D Ohjelmistokasetti
iy
(Lo} Softwareport/

(P Entrada de Software
(D Ohjelmistoportti




@K « Nogle af veerktgjerne i veerktgjsmenuen kan ikke bruges sammen med visse aktiviteter
og spil. Hvis et veerktej ikke kan bruges, harer du en tone.Veerktgjerne Hjem @ og
Gem (Lydstyrke) (@ kan altid bruges.
+ Denne brugervejledning indeholder vigtige oplysninger og ber gemmes til
senere brug.
VIGTIGT! Hvis pennen ikke tegner preecist dér, hvor du peger pa skaermen, skal pennen
kalibreres! Se afsnittet "Kalibrering af pennen” pé side 42.

(P> + Algumas das ferramentas do menu de ferramentas ndo estdo disponiveis durante
certas atividades ou jogos. Se uma ferramenta nao estiver disponivel, é emitido um
som.O Menu Principal @ € o icone Guardar (e Regular o Volume) @) estao
sempre disponiveis. i )

« Por favor guarde este manual para referéncia futura, pois contém informacao
importante.

ATENGAO! Se a ponta da caneta e aimagem do visor ndo estiverem alinhadas, esta na

hora de recarregar a caneta. Por favor leia a pagina 42, Recarregar a Caneta.

(D - Kaikki valikon tydkalut eivat ole kéytettévissa joka toiminnossa ja joka pelissa.
Jos yritat kayttaa sellaista tyokalua, joka ei ole kaytettavissg, laitteesta kuuluu
aanimerkki. Paluu aloitusruutuun @) ja tallennus (sekd dénenvoimakkuuden
saato) (§) ovat aina kaytettdvissa.
« Saiilyta tama kasikirja vastaisen varalle. Siina on tarke&a tietoa.
TARKEAA! Elleivt piirtimen karki ja siita nayttoon jaava jalki osu kohdakkain, niiden
saato taytyy tarkistaa. Katso sivua 42, Piirtimen tarkkuuden saato.



Monstershop P> Monstershop
CED Monstershop

@K Veelg en aktivitet eller et spil p& skeermen Hjem: Scary Animator, Mystery Monsters,
It’s Alive!, Haunted Hide & Seek House, Monster Scare-Down og Make a Monster.
Peg med pennen pa det gnskede spil.

(P Escolher uma atividade ou jogo do Menu Principal: Animador de Arrepiar, Monstros
Misteriosos, Esta Vivo!, Casa Assombrada, Sustos Monstruosos e Fabrica de
Monstros. Tocar com a caneta no jogo escolhido.

D Valitse aloitusruudusta toiminto tai peli: Pelottava piirretty, Himarit hirviot, Se eldal,
Piilosilla kummitustalossa, Saikyttelykilpailu tai Kokoa kummitus. Kosketa ndytossa
nakyvaa pelia piirtimella.

©K> Scary Animator ©K Mystery Monsters ©BIt’s Alive!
P Animador (P> Monstros Misteriosos (POEsta Vivo!
de Arrepiar (ED Hamirét hirviot @D Se elaa!

(D Pelottava piirretty



©K Haunted Hide & ©K> Monster Scare-Down ©K> Make a Monster

Seek House (P> Sustos Monstruosos (P Fabrica de

(P> Casa Assombrada D Saikyttelykilpailu Monstros

@D Piilosilla (D Kokoa kummitus
kummitustalossa

@K Tip: Hvis du har Pixter 2.0, kan du koble dig til en anden Pixter 2.0, sd du kan sende et billede,
du har lavet, eller din bedste tid eller dit hajeste pointtal til en ven!

(P> Dica: O Pixter 2.0 pode ser ligado a outro Pixter 2.0 para enviar desenhos ou pontuagdo
aos amigos!

(D Vihje: Pixter 2.0 -laitteen voi yhdistdid toiseen samanlaiseen ja léhettéd kuvan, ajan
tai pistemddirdn kaverille.



©K> Scary Animator

(P> Animador de Arrepiar

® Pelottava piirretty

@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pé skaermen for
at bladre gennem
de forskellige
baggrunde.

P « Tocar com a caneta
nas setas da parte
inferior do visor, para
visualizar os diferentes cenarios.

(D - Selaa taustoja niin, etté kosketat
piirtimelld ndyton alaosassa
nékyvia nuolia.

@K « Nar du har fundet
en baggrund,
du kan lide, skal
du pege med
pennen pa
skaermen.

P>+ Quando se
encontra o cenario desejado,
toca-se com a caneta no visor.

@D « Kun 18ydét mieleisesi, kosketa
nayttdad piirtimella.

@K + Den blinkende

(P - A seta intermitente da parte inferior

pil nederst

pa skaermen
opfordrer dig

til at bruge
veerktojet
Stempler & i
vaerktgjsmenuen.
Peg med pennen
pa veerktgjet Stempler | ﬂ‘

do visor incentiva o uso da ferramenta
Carimbos &, do proprio menu de
ferramentas. Tocar com a caneta em
Carimbos & .

D « Nayton alaosassa vilkkuva nuoli kehot-

taa sinua kdyttdmaan tyokaluvalikon
leimasinta & . Kosketa leimasinta &
piirtimella.



@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pé skaermen for
at bladre gennem
de forskellige
stempler.

* Nar du har fundet
et stempel, du kan
lide, kan du vaelge
det med pennen.

Tip: Nogle af stemplerne er animeret!

(P> « Tocar com a caneta nas setas da parte
inferior do visor para visualizar os
diferentes carimbos disponiveis.

* Quando se encontra o carimbo
desejado, toca-se com a caneta
no visor.

Dica: Alguns dos carimbos sdo animados!

(@D - Selaa leimasimia niin, etté kosketat
piirtimelld ndyton alaosassa nakyvia
nuolia.

« Kun 16ydat mieleisesi, kosketa sita
piirtimella.
Vihje: Jotkut leimoista liikkuvat!

@K + Anbring det
valgte stempel
pa baggrunden.
Brug pennen
til at pege
pa skaermen.

P -« Colocar o carimbo

no cendrio. Tocar
com a caneta no visor.

D - Paina valitsemasi leima taustalle
koskettamalla nayttoa piirtimella.



@K « Peg med pennen

pa afspilnings-
knappen [&] pa
skaermen for at
se stemplet
blive levende!
Tip: Hvis stempletikke
er animeret, findes
der ikke en afspilnings-
knap (&) pd skeermen.

(P « Tocar com a caneta no icone de

inicio da animacao I®] , para o
carimbo ganhar vida!
Dica: se o carimbo ndo for animado,
o visor ndo apresenta um botdo de inicio
de animagdo ).

D - Kosketa néyton kaynnistysnappia ]

piirtimelld, niin leima heraa henkiin!
Vihje: Ellei leima pysty liikkumaan,
ndytdssd ei ndy kdynnistysnappia |E| .

©K - Brug verktejerne
i veerktgjsmenuen
til at gore billedet

Stempler &),
Slet (Beller
Specialeffekter & .
Tip: Hvis du vil gemme billedet, skal

du pege med pennen pd Gem @) i vaerk-
tajsmenuen. Hvis du vil preve en anden
aktivitet, skal du pege med pennen pd
Hjem @ i veerktajsmenuen for at komme
tilbage til skeermen Hjem.

(P> « Usar as ferramentas do menu de

ferramentas para terminar a criagao:
“Lapis” vJ’ ;Linha Direita &, Formas
@ ; Carimbos & ; Apagador (%) ; ou
Efeitos Especiais @ .
Dica: Se o jogador pretender guardar a
sua criagdo, deve tocar com a caneta em
Guardar @) no menu de ferramentas. Se
pretender ir para outra atividade, deve
tocar com a caneta no Menu Principal
@ , para voltar ao Menu Principal.



D -« Viimeistele kuva kdyttamalla valikon

tydkaluja: kynatydkalua &),
viivatyokalua 9. kuwotyokalua @,
leimasinta &), pyyhekumia (%) tai _
erikoistehosteiden valintatyokalua 8.

Vihje: Jos haluat tallentaa kuvan,
kosketa piirtimelld tyékaluvalikon tallen-
nustydkalua ®@). Jos haluat valita jonkin
muun toiminnon, kosketa pummella
tydkaluvalikon ( @ -merkkid, niin pddset
takaisin aloitusruutuun.

@K + Hvis du har en

P - Se 0 jogador tiver um

Pixter 2.0-enhed,
og du vil sende
dit billede til en
anden Pixter 2.0,
skal du pege pa
veerktojet Gem
eller Send @) i
vaerktgjsmenuen.

Pixter 2.0 e quiser enviar

uma imagem a outro Pixter 2.0,
deve tocar com a caneta em
Guardarou Enviar ( q no menu
de ferramentas.

D + Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat

lahettad kuvan toiseen samanlaiseen
laitteeseen, kosketa piirtimella
ty6kaluvalikon tallennus- ja
lahetystyokalua @) .



©K> Mystery Monsters (P> Monstros Misteriosos
CED Hamrat hirviot
@K « Nar du har fundet
et monster, du kan
lide, skal du pege

med pennen
pa skaermen.

P « Tocar com a caneta
no visor sobre o
monstro desejado.

D « Kun 18ydat mieleisesi,
kosketa naytt6a piirtimella.

@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pa skaermen for
at bladre gennem
de forskellige
monstre.

(P> + Tocar com a caneta
da parte inferior do
visor para visualizar todos
os monstros disponiveis.

D - Selaa hirvigita niin, etté kosketat
piirtimelld nayton alaosassa
ndkyvia nuolia.

1"



@K + Peg med pennen

(P> + Para comecar,

@D « Aloita hirvidn piirtaminen niin,

@K « Peg med pennen

pé det blinkende pa det blinkende

punkt pa skaermen || punkt igen.
for at begynde. Monstret begynder
at tage form!

+ Peg med pennen
pa det naeste
blinkende punkt pa skaermen.

tocar com a
caneta no ponto
intermitente do visor.

(P> « Tocar novamente com a caneta no
ponto intermitente. O monstro
comega a ganhar forma!

+ Em seguida, tocar com a caneta no
préximo ponto intermitente.

ettd kosketat piirtimelld ndytossa
vilkkuvaa pistetta.

(D + Kosketa uudelleen piirtimelld
naytossa vilkkuvaa pistetta. Hirvio
alkaa muotoutua!

« Kosketa piirtimelld seuraavaa ndytossa
vilkkuvaa pistetta.

12



@K + Peg med pennen
pa det sidste
blinkende punkt
for at feerdiggere
monstret.

(P> + Para terminar
o desenho do
monstro, tocar com a
caneta no ultimo ponto intermitente.

D « Kun hirvié on valmis, kosketa
piirtimella viimeista vilkkuvaa pistetta.

@K + Nér du er feerdig,
bliver monstret
levende - pas pa!

(P> + Quando os pontos
tiverem acabado,
o monstro ganha
vida - cuidado!

(D + Kun olet valmis, hirvid
heraa henkiin - varo!

13

@K + Brug derefter et
af veerktgjerne i
veerktgjsmenuen
for at gere billedet
mere spaendende

Stempler &
Slet (%) eller
Specialeffekter €% .

Tip: Hvis du vil gemme billedet, skal du
pege med pennen pd Gem (&) i vaerktajs-
menuen. Hvis du vil preve en anden
aktivitet, skal du pege med pennen pd
Hjem @ i vaerktajsmenuen for at komme
tilbage til skeermen Hjem.

(P « Em seguida, usar qualquer uma
das ferramentas do menu para
acrescentar efeitos a criacdo:
Lapis & ; Lmha Direita &;

Apagador ( "%‘ ou Efeitos Espeaals Q}

Dica: Se o jogador quiser guardar a sua
criagdo, pode tocar com a caneta em
Guardar l no menu de ferramentas.

Se pretender ir para outra atividade, deve
tocar no icone Menu Principal @) para
voltar ao Menu Principal.



D -« Voit kayttda mitd tahansa valikon

tyokaluista kuvan tdydentdmiseen:
kynatydkalua &)

kuviotydkalua @), leimasinta §
pyyhekumia (¥ tai erikoistehosteiden
valintatyokalua g}

Vihje: Jos haluat tallentaa kuvan,
kosketa piirtimelld tyékaluvalikon tallen-
nusty6kalua ®). Jos haluat valita jonkin
muun toiminnon, kosketa piirtimellé
tydkaluvalikon @) -merkkid, niin pédiset
takaisin aloitusruutuun.

@K + Hvis du har en

P -« Se 0 jogador tiver um

Pixter 2.0-enhed,
og du vil sende
dit billede til en
anden Pixter 2.0,
skal du pege pa
veerktgjet Gem
eller Send @

i veerktgjsmenuen.

Pixter 2.0 e quiser enviar uma imagem
ao Pixter 2.0 de um amigo, deve tocar
em Guardar ou Enviar ) no menu de
ferramentas com a caneta.

D + Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat

lahettaa kuvan toiseen samanlaiseen
laitteeseen, kosketa piirtimella
ty6kaluvalikon tallennus- ja
lahetystydkalua @) .




©K It's Alive! P> Estd Vive! CFD Se elaal
©K> Spillets formdl: At skabe det mest frygtindgydende monster, sé du fér hgjeste point
hos dommerne!
(P> Meta do Jogo: O jogador tem de criar o monstro mais assustador para obter a melhor
pontuagdo dos juizes.
D Pelin tavoite: luoda mahdollisimman pelottava hirvié, jotta saisit mahdollisimman
paljon pisteitd tuomareilta

@ Mund
(P Bocas
EDSuu

©OArme
(P>Bragos
EDKadet

@K Hale eller grer

@B Hud (P Caudas ou Orelhas
PPeles T @jne %E:I‘a’:gas (FDHénté tai korvat
Dlho ®olhos  FHpss
@D Silmat
@K + Peg pa knapperne nederst pé skaer- @D - Valitse kidet, iho, silmét, pad, hants tai
men for at vaelge arme, hud, gjne, korvat seka suu koskettamalla ndyton
hoved, hale eller grer og mund. alaosassa nakyvia nappaimia.

(P « Tocar com a caneta nos botdes da
parte inferior do visor para selecionar
os bracos, a pele, os olhos, a cabeca, a
cauda ou orelha, e a boca do monstro.

15



@K « Peg med pennen
pa en knap for at
se, hvordan det
valgte vil se ud
pé dit monster.

(P + Tocar com a caneta
num botéo para ver
como ficou 0 monstro.

(D -+ Kosketa nappéinta piirtimells,

niin ndet yhden vaihtoehdon hirviélla.

@K « Peg p& den samme

(P « Tocar com a caneta

knap igen for at
se, hvordan et
andet valg vil se
ud pa dit monster.

novamente no
mesmo monstro para
ver o monstro mudar.

(D + Kosketa samaa nappainté uudelleen,

jos haluat nahda jonkun muun
vaihtoehdon.



@K -+ Skab dit monster

ved at pege med
pennen pa de
andre knapper
nederst pa
skaermen.

* Nar du er feerdig,
skal du pege med
pennen pa ansigtet
i overste venstre hjorne.

(P « Continuar a criacdo do monstro

tocando com a caneta nos outros
botdes da parte inferior do visor.

» Quando estiver terminado, tocar
com a caneta no rosto i, no canto
superior esquerdo.

D - Jatka hirvién muotoilua koskettamalla

muita ndyton alaosan nappdimia
piirtimella.

« Kun olet valmis, kosketa piirtimella
ndyton vasemmassa ylanurkassa
nakyvia kasvoja G).

@K « Nu skal du have r

point af dommerne. |}
Kan du sla den
naeste gang?

Tip: Hvis du vil prove

en anden aktivitet,

skal du pege pa

Hiem @i

vaerktajsmenuen.

(P> + Agora os juizes vdo dar a
pontuacao. Sera que o jogador
vai conseguir bater o recorde na
proxima vez?

Dica: Se o jogador pretender ir para
outra atividade, deve tocar com a caneta
no Menu Principal @) do menu de
ferramentas.

(D - Sitten tuomarit antavat pisteensa.
Pystytko seuraavalla kerralla viela
parempaan?

Vihje: Jos haluat vaihtaa toimintoa,
kosketa piirtimelldi tySkaluvalikon
@ -merkkic.

7



©K> Haunted Hide & Seek House P> (asa Assombrada
D Piilosilla kummitustalossa

@K Spillets formdl: At finde den skjulte genstand s@ hurtigt som muligt og samtidig
samle point!
(P> Meta do Jogo: Encontrar o objeto escondido e colecionar pontos!
D Pelin tavoite: [6ytidi piilotettu esine nopeasti ja kercitd pisteitci!

@K + Peg med pennen
pé spegelseshuset
pé skaermen for
at begynde.

(P « Para comegar, tocar
com a caneta na

@K + Kig pa plakaten
pa deren for at se,
hvilken genstand
du skal finde. Peg
med pennen pa
skaermen for

\

nmummmuu_mw‘
T L

casa assombrada. ‘:"t starte. = %
(D - Kosketa ensin piirtimelld naytdssé gfgz%ggngnd @©K Genstand
nakyvaa kummitustaloa. forskellig, hver P Meta

gang du spiller. (@ Esine

(P - O poster da porta indica o objeto
que o jogador tem de encontrar. Para
comegar, tocar com a caneta no visor.

Atengdo: O objeto escondido muda cada
vez que se joga.

(D + Katso ovessa olevasta kyltistd, mika
esine sinun taytyy etsia. Aloita peli
koskettamalla nayttoa piirtimella.

Vihje: Joka pelikerralla on etsittévd
eriesine.

18



« Kig dig omkring
irummet.Kan du
se genstanden?

Peg pa skjulesteder
med pennen for at
se,om genstanden
befinder sig der.
Du far point (5 point)

for hvert nyt skjulested, du peger pa,

(P> Pontuacao

I il @Tempo
D Pistemaara |} i

@K - Kig everst pé skeermen - dine point
eller mis}er point (3 point), hvis du ;geilsiS';Vie;f/t:r:tzn;g;ehﬁ?;s’:g din
peger pa et skjulested med et
spagelse, som stjeeler point! (@ « No topo do visolrdest.é in(ziicat(io a
" } ontuacao total do jogador (canto
® « No quarto, hé algum objeto? [s)uperio% esquerdo) é gseu tempo
« Tocar nos esconderijos com a caneta (canto superior direito).
para ver se o objeto estd |4. O jogador
ganha pontos (5 pontos) por cada
novo esconderijo em que toca; ou
perde pontos (3 pontos) se tocar num
esconderijo com um fantasma que
rouba os objetos.
D - Katso nakyykd esinettd huoneessa.
Kosketa piilopaikkoja piirtimelld, niin
néet, onko esine jossain niista. Saat
pisteita (5 pistettd) jokaisesta uudesta
piilopaikasta, jota kosketat, mutta jos
kosketat sellaista piilopaikkaa, jossa on
pisteita varastava kummitus, menetat
pisteita (3 pistettd)!

D + Saamasi kokonaispistemadra nakyy
ruudun vasemmassa yldkulmassa ja
aika oikeassa ylakulmassa.
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P + Tocar com a

E
A e
CIEN
== 3
caneta nas setas

curvadas 9 € para visualizar
as diferentes paredes da sala.

D - Jos haluat etsid saman huoneen
muista osista, kosketa piirtimella
kaarinuolia © 2.

@K « Peg med pennen
pa de buede
pile © & for at se
forskellige veegge
irummet.

@K + Peg med pennen
pé den lige pil 4
foratgadindi
et andet rum.

(P « Tocar com a caneta

na seta direita 4

para avangar para

outra sala.

@D - Jos haluat siirtya toiseen
huoneeseen, kosketa piirtimella
suoraa nuolta 4 .




©©Du er her!

P Aquil

@D Olet tassa!

@K « Peg med pennen p4 kortet Y pé&
skaermen for at se, hvor i huset du
befinder dig.

(P> « Para ver onde se encontra dentro da
casa, 0 jogador pode tocar com a
caneta no botdo do mapa (=

(D + Jos haluat ndhd&, missa kohtaa
taloa olet, kosketa piirtimella
karttandppéinta [E .

©K + Hurra - du har

fundet genstan-

den! Se din tid

og dine point.
Tip: Hvis du vil prove
en anden aktivitet,
skal du pege pa
Hjem @ i Fr L L Ll Ll
veerktajsmenuen.

(P + Viva - o objeto foi encontrado!

O jogador tera de confirmar o seu
tempo e pontuacao.
Dica: Se o jogador quiser ir para outra
atividade, deve tocar com a caneta
no Menu Principal @) do menu de
ferramentas.

@D -« EI3kd6n - I8ysit sen! Aikasi ja

pistemaarasi nakyvat ndytossal
Vihje: Jos haluat vaihtaa toimintoa,
kosketa piirtimelld tySkaluvalikon
@-merkki.



Monster Scare Down P> Sustos Monstruosos

@K « Peg med pennen
pa en af de i
blinkende firkanter.

P « Tocar com a caneta
numa das caixas
intermitentes
do visor.

(D + Kosketa piirtimelld
jompaakumpaa
vilkkuvista ruuduista.

@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pé skaermen for
at bladre gennem
de forskellige
monstre.

(P> + Tocar com a caneta
nas setas da parte inferior
do visor para visualizar os
monstros disponiveis.

D - Selaa hirvisita niin, ettd kosketat
piirtimelld néytén alaosan nuolia.

B

2

D Sikytt

|

) (P« Quando se encontra

@K + Peg med pennen

(P> + Tocar com a

elykilpailu

©K « Nar du har fundet

et monster, du kan
lide, skal du pege
med pennen pa
skaermen.

o monstro desejado,
toca-se com a caneta no visor.

@D « Kun 18ydat mieleisesi, kosketa

nayttoa piirtimella.

pa den blinkende
firkant.

caneta na caixa
intermitente
do visor.

D + Kosketa naytdssa

vilkkuvaa ruutua piirtimella.



@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pa skaermen for
at bladre gennem
de forskellige
monstre.

(P> « Tocar com a caneta
nas setas da parte
inferior do visor para visualizar
os monstros disponiveis.

D - Selaa hirvisita niin, ettd kosketat
piirtimelld ndyton alaosan nuolia.
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©K « N&r du har fundet

(P> + Quando se encontra

©K « Peg med pennen

(P + Para iniciar o

et monster, du kan
lide, skal du pege
med pennen pa
skaermen.

o monstro desejado,
toca-se com a caneta no visor.

@D « Kun 18ydat mieleisesi, kosketa

nayttoad piirtimella.

pa det blinkende
ansigt for at starte
konkurrencen!

concurso, tocar
com a caneta no
rosto que pisca!

D - Kosketa vilkkuvia kasvoja piir

timellg, niin kilpailu alkaa!



@K + Se og har

publikums reaktion

@ « E possivel ver
e ouvir a reagao
do publico.

@D - Katso ja kuuntele
yleison reaktioita.

©K + Det mest
frygtindgydende
monster VINDER!
Tip: Hvis du vil prove
en anden aktivitet,
skal du pege pa
Hjem &) i
vaerktgjsmenuen.

(P> + O monstro mais
assustador, GANHA!
Atencao: se o jogador quiser ir para
outra atividade, deve tocar com a
caneta no Menu Principal @) no
menu de ferramentas.

(D - Pelottavin hirvié voittaa.
Vihje: Jos haluat vaihtaa toimintoag,

kosketa piirtimelld tySkaluvalikon
@ -merkkid.

24



Make a Monster (P> Fabrica de Monstros
(D Kokoa kummitus

@K Hoved
P> Cabeca
EDPaa

@K « Peg med pennen pd de averste pile
pé skaermen for at bladre gennem de
forskellige muligheder.

(P - Tocar com a caneta nas setas
superiores para visualizar as opcoes.

D - Selaa vaihtoehtoja niin, ettd kosketat
piirtimella ndyton yldosassa nakyvia
nuolia.
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@ Krop
P> Corpo
D Vartalo
@K + Peg med pennen pa de midterste pile
pa skaermen for at bladre gennem de
forskellige muligheder.

(P> + Tocar com a caneta nas setas do meio
do visor para visualizar as opgoes.

D -+ Selaa vaihtoehtoja niin, ettd kosketat
piirtimelld nayton keskimmaisia nuolia.



@K + Peg med pennen pa de nederste pile

pa skeermen for at bladre gennem de
forskellige muligheder.Brug pennen til
at pege pa skaermen.

(P « Tocar com a caneta nas setas na parte

inferior do visor para visualizar as
opgoes.Tocar com a caneta no visor.

(D - Selaa vaihtoehtoja niin, ettd kosketat

piirtimella ndyton alaosassa nakyvia
nuolia. Kosketa nayttoa piirtimelld.

©K - Brug et af vaerk-

tejerne i veerk-
tgjsmenuen til

Tip: Hvis du vil gemme billedet, skal du
pege med pennen pd Gem &) i veerktajs-
menuen. Hvis du vil prove en anden
aktivitet, skal du pege med pennen pd
Hjem @ i veerktajsmenuen for at komme
tilbage til skeermen Hjem.

(P « Em seguida, o jogador pode usar

qualquer uma das ferramentas do
menu de ferramentas para completar
o monstro:“Lapis” &/ ; Linha Direita
W ,Formas @);Carimbos &;
Apagador \‘. ; ou Efeitos Especiais ).
Atengdo: Se o jogador quiser guardar
o que criou, deve tocar em Guardar (&)
no menu de ferramentas. Se quiser ir
para uma nova atividade, deve tocar
no Menu Principal @), para voltar ao
Menu Principal.



@D -« Voit viimeistella hirvion kdyttamalla

mitd tahansa valikon tyokaluista:
kynatyokalua &), viivatydkalua
kuviotyokalua @) , leimasinta
pyyhekumia (% tai erikoistehosteiden
valintatyokalua &% .

Vihje: Jos haluat tallentaa kuvan,
kosketa piirtimelld tykaluvalikon tallen-
nustyokalua @) . Jos haluat valita jonkin
muun toiminnon, kosketa piirtimellé
tykaluvalikon @) -merkkid, niin padset
takaisin aloitusruutuun.

©K « Hvis du har en

(P + Se o jogador tiver um

Pixter 2.0-enhed,
og du vil sende
dit billede til en
anden Pixter 2.0,
skal du pege pa
vaerktgjet Gem
eller Send @

i vaerktgjsmenuen.

Pixter 2.0 e quiser enviar uma
imagem a outro Pixter 2.0, deve tocar
em Guardar ou Enviar @) no menu de
ferramentas.

D + Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat

lahettdd kuvan toiseen samanlaiseen
laitteeseen, kosketa piirtimella
tyokaluvalikon tallennus- ja
lahetystyokalua @) .



Varktejsmenu CP> Menu de Ferramentas (FD Tydkaluvalikko
d9eeeeed

@K Blyant @
P “Lapis”
@D Kynityokalu

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

@K Peg pé dette ikon, hvis du vil lave en
frihandstegning eller skrive.

(P Tocar aqui para desenhar ou escrever
livremente.

D Kosketa tité, jos haluat piirtéa tai
kirjoittaa vapaalla kadella.

@K Lav din egen
tegning, eller skriv
en besked
med pennen.

P O jogador pode
fazer um desenho
ou escrever uma
mensagem com a caneta.

CED Piirré tai kirjoita viesti piirtimella.

©® Ret linje @
(P Linha Reta
D Viivatyokalu
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0
©K Peg pa dette ikon, hvis du vil tegne
rette linjer.
(P Tocar aqui para fazer uma linha reta.

D Kosketa tats, jos haluat piirtada
suoran viivan.

@K Vaelg derefter
pennens tykkelse.

P Escolher a
espessura do
risco do“lapis”

D Valitse nyt
kynatyokalun
viivan paksuus.




@K Figurer @
C Formas
&ED Kuviotyodkalu

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

©K> Peg pa dette ikon, hvis du vil
lave figurer.

@K Peg med pennen pé skaermen. Traek P Tocar aqui para fazer formas.

derefter pennen hen over skaermen, 09 (& Kosketa tiits, kun haluat tehds kuvioita.
stop. Se - nu har du tegnet en ret linje!

Tip: Lav dine egne figurer - eller lav selv
tegninger, hvor prikkerne skal forbindes. @B Veelg derefter

en figur:
(P Tocar com a caneta no visor. Arrastar a B TreEant
caneta pelo visor e parar.Foi feita uma Cirkel
linha reta! . Klr g Kt |
Atencgdo: Os jogadores podem fazer - Kvadrat/rektange

as suas proprias formas ou jogos de - Lav din egen figur!

unir-os-pontos. (P Escolher a forma:
@D Kosketa néyttod piirtimella. Veda - Triangulo
piirrinta ndyttoa pitkin, ja pysahdy - Circulo
sitten. Siihen tuli suora viiva! - Quadrado/retangulo
Vihje: Voit piirtcic omia kuvioita tai - Formas livres!
laatia pistetehtavid. D Valitse sitten kuvio:
- kolmio
- ympyré
- nelié/suorakulmio
- oma kuvio!
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@K Stempler! @
C Carimbos!
D Leimasin!

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

@K Peg pa dette ikon, hvis du vil
bruge stempler.

@R Peg pé skaermen, og treek pennen forat (B> Tocar aqui para desenhar com carimbos.
lave sma eller store figurer. (D Kosketa t4té, jos haluat tehda
Tip: Du kan lave en trekant pd folgende leimataidetta.
mdde: Peg pd skaermen, og treek pennen,
indtil du har trekantens grundflade.
Peg derefter med pennen pd den
nederste linje, og traek den for at gore
trekanten feerdig.

P> Tocar com a caneta no visor e arrasta-la
para fazer formas pequenas ou grandes.
Atencgdo: Para fazer um tridngulo, tocar

com a caneta no visor e arrastd-la para ©K> Peg med pennen pé pilene nederst

completar o tridgngulo. pa skaermen for at bladre gennem de
(D Kuvioita voi pienentad ja suurentaa forskellige stempler.

koskettamalla ndytt6d ja vetamalla (P> Tocar com a caneta nas setas, para

piirrinta sita pitkin. visualizar os carimbos disponiveis.

Vihje: Kun haluat tehdd kolmion, kosketa (D> Selaa leimoja niin, etta kosketat piir-

ndyttdd ja vedd piirrintd sitd pitkin niin timelld nayton alaosassa nakyvia nuolia.

ettd kolmiolle syntyy pohja. Kosketa sitten
pohjaviivaa piirtimelld, ja vedd sitd niin
ettd syntyy kolmio.
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@K Veelg et stempel ved at pege med @K Peg med pennen pa skaermen lige s&

pennen pa skaermen. mange gange, som du har lyst til at
P Tocar com a caneta no visor para bruge stemplet.
escolher um carimbo. (P> Tocar com a caneta no visor quantas

vezes quiser, para incluir varios carim-

D Valitse haluamasi leima piirtimelld.
bos no desenho!

D Kosketa ndyttda piirtimelld niin monta
kertaa kuin haluat leimata.

@K Tip: Hvis du vil veelge mere end ét stempel, skal du blot pege pé veerktajet Stempler v
Peg pa pilene for at bladre gennem de forskellige stempler, og peg pa skaermen for at veelge
et stempel, og du er nu tilbage ved din aktivitet.

(® Atengdo: Para escolher mais de um carimbo, basta tocar na ferramenta Carimbos & P, tocar
nas setas para visualizar os diferentes carimbos; e tocar com a caneta no visor para escolher
um carimbo - o jogador estd de volta a atividade anterior.

(D Vihje: Jos haluat kéyttéd useampaa leimaa, kosketa vain leimasinta &), selaa leimoja
nuolindppdimilld, ja valitse leima koskettamalla ndyttod piirtimelld - ja niin olet taas
tyén touhussa.
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©K> Viskelader
(P> Apagador @
@D Pyyhekumi

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

|

©K Peg pa dette ikon for at eendre pennen
til et viskeleeder.

(P Tocar aqui para a caneta transformar-se % Nu kan du bruge pennen som

em apagador. viskelaeder.
(D Kosketa téta, niin piirtimesta tulee kumi. C® Usar a caneta para apagar qualquer
parte do visor.
@D Voit pyyhkia piirtimella piirroksesta
mitd haluat.

@K Veelg derefter viskelaederets tykkelse.

(P Escolher a espessura do traco
do apagador.

D Valitse sitten pyyhekumin paksuus.
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@ Visk hele skaermen ren @
(P> Apagador Total

do Visor
(D Koko nédyton tyhjennys

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

@B Peg pa dette ikon, hvis du vil se hele ©K Tip: Nér du har slettet hele skaermen
skqsrmgn blive visket ren ved hjeelp af pd denne mdde, er du stadig i gang med
animationer med smarte lydeffekter. den samme aktivitet og kan bruge det

P Tocar aqui para escolher um apagador samme veerktgj.
total do visor com efeitos sonoros. (® Atengdo: Depois de usar o apagador
(D Kosketa tat, niin alkaa koko ndytén total do visor, 0 jogador continua na
tyhjennysanimaatio, jossa on hienot mesma atividade.
danitehosteet. @D Vihje: Pyyhittycisi koko néytén tyhjéiksi

olet edelleen samassa toiminnossa kuin
sitd ennen ja kdytosséisi on sama tyokalu.

@K Vaelg en af mulighederne, og se og lyt,
mens tegningen forsvinder.

(P Escolher uma das opgbes e ver como os
desenhos séo apagados.

D Valitse joku vaihtoehdoista ja katso ja
kuuntele, miten piirroksesi haviaa.
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@K Specialeffekter @
(P> Efeitos Especiais
(D Erikoistehosteiden valitsin
Pixter
@K Peg pé dette ikon, hvis du vil bruge
en specialeffekt.
(P Tocar aqui para criar um efeito especial. @K Peg med pennen pé skaermen, og se,

(D Kosketa tétd, kun haluat valita hvordan tegningen aendrer sig.
erikoistehosteen. P Tocar aqui com a caneta para ver
o desenho mudar.

D Kosketa nayttdé piirtimelld, ja katso
miten piirros muuttuu.

@K Drej tegningen, spejlvend den, eller skift
fra hvid til sort eller fra sort til hvid.

(P> Rodar, espelhar ou mudar de branco
para preto ou vice-versa.

D Kierr4 piirrosta, muuta se peilikuvak-
seen, tai muuta se valkoisesta mustaksi
tai painvastoin.
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P

@K Specialeffekter @ @K Huvid til sort/sort til hvid/spejlvend

. .. (P> Branco para Preto/Preto para
(P> Efeitos Especiais Branco/Espelho

(D Erikoistehosteiden valitsin & valkoinen mustaksi-, musta
Pixter Plus, Pixter 2.0 valkoiseksi-, ja peilitykalu

3

@K Peg pa dette ikon, hvis du vil bruge
en specialeffekt.

(P> Tocar aqui para escolher um
efeito especial.

(D Kosketa téta, kun haluat valita
erikoistehosteen.

©K> Peg med pennen pé skaermen, og
se specialeffekten.

P> Tocar com a caneta no visor e ver os

@K Skift fra hvid til sort eller fra sort til hvid, efeitos especiais,

drej billedet, spejlvend det, udfyld en L
del af billedet, eller skriv en billedtekst. D Kosketa néyttda piirtimella, ja katso

miten piirros muuttuu.
(P> Mudar de branco para preto ou de P

preto para branco; rodar, espelhar,
encher uma area de desenho
selecionada ou escrever uma legenda.

(D Muuta valkoinen mustaksi ja painvas-
toin, kierré piirrosta, muuta se peiliku-
vakseen, varita valitsemasi osa piirustuk-
sesta tai kirjoita kuvateksti.
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©K> Malerpensel
@ (P> Tinta Rapida

D Pikaviritystyokalu

@K Veelg den del af billedet, du vil udfylde.

Se, hvordan det valgte omrade bliver
udfyldt.

(P> Para encher uma érea de desenho sele-

cionada, deve-se selecionar primeiro a
area.Ver a drea ser selecionada.

(D Kun haluat vérittad jonkin kohdan
piirroksesta, valitse se ja katso, kuinka
laite varittaa sen.
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ABp| ©© Skrivemaskine
= @ Letras
D Konekirjoitustyokalu

©K> Hvis du vil skrive din egen billedtekst,
skal du pege med pennen pé hvert
bogstav i hvert ord. Peg med pennen
nederst pd skaermen. Nu er du tilbage
ved dit billede. Peg med pennen pa
skaermen for at "stemple"” din billedtekst
pa skaermen.

(P Para fazer uma legenda, tocar com a
caneta em cada letra de cada palavra.
Tocar com a caneta na parte inferior
do visor. O jogador esta de volta a sua
criagdo. Tocar com a caneta no visor
para “carimbar”a legenda no visor.

D Piirrokseen voi kirjoittaa tekstia kosket-
tamalla kirjainta kerrallaan piirtimella.
Kosketa sitten piirtimelld ndyton
alaosaa. Ndin paaset takaisin
piirrokseen. Leimaa teksti piirrokseen
koskettamalla naytt6a piirtimella.



©K Gem (Lydstyrke) @

P Guardar
(e Regular o Volume)

(D Tallenna (ja sdada
aanenvoimakkuutta)
Pixter, Pixter Plus

@K Peg pa dette ikon for at gemme eller

hente et spil eller indstille lydstyrken
(nar som helst).

P> Tocar aqui para guardar ou abrir
0 jogo; ou para regular o volume
(a qualquer altura).

(FD Kosketa tét4, jos haluat tallentaa
tai hakea muistista pelin tai saataa
aanenvoimakkuutta.

31

©K Peg pd Ind 4., hvis du vil gemme, peg

pa Ud &, hvis du vil hente, eller peg pa
Lydstyrk &% , hvis du vil skrue op eller
ned for lyden.

(P Tocar com a caneta em £ para guardar;

tocar com a caneta em &) para abrir;
tocar com a caneta em Regular o
Volume ¥%d para aumentar ou diminuir
o volume para um nivel mais adequado.

CED Kosketa tallennuskansiota £%], kun

haluat tallentaa, hakukansiota =3 , kun
haluat hakea pelin muistista, ja &@nen-
voimakkuuden saadintd &%d, kun haluat
voimistaa tai hiljentaa aanta.



@K Tip: Du kan gemme ét billede eller spil ad
gangen! Hver gang du gemmer et billede
eller spil, slettes det billede eller spil, du
sidst gemte.

(P> Atengdio: Pode-se guardar um desenho
de cada vez! Cada vez que se guarda uma
imagem ou jogo, aimagem ou jogo que
jd estava ld é substituido.

(D Vihje: Voit tallentaa vain yhden kuvan
tai pelin kerrallaan! Uusi tallenne korvaa
muistissa ennestddn olevan kuvan
tai pelin.
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@K Gem eller send

(samt tilfgje en @

emnelinje i din besked
og indstille lydstyrken)

(P Guardar ou Enviar
(Acrescentar uma Linha
de Assunto a Mensagem
e Regular o Volume)

CED Tallenna tai ldheta (tai lisda
ldhetykseen viesti tai
saada danenvoimakkuutta)

Pixter 2.0

@K Peg p4 dette vaerktgj,
hvis du vil sende
dine point eller et
billede til en anden
Pixter 2.0-enhed,
gemme eller hente
et billede eller spil
eller indstille lydstyrken.

P> Tocar nesta ferramenta para enviar
uma pontuagdo ou imagem para outro
Pixter 2.0; guardar ou abrir uma
imagem ou jogo; ou regular o volume.

D Kosketa tata tydkalua, jos haluat
ldhettda pistemadran tai kuvan toiseen
Pixter 2.0 -laitteeseen, tallentaa tai
hakea muistista kuvan tai pelin tai
saataa aanenvoimakkuutta.




©K Gem EAES
C® Guardar
(D Tallenna

@K Peg pa Ind 9, hvis du vil gemme, peg

paud ﬁ , hvis du vil hente, eller peg pa

Lydstyrke E%=, hvis du vil skrue op eller
ned for lyden.

P Tocar em %] para guardar; tocar
em =] para abrir; tocar em Regular
o Volume E%=2 para aumentar ou
diminuir o volume para um nivel
mais adequado.

D Kosketa tallennuskansiota 9 ,kun
haluat tallentaa, hakukansiota ﬁ] ,kun
haluat hakea kuvan tai pelin muistista,
ja danenvoimakkuuden saadinta %4 ,
kun haluat voimistaa tai hiljentaa aanta.

@K Tip:

- Du kan gemme ét spil eller billede ad
gangen! Hver gang du gemmer et spil
eller billede, slettes det spil eller billede,
du sidst gemte.

- Ndr et spil eller billede er blevet gemt,
vises det igen pd skeermen. Peg pa
Hjem @ i veerktajsmenuen for at veelge
et nyt spil eller en ny aktivitet.

(P> Atengdo:

- Pode-se guardar um jogo ou imagem ao
mesmo tempo! Cada vez que se guarda
um jogo ou imagem, o jogo ou imagem
anterior é substituido.

- Depois de guardar um jogo ou imagem,
0 jogo ou aimagem aparecem de novo
no visor. Para jogar um novo jogo ou
atividade, tocar no Menu Principal @ ,
no menu de ferramentas.

D Vihjeitd:

- Voit tallentaa vain yhden pelin tai
kuvan kerrallaan. Uusi tallenne korvaa
muistissa ennestddn olevan pelin
tai kuvan.

- Tallennettuasi pelin tai kuvan se ilmestyy
uudelleen ndyttéén. Kun haluat vaihtaa
pelid tai toimintoa, kosketa ty6kaluva-
likon @)-merkkid.
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Tilfeje en emnelinje
i din besked

(P> Acrescentar um Assunto
a mensagem

D Lisaa lahetykseen viesti

CREDITI

@K Hvis du vil tilfgje en emnelinje til
beskeder, skal du pege med pennen
pa hvert bogstav i hvert ord. Peg
pa skaermen, nar du er feerdig. Din
emnelinje bliver automatisk gemt.

(P> Para acrescentar uma linha de assunto
as mensagens, tocar com a caneta em
cada letra de cada palavra. Quando
terminar, tocar com a caneta no visor.
A linha de assunto é automatica-
mente guardada.

(D Jos haluat lisété lahetykseen viestin,
kosketa piirtimelld kirjainta kerrallaan.
Kun olet valmis, kosketa nédyttoa. Viesti
tallentuu automaattisesti.
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Send
@ Enviar
@D Lihets &=

@K Hvis du vil sende dine point eller et
billede, skal modtageren (den anden
Pixter 2.0-enhed) vaere mindst 30 cm og
hgjst 1,5 m vaek, og sende/modtage-
vinduerne skal vaere ud for hinanden!

pa skaermen.

For at modtage en besked skal du pege

pa det nikkende ansigt |5 pa skeermen.

P> Para enviar uma pontuagao ou imagem,
verificar se o receptor (a outra unidade
Pixter) esta a pelo menos a 30 cm, mas
ndo mais do que 1,5 m, e que as clpulas
de sinal estdo alinhadas. Tocar com a
caneta em [&] no visor.

Para receber uma mensagem, basta
clicar no rosto sorridente |gg do visor.

(D Jos haluat ldhetta pistemaaran tai
kuvan, varmista ettd vastaanotin
(toinen Pixter 2.0) on vahintaan
30 sentin ja korkeintaan 1,5 metrin
padssad ja signaalitunnistimet ovat toisi-
aan kohti! Kosketa néyto
Kun haluat vastaanottaa lahetyksen,
kosketa naytossa nyokyttavaa
pats o -




@K Tip
« Sorg for, at der ikke er hindringer
mellem de to sende/modtage-vinduer.
« Det bedste resultat opnas, hvis de to
enheder ikke bruges i staerkt lys.

(P> Dicas

« Verificar se o caminho entre as clipulas
de sinal esta livre de obstéculos.

« Para melhores resultados, evitar
utilizar o produto em areas com luz
solar intensa.

D Vihjeita

« Varmista ettei signaalitunnistimien
vélilla ole esteita.

* Yhteys toimii parhaiten, kun valaistus
ei ole kovin kirkas.

©K Hjem @
P Menu Principal
D Aloitusruutu
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0
@K Peg pa dette ikon, hvis du vil tilbage til
skaermen Hjem.
P Tocar aqui para voltar ao Menu Principal.

(D Kosketa tété, kun haluat palata
aloitusruutuun.

©K Vaelg et spil: Scary Animator, Mystery
Monsters, It's Alive!, Haunted Hide &
Seek House, Monster Scare-Down eller
Make a Monster.

(P> Escolher um jogo: Animador de
Arrepiar, Monstros Misteriosos,
Esta Vivo! Casa Assombrada, Sustos
Monstruosos e Fabrica de Monstros.

@D Valitse peli: Pelottava piirretty,
Hamarat hirviot, Se elaal, Piilosilla
kummitustalossa, Saikyttelykilpailu
tai Kokoa kummitus.



©K> Kalibrering af pennen (P> Para Recarregar a (aneta
D Piirtimen tarkkuuden saétd

@K VIGTIGT! Det kan ske, at pennen ikke + Seet pennen i kalibreringshullet, og
tegner praecist dér, hvor du peger pa hold den der.Vend igen legetgjet,
skaermen. Hvis det er tilfeeldet, skal pen- sé du kan se skeermen.
nen kalibreres. + Nar du kan se to @,tages pennen
- Teend legetgjet. Vent, indtil skeermen ud af kalibreringshullet.

Hjem vises. * Peg forst med spidsen af pennen
« Vend legetgjet om, og find kalibrering- pa -@- i overste venstre hjgrne.
shullet pa bagsiden. « Peg derefter med spidsen af pennen
pé <&> i nederste hgjre hjgrne.
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(P> ATENGAO! A marca deixada no visor

pela caneta e a localizacdo da ponta da

caneta quando toca o visor poderao

ndo estar alinhadas. Quando isso acon-
tecer, é necessario recarregar a caneta.

« Ligar o brinquedo. Aguardar até
aparecer o Menu Principal.

« Virar o brinquedo ao contrario
e localizar a abertura prépria para
o carregamento.

« Inserir,empurrar e manter a caneta
na abertura para o carregamento.
Virar o brinquedo ao contrério para
que o visor fique visivel.

* Quando aparecerem dois icones @ ,
retira-se a caneta da abertura para
o carregamento.

* Primeiro, tocar com a caneta em@
no canto superior esquerdo com a
ponta da caneta.

* Em seguida, tocar com a caneta
em <*>no canto inferior direito.

@D TARKEAA! Elleivat piirtimen karki
ja siitd nayttoon jaava jalki osu

kohdakkain, piirtimen s&ato taytyy

tarkistaa.

* Kytke virta. Odota kunnes aloitusruutu
tulee esiin.

+ Kaanna laite toisin pain, ja etsi
saatokolo.

+ Tyonna piirrin saatokoloon, ja sita
siind pitden kaanna laite toisin pain,
niin ettd ndet nayton.

* Kun nayttoon ilmestyy kaksi -@-—
merkkid, ota piirrin pois saatokolosta.

+ Kosketa piirtimen kérjelld ensin
vasemmassa yldkulmassa olevaa

merkkia.

+ Kosketa silla sitten oikeassa
alakulmassa olevaa @—merkkié.
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©K> Vedligeholdelse P> Manutencdo CFD Laitteen hoito

©K> - Beskyt softwarekassetten mod vand, sand og snavs.
+ Kassetten ma ikke udszettes for direkte sollys og hgje temperaturer.
+ Kassetten ma ikke nedsaenkes i vand. Kassetten kan gares ren med en klud.
+ Kassetten har ingen udskiftelige dele og ber ikke skilles ad.
(P> « Manter o software afastado de 4gua, areia, e terra.
* Manter o software afastado da luz solar direta e do calor excessivo.
+ Ndo mergulhar o software, Basta limpar o exterior com um pano seco e limpo.
« Este software ndo tem pecas de substituicao. Ndo o desmonte.
D « Al4 padsta laitteeseen vetti, hiekkaa alaka likaa.
- Als pida sita suorassa auringonpaisteessa alaka liian kuumassa.
+ Al3 upota laitetta veteen. Puhdista se pyyhkimailla pinta kankaalla.
« Laitteessa ei ole sellaisia osia, jotka voisi itse kunnostaa. Ala pura sité.
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(ND Nd begynner vi!  CS> Dd stter vi igdng! doyape!

Q@D sla av strommen for du setter inn programvareenheten. Sett inn programva-
reenheten i programvareporten. Sla pa stremmen igjen.

(S Sla av strombrytaren innan du sétter i programkassetten! Sitt i programkas-
setten i programporten. Sla pa strombrytaren igen.

Mpiv TomoBeTROETE TO Ssoftware, kAeioTe TO MPOIOV. TomoBETAOTE TO Ssoft-
ware oTnv umodoxn. Avoi§Te To TPOIoV.

QD Programvareenhet
(S Programkassett
GB Software

@ Programvareport/

(S Programvaruport
@GR Ymodoxn Software
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Q@D « Noen av verktgyene pa verktaymenyen kan ikke brukes under enkelte aktiviteter eller
spill. Hvis et verktay ikke er tilgjengelig, herer du en lyd. Verktayene Startside (@) og
Lagre (og Volumkontroll) (&), kan alltid brukes.

« Ta vare pa denne bruksanvisningen for senere bruk. Den inneholder viktig informasjon.
VIKTIG! Hvis pennespissen og bildet pa skjermen ikke er pa linje, er det pa tide a kali-
brere dem. Se Kalibrering av pennen pa side 84.

(S - Vissa av verktygen i verktygsmenyn kan inte anvdndas under vissa aktiviteter eller
spel.Om ett verktyg inte &r tillgangligt hors en ton.Verktygen hem @ och spara
(samt volymkontroll) H kan alltid anvandas.

« Spara de har anvisningarna for framtida anvandning, de innehdller viktig information.
VIKTIGT! Om ritpinnens spets och bilden i fonstret inte passar ihop ar det dags att
kalibrera dem! Se sidan 84, Kalibrera ritpinnen.

« Mepikd epyaleia oto pevou gpyaleinv dev gival evepyd kata tn didpkela

Tou Taxvidlou. Av éva epyaAeio dev eival evepyd Ba akouaoTei évag nxogq.
Ta epyaAeia Apxikd Mevou @ kat AroBrikeuon (kat PuBuion Hyou) @) eivat
navta evepyd. ) .

« KpathoTe auTEG TIG 0dnYieq Yia LEAAOVTIKN XPron, KABWG MEPLEXOUV
ONUAVTIKEG TIANPOPOPIEG.

ZHMANTIKO! ‘Otav 10 onuédt Tou agrjvel otnv 086vn To OTUAOS dev eival otnv

{d1a B€on mMou akoupnael n LUTN TOU OTUAO TIPEMEL va TO pubuiceTe. Acite 0Tn

oeAida 84, PUBULON ZTUAOS.
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(D Monstershop  CS> Monstershop
Monstershop

QD Velg en aktivitet eller et spill pa startsiden: Scary Animator, Mystery Monsters, It's Alive!,
Haunted Hide & Seek House, Monster Scare-Down og Make a Monster. Berer spillet pa
skjermen med pennen.

S Vilj en aktivitet eller ett spel i huvudfénstret: Laskig animator, Mystiska monster,
Det lever!, Kurragémma i spokhuset, Skramseltévling och Gor ett monster. Peka med
ritpinnen pa spelet i fonstret.

EruAe€Te Eva mavidl and tnv Apxikn 086vn: dofepa Zxedla, Tépata Muotnpiou,
«Eival Zwvtavo!», Ztoixeiwpévo Zmitt «KpuptoUAl», Tepato-Ayaveg, kat Tepato-
Anuoupyieq. AKOUUIMOTE TO MaXVidL oTnv 084vn e TO OTUAO.

(D Scary Animator (D Mystery Monsters @DIt’s Alive!
(S Léskig animator (S Mystiska monster S Det lever!
@B ®oBepa ZxEdIa @R Tépara MuoTnpiou @B «Eival Zwvravo!»
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(D Haunted Hide & (D Monster Scare-Down (D Make a Monster

Seek House S Skramseltévling (5 Gor ett monster

S Kurragémma @ Tepato-Ay@veg @B Teparo-Anupioupyicg
i sp6khuset

@B ZTOIXEIWPEVO

ZmiTi «Kpu@pToUAI»

QD Tips: Hvis du har Pixter 2.0, kan du koble den til en annen Pixter 2.0 og sende en tegning du
har laget, eller de beste resultatene dine til en venn!
S Tips: Om du har Pixter 2.0 kan du lénka till en annan Pixter 2.0-enhet for att séinda en bild
som du har skapat eller din bdsta tid eller dina bdsta poding till en véin!
@B Inueiwon: Av éxete Pixter 2.0, Uropeite va to ouvdEoeTe o€ éva aAAo Pixter 2.0 kat
va OTEIAETE TV EIKOVA TTOU EXETE ONUIOUPYTIOEL, TO KAAUTEPO 0ag XPOVO 1) TO OKOP
oag oe piro oag!
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* Beror pilene

+ Peka med ritpinnen

+ Nar du finner en

* Nér du ser en som

QD - Den blinkende
pilen nederst
pa skjermen
oppfordrer
deg til & bruke
Stempel—verkt(ayet
& pa verktoy-

nederst pa
skjermen med
pennen for a se
pa de forskjellige
bakgrunnene.

4 pilarna i nederkanten menyen. Beror -
gv f%nstret fér att g igenom Stempel-verktoyet IvaRgevue
olika bakgrunder. & med pennen.

AKOUMIOTE Ta BEAT] OTO KATW (5> + Den blinkande pilen i fénstrets
UEPOG NG 086VNG HE TO OTUAOG nederkant uppmanar dig att anvanda
Y10 va SETE Ta SIOPOPETIKA POVTAL stimpelverktyget &) verktygsmenyn.

Peka pé stampelverktyget & med
ritpinnen. )

To BéANog Tou avaBooprivel 0To
KATW HEPOG TNG 0B6VNG 0ag
TAPAKLVEL VO XPOWOTIOMOETE TO
epyaheio Sppayida &) aro To pevou
£PYAAEiwV. AKOUUIMOTE TO EPYAAEI0
Sppayida & e To OTUAS.

du liker, bergrer
du skjermen
med pennen.

du gillar, pekar du
med ritpinnen
i fonstret.

» MOALG Bpeite TO POVTO MoU 0ag

ApPEDEL, AKOUUTMOTE TNV 086vn pe
TO OTUAO.
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a

(€D

@B -

« Bergr pilene

nederst pa
skjermen med
pennen for &
se de enkelte
stempelvalgene.
* Nar du finner et
du liker, bergrer du det
med pennen.
Tips: Noen av stempelvalgene er animert!

* Peka med ritpinnen pa pilarna
i nederkanten av fonstret for att
gé igenom stampelalternativen.
« Nér du ser en som du gillar, pekar
du med ritpinnen pa ditt val.
Tips: Vissa av stdmpelalternativen
dr animerade!

AxoupurmoTte ta BEAN 0To KATW
HEPOG TNG 086VNG Yia va Seite TG
dLpopeg oppayideq.

« MOAG Bpeite ™ oppayida nmou cag
QPEOEL, AKOUMITMOTE TNV 086V e
TO OTUAO.

Znueiwon: Mepikég oppayideg sivat

«KIVOUUEVEG»!

QD « Plasser stempel-

S + Placera ditt

valget pa bak-
grunnen. Bergr
skjermen med
pennen.

stampelval pa
bakgrunden. Peka
med ritpinnen i fonstret.

+ TOMOBETNOTE TN EMUAEYHEVT

oppayida oag navw oTo POvTo.
AxoupurmoTe tnv 08évn pe
TO OTUAO.



QD + Bergr spillknappen

pa skjermen

med pennen for

a se at stempelet

"blir levende™!
Tips: Hvis stempelet
ikke er animert, finnes
det ingen spillknapp
[®]) pd skjermen.

@ - Peka pé play-knappen [E] pa

fonstret med ritpinnen for att se
stampeln komma till liv!
Tips: Om stdmpeln inte dr animerad, finns
det inte en play-knapp (& pd fonstret.

+ AKOUNITOTE TO Kouprt play [B) oty

066vn e To OTUAS yla va deite ™

oppayida oag va {wvtaveuel!
Znueiwon: Eav n oppayida dev gival
Kivouuevn, oev Ba urapxet kKouuri
play [} otV 06ovn.

Q@D -« Bruk verktgyene
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pa verktaymenyen
til  fullfere tegnln—

Viske ut (§)

eller Velger for

spesialeffekter & .
Tips: Hvis du vil lagre tegningen, bergrer
du Lagre @) pd verktoymenyen med
pennen. Hvis du vil skifte til en annen
aktivitet, bergrer du Startside ( @ pa verk-
taymenyen med pennen for G ga tilbake
til startsiden.

S « Anvand verktygen i verktygsmenyn

for att slutfora din skapelse:
Blyertspenna &), rét linje ¥,
former @) , stimpla & sudda (®
eller specialeffekter .

Tips: Om du vill spara din skapelse, N
peka med ritpinnen pd verktyget Spara @
i verktygsmenyn. Om du vill fortscitta med
en annan aktivitet, peka med ntpmnen

pd Hem @i verktygsmenyn fér att g

till hemfénstret.




« Xpnolyoronote Ta epyaleia

aroé 1o pevou epyaieiwv ya va
TeAelwoeTe To 0XED6 0ag: Ep aAsto
«MoAUBL» &F) ; EuBeia quuun
Anpoupyia anuarcov [
& ; Moua(® ;N Edika 5%
Znueiwon: a va arnobnkevoeTe 10
0xED10 0ag, akouurmoTe AroBrkeuon
& arto To uevou epyaleiwv ue To
OTUAOG. Av BéAeTe va diaAé€eTe pia
AAAn 8paocTnpIOTNTA, AKOUUITIOTE TO
Apxiko Mevou ( @ UE TO OTUAO yia va
emoTPEYeTe 0TN ApXIkr) OBovn.

Q@D + Hvis du har

Pixter 2.0 og vil
sende bildet til en
annen Pixter 2.0,
bergrer du
verktgyet Lagre
eller Sende @)

paé verktoylinjen
med pennen.

+Omdu haren

Pixter 2.0-enhet, och vill skicka

din bild till en annan Pixter 2.0-enhet,
pekar du med ritpinnen pa verktyget
Spara eller Skicka @) i verktygsmenyn.

« Av éxete Pixter 2.0 kaL BéAeTe va

oteilete TV eldva oag oe eva AAAO
Pixter 2.0, akouurmoTe To gpyaAeio
AroBrkeuon 1) ArootoAn @) oto
UEVOU HE TO OTUAO.



(ND Mystery Monsters CS> Mystiska monster
Tépata MuaTnpiou

Q@D « N&r du finner et
du liker, bergrer
du skjermen
med pennen.

S « Nér du ser ett som
du gillar, pekar du
med ritpinnen
i fonstret.

» MOAG Bpeite TOTEPQG MOU 0aG
apEoel, AKOUUMMOTE TNV 086vn
€ TO OTUAO.

Q@D -« Bergr pilene
nederst pa
skjermen med
pennen for &
se de enkelte
monstervalgene.

(S -+ Peka med ritpinnen
pa pilarna i
nederkanten av @®
fonstret for att gé igenom
monsteralternativen.

+ AKOUUMMOTE Ta BEAN OTO KATW HEPOS
™G 08dvng pe To OTUAS yla va deite
Ta dlapopa TEpaTa.
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QD « Bergr det blink-

S « Bérja genom

Q@ - Bergr det blink-
ende punktet
pé skjermen
med pennen
igjen. Monsteret
begynner & ta form!

« Bergr det neste

ende punktet pa
skjermen med
pennen for

a begynne.

att peka pa den

blinkande punkten bljnke_znde punktet
pa fonstret med ritpinnen. pa skjermen med pennen.

+ AKOUUIMOTE TNV TeAeia rou (S + Peka pé den blinkande punkten pa
avaBooBrvel oty 086vn pe fonstret med ritpinnen igen. Monstret
TO OTUAO Yla Va EEKIVIOETE. borjar ta form!

« Peka pa nasta blinkande punkt pa

fonstret med ritpinnen.
+ AkouurmoTe §ava Ty TeAeia

mou avaBoofnvel otnv 086vn e
TO OTUAO. To Tépag apxiel va
naipvel poppn!

» AKOUMIMOTE TNV nopevn Teleia
riou avaBoofrvel oy 086vn e
TO OTUAO.
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QD -« Bergr det siste
blinkende punktet
med pennen for
a fullfgre tegningen
av monsteret.

(S - Peka pd den sista
blinkande punkten
med ritpinnen for att
rita klart monstret.

+ AKOUMIMMOTE TV TeAEUTaia TEAEIQ
TIoU avaBooBAVeL e TO OTUAO yla va
TEAELWOETE TO OXESLO TOU TEPATOG.

QD « Nér du er ferdig,
blir monsteret |
"levende" - se opp! |

(8> « Nér du &r klar
kommer ditt
monster till
liv - se upp!

* MOAG TEAEIOOETE, TO TEPAG
oag (wvtavelel — mpoxoxn!
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QD + N& kan du bruke

et av verktoyene
pa verkt(aylinjen

til & legge til

ting i bildet.

Blyant & o
29ee{eseR

Stempel &

Viske ut (%) eIIerVeIger %

for spesialeffekter & .

Tips: Hvis du vil lagre tegningen, bergrer
du Lagre ®) pd verktaymenyen med
pennen. Hvis du vil skifte til en annen
aktivitet, bergrer du Startside @ pd verk-
taymenyen med pennen for é gd tilbake
til startsiden.

(S + Anvénd nu ndgot av verktygen i verk-

tygsmenyn for att rita vidare pa din
skapelse Blyertspenna &Y rat linje
), former @), stampla &), sudda
‘% eller specialeffekter % .
Tips: Om du vill spara din skapelse, peka
med ritpinnen pd verktyget Spara @)
i verktygsmenyn. Om du vill fortscitta med
en annan aktivitet, peka med ritpinnen
pd Hem @) i verktygsmenyn for att gé
till hemfénstret.




- TOpa, XPNOLUOTOWOTE OTOLOdNTIoTE

epYaAeio ano To Yevou epyaleinv
navw oTo ox€d16 oag: Epycl)\ao
"MoAUBL" &4 ; EuBeia Toapur 8
Am.llOUleCl SYnuatwv &); Z(ppayléa
& ; Topa (X); 1 Edika Egt .
Znueiwon: a va anobnkeloeTe 1o
0x£€010 0ag, akouunmote AnoBrikeuon
(®) ano 1o pevou epyaAeiwv e TO
OTUAO. Av B€AeTe va SlaAéEeTe Lia
AGAAn SpaocTnpIOTNTA, AKOUUTIOTE TO
Apxik6 Mevou @) e To OTUAO yia va
EMOTPEWYETE 0TN ApXIKI) OBOVN.

D -
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Hvis du har

Pixter 2.0 og vil
sende bildet til

en annen Pixter 2.0,
bergrer du verk-
toyet Lagre eller
Sende § pa
verktaylinjen

med pennen.
Omdu haren
Pixter 2.0-enhet, och vill skicka din bild
till en annan Pixter 2.0-enhet, pekar
du med ritpinnen pa verktyget Spara
eller Skicka @ i verktygsmenyn.

« Av éxete Pixter 2.0 kal BéAeTe va

oteileTe TNV elkdva 0ag oe Eva AANO
Pixter 2.0, akouprmoTe To gpyaAeio
AnoBnkeuon 1| ArooTtoAn @) oto
Uevou |e TO OTUNO.



QD [It's Alive! CSD Det lever «Eival Zovravo!»

QD Formadlet med spillet: Lage det skumleste monsteret for @ f& hoyest mulig poengsum
fra dommerne.

(S Det hiir gdr spelet ut pd: Skapa det mest skréickinjagande monstret for att fd hégsta
podng fran domarna.

Zkoré¢ Tou Maixvidiou: AnuioupynoTe TO MIO TPOUAKTIKO TEPAG YA TNV
KkaAutepn Babuoloyia.

QD Armer @D Munn
& Armar S Munnar
GR Xépia GRETopaTa

QDHale eller grer
(S Svansar eller 6ron

bt @>gyne DHode  @®Ouptg f Autia

’ 6 CSHuvuden
@GR Aéppa @ &%?::] @ Kepahia

Q@D - Bergr knappene nederst pa skjermen + AKOUMIMMOTE T KOUWTId TG 086vNng
for a velge armer, hud, gyne, hode, hale yla va etiAéEeTe x€pla, dEpUa, LatLa,
eller grer og munn. KEPAAL, OUPQ, AUTIA KAl OTOMA.

(S - Peka p4 knapparna ldngst ned
pa fonstret for att valja armar, hud,
6gon, huvuden, svansar eller 6ron
och en mun.
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QD - Bergr en knapp
med pennen
for & se et valg
pa monsteret.

(S + Peka p4 en knapp
med ritpinnen
for att se ett
alternativ for
ditt monster.

@GR « AKOUUITOTE éva KOUMTTE L€ TO OTUAD

yia va deite pia ermhoyn navw oto
Tépag oag.

Q@D - Bergr samme

+ Peka pa samma

knapp igjen med
pennen for a se
et annet valg.

knapp igen med
ritpinnen for att
se ett annat alternativ
for ditt monster.

+ Akouprmoate Eava To idlo Koupri

e To OTUAS yla va deite AAAn
£MAOYN MAVW OTO TEPATAKL 0AG.



D -

@D « N& skal dommerne
gi deg en poeng-
sum.Kan du sla
den neste gang?

Tips: Hvis du vil ga

Fortsett & tegne
monsteret ved

a bergre de andre
knappene nederst
pa skjermen

med pennen. til en annen aktivitet,

« Nar du er ferdig, berarer du Startside
bergrer du ansiktet @ pa verktoy- FLLCELLS
overst i venstre hjgrne med pennen. menyen med pennen.

« Fortsatt att skapa ditt monster genom (S « Nu &r det dags fér domarna
att peka pa andra knappar langst ned att ge dig en poang.Kan du
pa fonstret med ritpinnen. sla ditt rekord nésta gang?

+ Nér du &r klar pekar du pa ansiktet Tips: Om du vill gé till en annan
i 6vre vénstra hornet med ritpinnen. aktivitet. Peka med ritpinnen pa

« Suvexnote va oxedialeTe To Hem @ iverktygsmenyn.
TEPATAKL 0OG AKOUUMAMVTAG Ta @R - Tpa NEBe N MPEA YA TOUG KPITEG
AAAQ KOUUTIA OTO KATW UEPOG va oaq Babuoloynoouv. Mropeite
™G 086vng Ue TO OTUAO. va lEanspd(mT'a TO OKOpP TNV

* MOAG TEAELWOETE, AKOUNTTNOTE TO enopevn popa?
TPOOWTTO ) 0TV MAvw aploTepn Znueiwon: Av BéAeTe va dlaré€ete
YWvia PE TO OTUAO. uia aAAn dpaoctnEIOTNTA, AKOUUMTIOTE

70 ApxiKS Mevou @) aré To pevou
EPYaAgiwv ue TO OTUAO.
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(ND Haunted Hide & Seek House CS> Kurragdmma i spokhuset
ZToIXEIPEVO ZTiTl «Kpu@TOUAI»

QD Formadlet med spillet: Finne det skjulte objektet s@ raskt som mulig mens du samler poeng!
(S Det hdr gdr spelet ut pd: Hitta snabbt det gsmda féremdlet samtidigt som du samlar pocing!
Xkon6g Tou lMaixvidiou: Bpeite ypriyopa TO KOUUUEVO QVTIKEIUEVO eV
OUYKEVTPWVETE MOVTOUG!
Q@D - Bergr spokelse-
shuset pa skjermen

med pennen for
a begynne.

S -+ Bérja genom att

@D - Se pa plakaten pa
deren for a finne ut
hvilket objekt du
ma finne. Bergr
skjermen med

4 spo for
peka pa spokhuset pennen
pa fonstret med a begynne.f
ritpinnen. Tips: Du md finne T Obj
. . Objekt
. . . forskjellige objekter
AKOUUMMOTE TO OTOLXEIWHEVO hver gang du spiller (S Spelets

omiTt otV 086Vn |ie TO OTUAG malséttning
Y10 Va EEKIVAOETE. S - Titta pé affischen @B AvTikeipevo
pa dorren for att se
vilket foremal du maste hitta.
Borja genom att peka i fonstret
med ritpinnen.

Tips: Det féremal som du mdste hitta
dndrar sig varje gang du spelar.



@B + KottdETe TV agioa mavw otn nopta

Yla va SEiTe TIO aVTIKEIUEVO TIPETEL
va Bpeite. AKOUurmoTe v 086vn
€ TO OTUAO Y1a va EEKIVNOETE.

Znueiwon: To avtikeiuevo rmou
npénet va Ppeite aAAddet kabe
popd rou naiete.

@D « Se i rommet.
Ser du objektet?

* Bergr gjemmeste-
dene med pennen
for & se om objek-
tet er der.Du far
poeng (5 poeng)
for hvert nye
gjemmested du bergrer, men taper
poeng (3 poeng) hvis du bergrer et
gjemmested med et spokelse som
stjeler poenger.

(S - Titta in i rummet. Ser du féremaélet?

* Peka pa gomstéllen med ritpinnen
for att se om foremalet &r dar inne.
Samla podang (5 poang) for varje nytt
gomstédlle som du pekar pa eller

forlora poang (3 poang) om du pekar

pa ett gdmstélle med ett poangstja-
lande spoke!
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QD Poeng
S Poiéng
GRZKop

+ KottdETe peoa oTo SwATIO.

BAgmeTe TO avTikeipevo?

* AKOUUITOTE TIG KPUPWMVEG LE TO

OTUAO Yla va deite eav BpiokeTal
eKel TO QVTIKEIPEVO. ZUYKEVTPWVETE
novtoug (5 mévtoug) yla kabe
Kavoupyla KpuWava TIoU aKOUUMATE,
N xavete novroug (3 novroug)

€AV QKOUMIMOETE Hia ano TI§
OTOIXEWWHEVEG KPUPMVEG!

@ Tid
GTid
@B Xpovog

@D - Se gverst pa skjermen — poengsum-

men din star gverst til venstre, og tiden
du brukte, star gverst til hoyre.

S -« Titta dverst i fonstret - din totalpodng

visas i det 6vre vanstra hérnet och din
tid &r i det 6vre hogra hornet.

+ AgiTE TO MAVW PEPOG TNG 086VNG -

TO OKOP 0aG PBpioKeTal TNV NMAvw
apLoTEPT) YwVia Kat 0 XpOvog 0ag
otnv navw de&la ywvia.



D .

* Peka pa de bojda

Bergr de buede
pilene £ & pa
skjermen med
pennen for a

se forskjellige
vegger i rommet.

pilarna © @ pa
fonstret med ritpinnen for
att se olika vaggar i rummet.

« AKOUUIMOTE TA KAUMUAWTA BEAN

D G omy 086vn PE TO OTUAO
yla va deite Toug SLaPOPETIKOUG
TolXoug Tou SwHaATioU.

« Bergr den rette

* Peka pé den raka

pilen 4 pa
skjermen med
pennen for a
bevege deg til
etannet rom.

pilen 4 pa fonstret
med ritpinnen for att ga
vidare in i ett annat rum.

+ AKOUMITAOTE TO (010 BENOG 4 otV

086vN HE TO OTUAO Yla va Kivnbeite
eubeia oe GANO dwuaTlo.



(@D

[©SX

@D Du er her!
CDu ér har!
GREioTe £8(!

Berer kartknappen [E pa skjermen
med pennen for & se hvor du er
i huset.

Peka pa kartknappen [EJ pa fonstret
med ritpinnen for att se var du &r
i huset.

+ AKOUUIMOTE TO KOUWT e ToV XApTn

[E otnv 086vn pe To GTUAS Yia va
Oeite Tou eioTe péoa oto OoTiTL.

63

QD + Hurra - du fant

objektet! Se pa

tiden og poeng-

summen din.
Tips: Hvis du @nsker
d skifte til en annen
aktivitet, berarer du
Startside @) pa
verktaymenyen
med pennen.

290030592

(S « Hurra - du har hittat féremélet!

Titta pa din tid och din poang.
Tips: Om du vill fortsdtta med en annan
aktivitet, peka pé Hem @i verktygs-
menyn med ritpinnen.

« [our - Bprkate To avTikeipevo!

Agite 10 XpOVO Kal TO OKOP 0QG.
Znueiwon: Av OéAete va dlaré€ete
uia GAAn dpaotnpidTnTA, AKOUUNMOTE
10 ApX!KO Mevou @ ano 1o pevou
£pYaAgiwV LE TO OTUAG.



GR -

« Bergr en av de

+ Peka pd en av de

* Berer pilene

* Peka med ritpinnen

(ND Monster Scare Down (SO Skramseltavling
GB TepaTo-Avwvsc,

blinkende boksene [}
pa skjermen 1
med pennen.

blinkande rutorna
i fonstret med
ritpinnen.

+ AKouprMaoTeE éva ano Ta KouTia

Tou avaBooBrvouv oTnv 08ovn
e TO OTUAS.

nederst pa
skjermen med
pennen for a se
de enkelte
monstervalgene.

pa pilarna i nederkanten
av fonstret for att ga igenom
monsteralternativen.

AxoupurmoTe Ta BEAN 0To KATW HEPOG
™G 086vng e To OTUAS Yla va deite

Ta dlapopa TEPaATa.
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+ Nar du ser ett som

« Bergr den blink-

« Peka pa den

Nar du finner et
du liker, bergrer
du skjermen
med pennen.

du gillar, pekar du
med ritpinnen
i fonstret.

« MOAG Bpeite TO TEPAG TIOU 0aG

QapECEL, AKOUUNMOTE TNV 086vn
e TO OTUAO.

ende boksen pa
skjermen med
pennen.

blinkande rutan
med ritpinnen
i fonstret.

+ AKOUUMMOTE TO KOUT( TTou

avaBoofrvel otnv 08évn pe
TO OTUAO.



Q@D « Bergr pilene

(S -+ Peka med ritpinnen

nederst pa
skjermen med
pennen for &

se de enkelte
monstervalgene.

paé pilarna i nederkanten
av fonstret for att ga igenom
monsteralternativen.

+ AKOUUIMAOTE Ta BEAN OTO KATW UEPOG

™G 086vng e To OTUAS Yla va deite
Ta didpopa Tépata.
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+ Nar du finner et

+ Nér du ser ett som

« Bergr det blink-

* Peka pa det blink-

du liker, bergrer
du skjermen
med pennen.

du gillar, pekar du
med ritpinnen
i fonstret.

+ MOAG Bpeite TO TéPAg TOU 0AG

apEoel, AKOUUNMOTE TNV 086vn
e TO OTUAO.

ende ansiktet
med pennen

for & begynne
konkurransen!

ande ansiktet med
ritpinnen for att
borja tavlal

+ AKOUUITNOTE TO MPOCWITO ToU

avaBooPrvel e To OTUAO yia
va Eekvnoete Tov ayoval



(@D

[©SX

@B -

Se og her pub-
likums reaksjon.

Lyssna och titta

pé publikens
reaktion.

Agite kaL akouoTe
mv avtidpaon
TV Beatmv.

QD + Det skumleste

monstret VINNER! [§

Tips: Hvis du @nsker
d skifte til en annen
aktivitet, bergrer

du Startside @)

pa verktaymenyen -
med pennen. @

YL L L

(S + Det monster som &r mest

skrammande VINNER!
Tips: Om du vill fortscitta med en
annan aktivitet, peka pd Hem @
i verktygsmenyn med ritpinnen.

@R + To IO TPOWAKTIKO TEPag, KEPAIZEI!

Znueiwon: Av BéAeTe va dlaré€eTe
Uia GAAn SpaoTnpIOTNTA, AKOUUMIOTE
10 Apxik6 Mevou @) ané To uevou
epYaAgiwv e o OTUAO.



(ND Make a Monster CS> G ett monster

@DHode
> Huvud
Kepahi

TepaTo-dnpioupyicg

QD Kropp
S Kropp

QD -« Bergr pilene gverst pé skiermen med CZipa
pennen for & se de enkelte valgene. QD « Bergr pilene midt pa skjermen med

(S - Peka pa de 6versta pilarna i fonstret pennen for d se de enkelte valgene.

med ritpinnen for att g& igenom (S + Peka pé de mellersta pilarna i fénstret
alternativen. med ritpinnen for att ga igenom

+ AKOUUTMOTE Ta BEAN OTO MAVW alternativen.
HEPOG TNG 080VNG HE TO OTUAG @R + AKOUMITNOTE Ta BEAN OTN WEON TNG
yla va deite TG EMMAOYEG 0AG. 086vng He To OTUAO Yia va deite

TIG ETAOYEQ OQG.
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QD Fatter
CSFétter
GRMo6dIa

QD « Bergr pilene nederst pa skjermen med

pennen for a se de enkelte valgene.
Bergr skjiermen med pennen.

(S - Peka pa de nedersta pilarna i fonstret

med ritpinnen for att ga igenom alter-
nativen. Peka med ritpinnen i fénstret.

+ AKOUNIMOTE Ta BEAN OTO KATW

HEPOG TNG 086VNG LE TO OTUAG
Yla va deite TIG eMmAOYEQ 0aG.
AKOUUIOTE TNV 086VN [E TO OTUAO.

Q@D -« Bruk verktgyene

pa verkteymenyen |
til a fullfere |
monsteret:
Blyant &)
Rett linje |
Figurer @&
Stempel &,
Viske ut (%) eller
Velger for spesialeffekter &%

Tips: Hvis du vil lagre tegningen, bergrer
du Lagre @) pad verkteymenyen med
pennen. Hvis du vil skifte til en annen
aktivitet, berarer du Startside @ pa verk-
taymenyen med pennen for G ga tilbake
til startsiden.

(S + Anvand nu nagot av verktygen

i verktygsmenyn for att gora fardigt

ditt monster: “Blyertspenna” &), rat

linje |

sudda
Tips: Om du vill spara din skapelse, peka
med ritpinnen pa verktyget Spara @)
iverktygsmenyn. Om du vill fortsdtta
med en annan aktivitet, peka med
ritpinnen pd Hem ﬁ iverktygsmenyn
for att ga till hemfonstret.

), former @) , stampla
% eller specialeffekter §% .




@B + Topa, XPNOWOTOWOTE OToLOdHMOTE

epYaAeio ano To Yevou epyaleinv
Yl VA TEAELDHOETE TO TEPAG 0AG:
Epyaheio "MoAUB" &) ; EuBeia
papun ‘ Anuloupyla anucrrwv
& ; Zppayida & ; Mopa (¥ ; N Edka
Ecpé: . )
Znueiwon: a va arnobnkevoeTe 10
OXEDBI0 0aG, aKoUUNTOTE AroBrkeuon
& and to uevou epyasiwv e TO
OTUAG. Av BéAeTe va SlaAEgeTe ia
AAAn 8paoctnpIdTNTA, AKOUUTIOTE TO
Apxk6 Mevou ( @ ) UE TO OTUAS yia
va ermoTpéYete otn Apxikn 086vn.

D .

[©SD

Hvis du har

Pixter 2.0 og vil
sende bildet til

en annen

Pixter 2.0, bergrer
du verktgyet Lagre
eller Sende @)

pa verktgylinjen
med pennen.

Om du haren
Pixter 2.0-enhet, och vill skicka din bild
till en annan Pixter 2.0-enhet, pekar du
med ritpinnen pa verktyget Spara eller
Skicka (&) i verktygsmenyn.

« Av éxete Pixter 2.0 kal BéAeTe va

oteilete TV edva oag oe eva
AaAo Pixter 2.0, akoupurmoTe 10
epyaleio AmoBrkeuon 1 ArooToAn

(&) oto pevou pe To atudo.



(\D Verkteymeny CS> Verktyasmenyn MevoU EpyaAcinv
P9VEVOPRO

QD Blyant @
(S Verktyget
"Blyertspenna”
EpyaAgio «MoAuU8I»
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0
Q@D Beror ikonet for frihdndstegning
eller -skriving.
(S Peka hir for att skriva eller rita pa fri hand.
@GR AKOUUMMOTE YIa EAEUBEPO OXEBIO
N yla va Ypayete.

@D Lag din egen tegning
eller skriven melding H
med pennen. i

S Gér en teckning eller
skriv ett meddelande
med ritpinnen.

AnUIoUPYNOTE TO
Okd oag ox€do N ypawTe
£va Urfvupa Je To OTUAS.

(D Rett linje @
(S Rt linje

Eubcia Mpappn
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & lage en rett linje.
S Peka hér fér att gora en rét linje.

AKOUUIMOTE Yia va PTIAEETE
eubeia ypappr.

Q@D Her kan du velge
hvor tykk linjen
skal veere.

& Vilj nu tjocklek pa
stiftet for verktyget
"Blyertspenna’

Tapa, emAEETE TO
TIAX0G TNG YPAUUNG
TOU «lOAUBLOU» 0aG.




QD Figurer @

S Figurer

Anuioupyia Zxnparwv
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & lage figurer.

S Peka hér for att gora figurer.

QD Bergr skiermen med pennen.Dra @R AKOUMITOTE Yia va PTIAEETE oxuaTa.
pennen over skjermen og stopp.
Se, en rett linje!
Tips: Du kan lage dine egne figurer eller @ Né kan du

din egen prikk-til-prikk-tegning. velge figur:
(S Peka med ritpinnen i fénstret. Dra sedan . T.rekant
med ritpinnen ver fonstret och stanna. - Sirkel
Titta — en rét linje! - Kvadrat/rektangel
Tips: Skapa egna figurer eller en egen - Lag din egen figur!
prick-till-prick-bild. S vdljfigur:
AKOUTTOTE TNV 08OV LE TO GTUAG. - Triangel
2UpeTé TO Kal otauatote. Kordgte - - Cirkel
pia euBeia ypapun! - Fyrkant
2up6ouAn: Kavte Ta dikd oag - Gor en egen figur!
oxnuara n dnutoupynote e OIKEG @B Topa, eMASETE To OXALA:
0046 TEAEIES YIa Va TIG EVWOETE. Totywvo
- Kikho
-Tetpaywvo

- Anuioupynote 1o dIk6 oag oxnual

n



QD Bergr skjermen og dra pennen for 3
lage store eller sma figurer.
Tips: Hvis du vil lage en trekant, berarer
du skjermen og drar pennen slik at du far
grunnlinjen i trekanten. Deretter berorer
du grunnlinjen og drar pennen slik at det
blir en trekant.

S Peka med ritpinnen i fénstret och dra
for att gora figuren storre eller mindre.
Tips: Gor en triangel genom att forst géra
basen pa triangeln. Den astadkommer
du genom att dra med ritpinnen 6ver
fonstret. Peka sedan med ritpinnen pd
basen och "dra ut" sjélva triangeln.

AKOUNTTOTE TNV 086VN Kat oUPETE
TO OTUAO Yla VA PTIAEETE UIKPA
N Heyaha oxruara.
Sup6ouAn: Na va pridéete éva
TPlYWVO, QKOUUMIOTE TNV 080vn
Kal OUpETE TO OTUAD yia va pTidEete
uia Baon yia 1o Tpiywvo. Metd,
QKOUUTMOTE T1] Yoauun g Baong
e TO OTUAO Kal OUpETE TN yia va
OAOKANPWOETE TO TPIYWVO.

QD Stempel! @
S Stampla!
Zppayidal

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & lage et stempel.
(S Peka hér for att anvanda stamplar.
AKouUrmMoTe Yla ariBaveg oppayides.

QD Bergr pilene nederst pa skjermen
med pennen for a se pa de forskjellige
stemplene.

(5> Peka med ritpinnen pé pilarna
i nederkanten av fonstret for att
se de olika stamplarna.

AKOUUIMMOTE pe TO OTUAG Ta BEAN OTO
KATW PEPOG TNG 0B6VNG Yia va deite
v KGBe oppayida.



QD Bergr skjermen med pennen for & QD Bergr skjermen med pennen s& mange

velge et stempel. ganger du vil for a lage massevis av
C® Peka med ritpinnen i fonstret for att stempelavtrykk!
vélja en stampel. S Peka med ritpinnen i fénstret s& manga

ganger du vill och ha riktigt roligt
med stamplarna!

AKOUUIMAOTE TNV 086V HE TO OTUAO
60eq POPEQ BEAETE YIA TTIOANEQ
amiBaveg oppayideq!

AKOUMITOTE TNV 086V i€ TO OTUAG
yla va eTAEEETE pia oppayida.

QD Tips: Hvis du vil velge mer enn ett stempel, berarer du ganske enkelt Stempel-verktayet " .
Berer pilene for G bla gjennom de ulike stemplene, og berer skjermen med pennen for d velge
et stempel, og du er tilbake i aktiviteten.

S Tips: Om du vill viilja mer éin en stdmpel pekar du bara pa stéimpelverktyget & och sedan
pa pilarna for att ga igenom de olika stdmplarna. Peka sedan med ritpinnen i fonstret for att
vdlja en stdmpel. Dérefter kommer du tillbaka till aktiviteten.

Zup6ouAn: la va emAE&eTe napanavw aro pia opeayida, anAwg aKOUUTTOTE TO
epyakeio Sppayida &), akouurnmote Ta BEAN yia va SeiTe TG SIAPOPEG OPEAYIdES,
Kal aKouurmoTe Tnv 08ovn e To OTUAO Yla va emAEEeTe oppayida kai Oeite - gioTe
niow oTnv gikéva oag.
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QD Viskelaer
& Suddgummi @
opa

Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & gjgre pennen om til

et viskeleer.

(S Peka har for att gora om din ritpinne @ Bruk pennen til & viske ut det som er
till ett suddgummi. tegnet pa skjermen.

@B AKOUUTTOTE YIa Va KAVETE TO OTUAG (8> Anvénd ritpinnen fér att sudda
0ag youa. i fonstret.

@R> XpnOIUOTIOW0TE TO OTUAO YIa va
opnoeTe 6TL BEAeTE aMo6 TNV 0Bovn.

QD Her kan du velge hvor tykt viskeleeret
skal veere.

S Vilj nu tjocklek pa suddgummit.

Twpa, EMAEETE TO TAXOG TNG
youag oag.

1L



@D Visk ut alt @

(S Radera hela fonstret

OAIkR Alaypagpn 006vng
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & viske ut alt

pa skjermen med animasjon og
toffe lydeffekter.

S Peka hér for en animerad radering av
hela fonstret med haftiga ljudeffekter. R} ) . »

A , SlaAg (S Tips: Du befinner dig i samma aktivitet

KOULITNOTE Y10 va SlaegeTe TV och har kvar samma verktyg som forut

oA Blaypagn 0Bovng pe anidava ndr du har raderat hela fonstret.
NXNTIKA EPE.

fremdeles i den samme aktiviteten, og
samme verktoy er aktivt.

2up6ouAn: Apou xpnolomoINoeTe
NV oAIkn dlaypagn o8ovng,
Bpiokeote akdua oty dla
dpaoTnPIOTNTA KAl XPNOIUOTIOLEITE
TO (010 pyaleio.

Q@D Velg et av alternativene for & se og here
at tegningen forsvinner.

S Vilj ett av alternativen och se pa och
lyssna till nér din teckning forsvinner.

AGAEETE pia anod TIG eMAOYES Kal
OeiTe Kal akoUoTe TO OXEDLO 0ag va
eEapavideTat.
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@D Velger for A
spesialeffekter @

S Specialeffektviljare

EmAoyn EIdiIk@v E@é

Pixter

QD Bergr ikonet for a velge en spesialeffekt.
S Peka i fonstret for att vélja specialeffekt.

AKOUUIMOTE yia va SIAAEEETE Eva
€l0KO EQE.

QD Bergr skjermen med pennen og se
tegningen forandre seg.

S Peka med ritpinnen i fénstret och se
hur din teckning forandras.

AKOUNIMOTE TNV 086VN e TO OTUAO
kal deite To OxEDO 0ag va aANGleL.

QD Roter bildet, vis det speilvendt eller bytt
fra hvitt til svart eller omvendt.

S Vrid, spegla eller véxla mellan svart
och vitt.

@B MepOTPEYTE TO, QVTIOTPEYTE TO 1
YupioTe TO arnoé &oTpo o PHaupo Kat
To avtifeTo.
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P

QD Velger for @ D Hvitt til svart/Svart til

: hvitt/Speilvende
sPeSI.aIeffektelt. . S Verktyg Vitt-till-svart/
(S Specialeffektviljare Svart-till-vitt/Spegla
EmAoyn Eidikwv E@é Aoipo o= Maupo/ Matpo oc

Pixter Plus, Pixter 2.0 Actipo/ Epyaleio KaBpéptng

QD Bergr ikonet for & velge en spesialeffekt.
(S Peka i fonstret for att vilja specialeffekt.

AKOUMIMNOTE Yia va SIOAEEETE €va
eI0IKO £PE.

QD Bergr skjermen med pennen og se

QD Bytt fra hvitt til svart eller fra svart til spesialeffekten.
hvitt, roter bildet, speilvend det, fyll ut S Peka pé skdrmen med ritpinnen och
det valgte tegneomradet eller skriv se specialeffekten.
en overskrift. AKOUUIAOTE TNV 086V LUE TO GTUNG
S Vixla fran vitt till svart eller fran svart till Kall SETE TO E1BIKO EPE.

vitt, vrid, spegla, fyll i en utvald rityta
eller skriv en text.

@GR AMGETE aro AoTIpo o€ Paupo
N anoé paupo e AOTIPO, MEPLOTPEYTE
TO, QVTIOTPEYTE TO, YEMIOTE a
EMAEYHEVN TIEPLOXT) OXEdIAONG
N eTAETE wa Aegavra.

n



QD Fylle ut

S Verktyg for snabbmalning

@GR Epyaleio MpRyopou
XpwpaTiopou

QD Hyis du vil fylle ut et valgt tegneom-
rade, merker du omradet. Se at det
valgte omradet fylles ut.

(S vilj yta for att fylla i en utvald rityta.
Se pa nar den utvalda ytan fylls.

la va yeuioeTe WA eMAEYpéEVN
rieploxn oxediaong, emAEETe TNV
rieploxn. Aeite v va yepicel.
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HBC QD Skrivel
= (S Skrivverktyg
@R EpyaAeio Mpayipatog

QD Hvis du vil lage en egen overskrift,
bergrer du hver enkelt bokstav i hvert
ord med pennen. Bergr den nederste
delen av skjermen med pennen.Du
kommer tilbake til tegningen. Berar
bildet med pennen for & feste over-
skriften pa bildet.

(S Peka pé de olika bokstéaverna for att
skapa egna ord och en text. Peka pa
fonstrets nederkant med ritpinnen.
Du ér tillbaka till din ritning igen.
Peka pa fonstret med ritpinnen for
att "stampla" din text i fonstret.

@R lNa va SNUoUPYNOETE TNV SIKIA 0ag
Aelavta, aKOUUNMOETE TO KABe
YPAUUA TNG KABE AEENG UE TO OTUAO.
AKOUUINOTE TO KATW HEPOG TNG
086vng pe To oTUAO. EioTe nicw oto
0X€016 0ag. AKOUNITOTE TNV 006VN
e TO OTUAO Yyia va BdAete Tn Aefavta
0ag otnv 08ovn.



QD Lagre!
(og Justere volum)
S Spara!
(och justera volymen)
AmoBnkeuon!
(ka1 P4Ouion Hyou)
Pixter, Pixter Plus
QD Bergr ikonet for & lagre eller gjenop-

prette spillet, eller for & justere volumet
(ndr som helst).

(S Peka hir for att spara eller hamta
spelet. Du kan ocksa justera volymen
(né@r som helst).

@GR AKOUMITOTE YId VA aroBnkeUoETE,
Va EMAVAPEPETE TO TIALXVIOL
0ag 1) va pubuioeTe Tov 1)X0
(omoTE BEAETE).

QD Bergr INN-mappen X fora lagre,
UT-mappen ﬁ] for & gjenopprette eller
Volum E%4 for & justere volumet.

(S Peka pé IN-filen ) for att spara,
UT-filen ¥ for att hamta, och volymkon-
trollen B%2 for att hoja eller sénka ljudet
till en behaglig niva.

Axkouurmote 1o pdkeAo MEZA ﬁ
YO va arnoBnKeUOETE, AKOUUTNOTE
To pakero EZQ ) yia va
EMAVAPEPETE, AKOUUMNOTE TN
PuBuion Evraong Hxou %= ya
va QuENOETE 1) va XaUnA®OETE TNV
£vTaon Tou fixou.



QD Tips: Du kan lagre ett bilde eller spill
om gangen. Hver gang du lagrer et bilde
eller spill, erstatter du det som allerede
er lagret.

(S Tips: Du kan bara spara ett spel eller
en bild dt gdngen! Varje gdng du sparar
en bild eller ett spel, ersdtts det du
sparat tidigare.

@GR Snueiwon: Mopeite va cwoeTe
uia eiova 1 éva naixvidt m gopal
KdbBe popd rou owveTe uia eikova
n éva naviol, avtikablota to
ToONYOULEVO.

QD Lagre eller Sende @
(Legg til en emnelinje
i meldingen og juster
volumet)

(S Spara eller skicka
(Lagg till en amnesrad till
ditt meddelande och
justera volymen)

AnoBnkeuon 1| ATOOTOAR
(MpocBéoTe €va TiTAO GTO
ufRvupa cag kai PuBpioTe
TNV évraon Tou ‘Hyou)
Pixter 2.0

Q@D Bergr dette
verktoyet for a
sende en poeng-
sum eller et bilde
til en annen
Pixter 2.0-enhet,
lagre eller gjenopprette et bilde eller
et spill eller justere volumet.

(S Peka pé det har verktyget for att skicka
dina poéng eller en bild till en annan
Pixter 2.0-enhet, spara eller hamta en
bild eller ett spel, eller justera volymen.

@GR AKOUWITNOTE Y1a Va OTEIAETE TO
OKOp 1) elKOVa og AAAo Pixter 2.0 va
AMoBrKEUCETE 1) VA EMAVAPEPETE TO
TaXVvidL i va pubpioeTe TV éviaon
TOU NXOoU.




QD Lagre B
S Spara!

AmoBRkeuon

D Bergr INN-mappen ﬁ for & lagre,
UT—mappen {{’\J for & gjenopprette eller
Volum E%= for & justere volumet.

(S Peka pd IN filen =X for att spara,
UT-filen {j for att hamta, och
volymkontrollen §%= for att hoja eller
sanka ljudet till en behaglig niva.

@GR AKOUUTNOTE TO PAKEAO MEZA@
ya va OT[OBI]KSUOSTE AKOUUIOTE
T0 pakero EZQ ) yia va
EMAVAPEPETE, AKOUUMOTE TN
PuBuion Evtaong Hxou &%z yla
Va QUENOETE 1) VO XAUNAWOETE
TNV €vTaon Tou 1)Xou.

QD Tips:

- Du kan lagre ett spill eller bilde om
gangen. Hver gang du lagrer et spill
eller bilde, erstatter du det som allerede
er lagret.

- Ndr du har lagret et spill eller bilde,
vises det pd skjermen igjen. Hvis du
vil spille et nytt spill eller starte en ny
aktivitet, bergrer du Startside @) pa
verktaymenyen.

S Tips:

- Du kan bara spara ett spel eller en
bild ét gdngen! Varje géng du sparar
en bild eller ett spel, ersditts det du
sparat tidigare.

- Ndr du sparat en bild eller ett spel,
visas den eller det i fonstret igen. For
att spela igen eller hitta pd en ny
aktivitet, pekar du med ritpinnen pa
Hem @ i verktygsmenyn.

ZNUEIDOEIG:

- Mrtopeite va owoeTe la eikéva
N éva naixvidl ™ opd! Kabe
POpA Mou CWVETE A EKOva i
éva raiyviol, avtikablotd 1o
TI0ONYOULEVO.

- ApoU OWOeTe ia elkéva n Eva
ravidl, 6a eugpaviotei mdAt onv
006vn oag. Na va erid&ete wa
véa eikova 1 €va véo naixviol,
axouprmiote Apxikn 086vn @
aro 10 UEVOU EPYaAgiwv.
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QD Legge til en emnelinje
i meldingen

(S Ligg till en &mnesrad till
ditt meddelande

MpooBéaTe éva TiTAo
oto Mivuua cag

CREDITS

QD Hvis du vil lage en emnelinje for
meldinger, bergrer du hver bokstav
i hvert ord med pennen.Nar du er

ferdig, berarer du skjiermen. Emnelinjen

lagres automatisk.
(S Peka p4 var och en av bokstaverna i

orden med ritpinnen for att skapa en
amnesrad till dina meddelanden. Peka
pa skarmen nar du ar klar. Din @mnesrad
lagras automatiskt.

Ma va gTiaEeTe £va TitAo Yia Ta

UNVUUATA 00G, AKOUUTMOTE TO
KABe YPAUUA TG AEEN Le TO OTUAO.
‘OTav TEAEIWOETE, AKOUUTTNOTE TNV
086vn. O TiTA0g 0ag QUTONATWG

Ba arnobnkeuTei.
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QD Sende
S Skicka
AmmooToAR =

@D Huvis du vil sende en poengsum eller et
bilde, ma du kontrollere at mottakeren
(den andre Pixter 2.0-enheten) er minst
30 cm, men ikke mer enn 1,5 meter
unna, og at signalkuplene peker mot
hverandre. Berer (] pa skjermen
med pennen.

For @ motta en melding bergrer du det
nikkende ansiktet [ pa skjermen.

S Se till att mottagaren (den andra
Pixter 2.0-enheten) inte befinner sig
léngre bort @n 1,5 meter och att signal-
mottagarna ar korrekt inriktade for
att skicka dina poang eller en bild.
Peka med ritpinnen pa

Peka pa det nickande ja-ansiktet
pa skarmen for att ta emot ett
meddelande.

@R lNa va oTeileTe £va oxXEDL0 1) éva

OKOp, OlYOUPEUTE(TE OTL 0L BOAOL-
Oékteg Tou Pixter 2.0 gival oy idla
eubeia kat Toulaxlotov 30-150 ek.
KovTA. AkouprmoTe () otnv 086w,
lNa va AaBete éva prjvupa
QKOUUIAOTE TN pATtooUAa mou
YVEQEL «val» cmv 086vn.



QD Tips
« Sorg for at banen mellom signalkup-
lene er fri for hindringer.
« For & oppna best mulig ytelse ber du
unnga & bruke enheten i skarpt lys.
S Tips
« Se till att omradet mellan signalmotta-
garna ar fritt fran hinder.
« For basta prestanda, anvand inte
i starkt ljus.
@R ZupBouUAEG
« 21YOUPEUTEiTE OTL OEV UMAPXOUV
eunédla avapeoa oToug
BOA0OUG-OEKTEG.
« MNa kaAuTtepn anodoon anopelyeTe
Val TA XPNOUIOTIOLELTE OE HEPN UE
TIOAU €VTOVO QWwG.

D Startside

G Hem @
Apxiki 086vn
Pixter, Pixter Plus, Pixter 2.0

QD Bergr ikonet for & ga tilbake til startsiden.
S Peka har for att ga tillbaka till
huvudfonstret.
AKOUUIMAOTE Y1 VA EMIOTPEYETE
otnv Apxikn OBovn.

QD Velg et spill: Scary Animator, Mystery
Monsters, It's Alive!, Haunted Hide &
Seek House, Monster Scare-Down eller
Make a Monster.

S Vilj ett spel: Laskig animator, Mystiska
monster, Det lever!, Kurragmma
i spokhuset, Skramseltavling eller Gor
ett monster.

EmA&ETE éva maixvidi : doBepa
2x€dla, Tépata Muotnpiou,
«Eival Zovtavo!», Ztoixelwpuévo
2t «KpupTtoUAL», Tepato-AymVeg,
Kal Tepato-Anuoupyieq.



(ND Kalibrering av pennen  CS> Kalibrera ritpinnen
PUBuion ZTuhd

QD VIKTIG! Merket som pennen lager p&
skjermen, stemmer ikke alltid overens
med hvor pennespissen er plassert.
Nar dette skjer, ma pennen kalibreres.
« Sla pa leken. Vent til du far opp

startsiden.
* Snu leken med baksiden opp og finn
kalibreringshullet.
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* Sett pennen i kalibreringshullet en
stund. Snu leken igjen, slik at du kan
se skjermen.

+ Nar to <> vises pa skjermen, tar du
ut pennen fra kalibreringshullet.

* Beror forst '@Qverst i venstre hjgrne
med pennespissen.

* Beror deretter-@- nederst i hgyre
hjerne med pennepissen.



(S VIKTIGT! Det &r méjligt att ritpinnens

markering i fonstret inte verensstam-

mer med var spetsen pa ritpinnen

befinner sig.Om det r s4, bor rit-

pinnen kalibreras.

« Sla pa strommen till leksaken.Véanta
tills du ser huvudfénstret.

« Vand pa leksaken och leta upp
kalibreringshalet.

« Tryck in ritpinnen i kalibreringshalet
och hall kvar den dar.Vand pa
leksaken sa att du ser fonstret.

« Nér du ser tva <t* tar du ut ritpinnen
ur kalibreringshalet.

+ Peka forst pa <t* i det Svre vanstra
hérnet med spetsen pa ritpinnen.

+ Peka sedan pa (*} i det nedre vénstra
hornet med spetsen pa ritpinnen.

ZHMANTIKO! ‘Otav To onuadt rmou

agrivel oy 086vn To GTUAO Bev eival
oTnv idla B€0T TIOU AKOUMTAEL N LUTN

TOU OTUAO TIPETEL VA TO PUBUIOETE.

+ Avoigte To Pixter. MNepuévete péxpl
va deite v Apxikn OBévn.

« [upioTe 1O MPOLOV avanoda £Tol
MOTE va BAEMETE TO TOW PEPOG TOU.
Bpeite TV ecoxr) pubuiong.

+ TOMoBeTNOTE KAl TIEOTE TO OTUAO
UEoQ OtV £00XN, YUPIOTE TO TIPOLOV
£T0L WOTE va BAEMETE TNV 086V

+ Otav gugaviotolv duo @-
QAMOUAKPUVETE TO OTUAS arod v
£00xN PUBULONG.

+ AKOUMIMOTE [e TN MUTN TOU OTUAO
MPWTA TO oA -@cm navw
aploTepr| Ywvia.

+ MeTé aKouprmoTe pe Tn puTn
TOU OTUAS TO onuo-@- ot KATW
Oetla ywvia.



(ND Vediikehold SO Skitsel ®povrida

QD + Hold programvareenheten fri for vann, sand og smuss.
« Enheten mé ikke utsettes for direkte sollys og sterk varme.
+ Den ma aldri dyppes i vann. Den kan rengjores med en klut pa utsiden.
« Dette leketayet har ingen deler som forbrukeren kan reparere selv.
Programvareenheten ma ikke demonteres.
S - Akta kassetten for vatten, sand och smuts.
« Utsatt inte kassetten for direkt solljus och stark varme.
+ Doppa inte kassetten i vatten.Torka av utsidan av kassetten med en trasa om den
behdver goras ren.
+ Kassetten har inga delar som du kan reparera sjalv.Ta inte isar kassetten.
« KpatnoTe 1O Tpolov HaKPLA artd To vepd, TNV AUMO KAl Tn OKOvN.
+ Kpatte 10 Mpotov pakpld ano To ¢pwg Tou AU Kat TV UrepPBoAkn ot
« Mnv BubiCeTe TO TIPOLOV OTO VEPO. ANMAWG OKOUTTNOTE TO EEWTEPIKO TOU
TPOLOVTOQ e €va mavi.
+ Autd 1o TipoLdV dev £xel AVTAAAKTIKA. Mnv TO amoCUVapPUOAOYELTE.



GREAT BRITAIN
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