odellnummer: C5347
& Modellnummer: C5347
Ap18u6g Mpoibévrog: C5347

@ Model nummer: C5347
(> Modelo Niimero: C5347  (FisherPrice]
@ Mallinumero: C5347



©K> lad os komme i gang! P> Vamos Brincarl (FD Aloitetaan!

©K Sluk legetgjet, inden softwarekassetten seettes i. Seet softwarekassetten
i softwareporten. Taend legetgjet igen.

(P> Antes de colocar uma placa de software, desligue o aparelho!! Coloque a
placa de software na respectiva porta do software. Volte a ligar o aparelho.

(D Katkaise laitteesta virta, ennen kuin laitat ohjelmistokasetin paikalleen.
Tyonna kasetti ohjelmistoporttiin. Kytke virta.

@K Softwarekassette
(P> Placa de Software
(D Ohjelmistokasetti

(G} Softwareport/

(P Porta do software
(D Ohjelmistoportti




@K « Nogle af veerktgjerne i veerktgjsmenuen kan ikke bruges sammen med visse aktiviteter
og spil. Hvis et vaerktgj ikke kan bruges, hgrer du en tone.Vaerktgjerne Hjem | @ samt
Gem (og 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 32.

(P> + Algumas das ferramentas da barra de ferramentas do menu néo estao disponiveis
durante alguns dos jogos ou actividades. Se uma ferramenta ndo estiver disponivel,
seré emitido um som. As ferramentas Home @) e Save It (e Controlo de Volume) @),
estao sempre disponiveis.

« Guarde este manual para referéncia futura. Contém informagéo importante.
ATENGAO! Se a ponta da caneta e aimagem no écran nio estiverem alinhadas,
devem ser calibradas! Consulte a pagina 32, Calibrar a Caneta.

D -« Kaikki valikon tydkalut eivét ole kaytettdvissé joka toiminnossa ja joka pelissa.
Ellei tyokalu ole kaytettévisss, laitteesta kuuluu danimerkki. Aloitus @) j
(seka aanenvoimakkuuden saato) n ovat aina kdytettavissa. )

« Séilyta tama ohje. Siind on térkeaa tietoa.
TARKEAA! Elleivat piirtimen karki ja siita nayttoon jaava jalki osu kohdakkain, tarkista
niiden saadot. Katso sivulta 32, Piirtimen tarkkuuden saato.




Legetojsdesigner (P> Oficina dos Bringuedos
(D Lelunsuunnittelija

@K Vaelg en aktivitet eller et spil pa skeermen Hjem: Designer’s Workshop, Hide-and-Seek,
Shelf Shopper, Playtime Programmer, Starter Scenes og Copycat Challenge. Peg
med pennen pa aktiviteten eller spillet pa skaermen.

@ Escolhe uma actividade ou um jogo a partir do écran Home: Fabrica de Brinquedos,
Jogo do Esconde-Esconde, Vamos as Compras, Mais Brincadeira, E s6 Comecar e
Desafio Total, tocar com a caneta no écran sobre a actividade ou jogo pretendido.

D Valitse aloitusruudusta toiminto tai peli: Suunnittelijan tyépéyta, Etsi ja 16yda,
Lelukauppa, Ohjelmoija, Aloitusmai ja Lelunrak ja. Kosketa ndytOssa

nakyvaa toimintoa tai pelid piirtimella.

@K Designer’s Workshop @B Hide-and-Seek @K Shelf Shopper
(P Fabrica de Brinquedos (P Jogo do Esconde-Esconde CP>Vamos as Compras
(D Suunnittelijan tydpoyta FDEtsi ja 16yda (D Lelukauppa



@K Playtime Programmer @K Starter Scenes @K Copycat Challenge
(P> Mais Brincadeira (POE S6 Comecar (P Desafio Total
(D Ohjelmoija (D Taustamaisemat (D Lelunrakentaja

@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> Atengdio: Se tiveres um sistema for o Pixter 2.0, podes fazer a ligagéo a outro Pixter 2.0 para
enviar desenhos ou os melhores tempos para os teus amigos!

D Vinkki: Pixter 2.0:lla voit Iéihettdd tekemdsi kuvan, parhaan aikasi tai pistemdicirdn
ystdviillesi toiseen Pixter 2.0 -laitteeseen!



©K> Designer's Workshop P> Fabrica de Brinquedos
CED Suunnittelijan tydpoyta

©K Hoved

(P> Cabeca

EDPaa @ Krop
P> Corpo
EDKeho
©KBen

@ Arme (P> Pernas

P> Bragos

FDKadet ®Jalat

« Lav en figur ved at veelge et hoved, en
krop, ben og arme. Peg med pennen
pa den del, du vil veelge.

(P> -« Podes escolher cabeca, corpo, pernas
e bragos para desenhar figurinhas.
Basta tocar no écran com a caneta
sobre imagens pretendidas.

D « Suunnittele pelihahmo valitsemalla
sille paa, keho, jalat ja kadet. Kosketa
piirtimella nayttoruudulta valitse-
maasi kohtaa.

©K Hoved

+ Se de forskellige
hoveder pa trans-
portbandet.
Nar du vil veelge
et hoved, skal
du pege med
pennen pa det
onskede hoved.

(P> Cabega
+ As diferentes cabegas vao passando
sobre passadeira. Para escolher uma,
basta tocar com a caneta sobre
o écran.
@D Piiéi
+ Vaihtoehdot nékyvat nayton alare-
unassa. Valitse paa koskettamalla
haluamaasi vaihtoehtoa piirtimella.




@K « Velg nu en ny
kropsdel! Peg

@K + Veelg nu en ny
kropsdel! Peg

med pennen med pennen
pa den del, pé den del,
du vil veelge. du vil veelge.
P « Agora, escolhe (P> - Agora, escolhe
outra pega para outra peca para
desenhar! Basta tocar desenhar! Basta tocar
sobre o écran para escolher. sobre o écran para escolher.
(D - Suunnittele hahmon seuraava osa. D - Jatka suunnittelua! Kosketa
Kosketa piirtimelld nayttoruudulta piirtimelld ndyttéruudulta kohtaa,
kohtaa, jonka haluat valita. jonka haluat valita.
©K Krop

+ Se de forskellige
kroppe pa trans-
portbandet.

Nar du vil veelge

en krop, skal du

pege med pennen

pa den enskede krop.
P Corpo

« Vao passar diferentes corpos sobre
a passadeira. Para escolher um, basta
tocar com a caneta sobre o écran.

@D Keho

« Vaihtoehdot nédkyvat nayton alare-
unassa. Valitse keho koskettamalla
haluamaasi vaihtoehtoa piirtimella.




©K Ben
+ Se de forskellige

ben pa transport-
bandet.Nar du

vil veelge ben,
skal du pege med
pennen pa de
onskede ben.

C® Pernas
+ Vo passar diferentes pernas sobre a
passadeira. Para escolher uma, basta
tocar com a caneta sobre o écran.
D Jalat
+ Vaihtoehdot nékyvat nayton alare-
unassa. Valitse jalat koskettamalla
haluamaasi vaihtoehtoa piirtimella.

@K « Veelg nu den sidste ¢
kropsdel! Peg med |}
pennen pa den del, |
du vil veelge.

(P - Agora, escolhe a
ultima peca do
desenho! Basta
tocar sobre o écran
para escolher.

D - Suunnittele hahmon viimeinen osa.
Kosketa piirtimelld nayttéruudulta
kohtaa, jonka haluat valita.



©K Arme
« Se de forskellige

arme pa transpor-
tbandet.Nar du
vil veelge arme,
skal du pege med
pennen pa de
onskede arme.

(P Bracos
« Vao passar diversos bragos sobre a

passadeira. Para escolher, basta tocar

com a caneta sobre o écran.

D Kéidet
« Vaihtoehdot nédkyvat nayton alare-
unassa. Tee valintasi koskettamalla
haluamaasi vaihtoehtoa.

@K + Peg med pennen

(P + Agora é preciso

@K - Se, du har lavet

@ + Afigurinha

D - Katso luomaasi

pa den blinkende
firkant.

tocar sobre a caixa
brilhante no écran
com a caneta.

D - Kosketa ndytdssa

vilkkuvaa laatikkoa piirtimella.

en figur!

desenhada
aparece no écran!

hahmoa!



Hide-and-Seek P> Jogo do Esconde-Esconde
CED Etsi ja loyda

©K> Spillets formdl: Find legetajet!
(P> Objectivo do Jogo: Encontrar o brinquedo!
(D Pelin tavoite: Etsi lelu!

@K - Se pé legetgjet pa ©K> - Pixter gemmer

skeermen. Det er legetgjet og

dette legetgj, teeller nedad.

du skal finde. (P « O Pixter esconde
Tip: Hvis du har lavet o brinquedo
en figur i Designer’s e liga o cronémetro.
Workshop-spillet,

) D « Pixter piilottaa

!

er det den, du skal finde! i lelun ja alkaa laskea aikaa.

(P> + Estd um brinquedo no écran. E este
brinquedo que tens de encontrar.

Atengéio: Se desenhaste uma figurinha O * Legetejet er

na Fdbrica de Brinquedos, é esta que gemt bag et af
deves encontrar! dg b:l?kende g
. h objekter.Kan du
(D « Katso naytdssd nakyvaa lelua. finde det?

Tamad lelu sinun taytyy I6ytaa.

Vinkki: Jos olet itse suunnitellut
hahmon Suunnittelijan tyépoydilld,
etsit omaa hahmoasi!

(P> + O brinquedo esta
escondido por
detras de um dos objectos
brilhantes. Consegues encontra-lo?

D + Lelu on piilossa vilkkuvan esineen
10 takana. Loydatko sen?




@K + Peg med

@K « Hurra! Du har

(P - Parabéns!

D -« Jippii! Loysit

©K - Nej, legetajet var

pennen pa ikke gemt dér.
et af objekterne Prov igen!
pa skeermen. Tip: Du har tre
(P> + Basta tocar forseg til at finde
sobre um dos legetojet.
objectos no @ + Que pena,
écran com a caneta. o brinquedo
D « Kosketa piirtimelld esinetta. ndo estd aqui.Tenta outra vez!

Atencado: Tens trés tentativas para
encontrar o brinquedo.

@D « Oho, lelu ei olekaan taalla.
Yritd uudelleen!

fundet legetojet! [ Vinkki: Sinulla on kolme mahdollisuutta.

Encontraste
o brinquedo!

lelun!

1"



* Hvis du ikke har
fundet legetgjet
efter tre forseg,
viser Pixter dig,
hvor det er gemt.
Spil igen!

Tip: Hvis du vil prove

en anden aktivitet, 2909308698

skal du pege med pennen

pd Hjem @Y i veerktajsmenuen for

at komme tilbage til skaermen Hjem.

(P> -+ Se ndo encontrares o brinquedo até

a terceira tentativa, o Pixter mostra-te
onde estd escondido. Joga outra vez!
Atencgdo: Para sair para outra actividade
ou jogo, basta tocar com a caneta em
Home @), no menu das ferramentas,

para voltar ao écran Home.

@D - Ellet 16yda lelua kolmella yrityksells,
Pixter ndyttad, mihin lelu oli piilotettu.
Pelaa uudelleen!

Vinkki: Jos haluat vaihtaa pelid, kosketa
piirtimelld tykaluvalikon Aloitus (¢
merkkid, niin pddset takaisin alo:rusruutuun.
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Shelf Shopper (P> Vamos as Compras
(D Lelukauppa

D + Kosketa néytdn alalaidassa olevia
nuolia piirtimelld, niin néet tarjolla
olevat lelut.

Vihje: Jos olet suunnitellut hahmon
Designer’s Workshopilla, I6yddt myés
sen kaupan hyllylta!

@K « Lad 0s g ud
og handle.
@ « E preciso ir a loja.
@D « Lihdetaan
ostoksille!

©K « N&r du har fundet
et stykke legetoj,
du kan lide, kan
du veelge det
ved at pege pa
skaermen med
pennen.

@K « Peg med pennen
pa pilene nederst
pa skaermen for
at bladre gennem
forskellige stykker
legetg;j.

Tip: Hvis du har lavet C® + Quando encontrares
en figur i Designer’s o brinquedo que queres, basta
Workshop-spillet, kan tocar no écran com a caneta.

du finde den i butikken. @D -« Kun olet 6ytanyt haluamasi lelun,
(P « Para ver os diferentes brinquedos, kosketa sita piirtimella.
basta tocar com a caneta sobre as
setas na parte inferior do écran.
Atencdo: Se desenhaste uma figurinha
na Fabrica de Brinquedos, também vais
encontrd-la nas prateleiras da loja.

13



@K + Nr du har fyldt ©K « Nu skal du g&

indkebsvognen hjem og lege
med tre stykker med legetgjet.
legetaj, er det tid « Brug veerktgjerne
til at betale.

i veerktgjsmenuen
til at tegne dit

« Peg med pennen )
vaerelse: Blyant &),
b

pa indkgbsvognen.

(P> « Depois de encher o carrinho de brin- ?fgtul:'reureﬂ )
quedos, podes seguir para a caixa. Stempler

« Basta tocar com a caneta no écran Slet | \% eller SpeCIaIeffekter &
sobre o carrinho.

. (P> « E vamos para casa brincar.
(D « Kun ostoskorissasi on kolme lelua, X p i
+ Para adicionar utilidades, usa as

on aika lahtea pois.

Kosk Koria piirtimells ferramentas no menu das ferramentas:

osketa ostoskoria piirtimella. “Lapis” 49 Linha Recta @ ; Formas
@; Marcador“ Apagar |

Selector de Efeitos Especiais §%
@D - Sitten voit menna kotiin leikkimaan
hankkimillasi leluilla.
+ Voit kayttaa mita t hansa vallkon
iivaa §

!lf,pyyheku-
mia | “% tai er|k0|stehoste|ta &

@K « Peg med pennen
pé kasseapparatet
for at betale for
legetgjet.

(P> - Para pagar os
brinquedos toca
no écran com a
caneta sobre a
caixa registadora.

D + Maksa ostoksesi koskettamalla
piirtimelld kassakonetta.

14



@K « Peg med pennen

pa afspilnings-

knappen [E)

pé skeermen

for at gere

legetojet levende!
Tip: Hvis du vil
gemme billedet, skal .
du pege med pennen pd Gem &)
i veerktajsmenuen. Hvis du vil prove en
anden aktivitet, skal du pege med pennen
pa Hjem & i vaerktajsmenuen for at
komme tilbage til skaermen Hjem.

(P> - Para criar animagao nos brinquedos,

basta tocar com a caneta no écran
sobre o botéo Play [k} !

Atencgdo: Toca sobre Guardar &) no
menu das ferramentas com a caneta,
para guardar os teus desenhos. Para sair
para outra actividade ou jogo, basta tocar
com a caneta em Home @), no menu
das ferramentas, para voltar ao

écran Home.

D - Kosketa piirtimelld ndyton [B}-merkkié

niin lelusi alkavat liikkua!

Vinkki: Jos haluat tallentaa luomuksesi,
kosketa piirtimelld valikon Tallenna-
tydkalua @

15

Jos haluat vaihtaa pelid, kosketa piirti-

melld tyskaluvalikon Aloitus @) -merkkid,

niin pddset takaisin aloitusruutuun.

@K + Hvis du har en
Pixter 2.0,09
du vil sende dit
billedetil en anden
Pixter 2.0, skal

du pege pa B
veerktojet Gem =
eller Send @) 29eeceEI®
i veerktgjsmenuen.

(P « Se tens um sistema
Pixter 2.0, e queres enviar desenhos
para outro Pixter 2.0, basta tocar
com a caneta sobre a ferramenta
Guardar ou Enviar (), do menu
das ferramentas.

@D - Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat
ldhettdd tyosi toiseen samanlaiseen
laitteeseen, kosketa piirtimella
tyokaluvalikon tallennus- ja
lahetystyokalua @).



Playtime Programmer (P> Mais Brincadeira

CED Ohjelmoija

@K « Vaelg det legetg),
du vil gore levende.
Peg med pennen
pa det valgte.

(P> - Para criar animacao
no teu brinquedo
favorito, basta
tocar-lhe com a caneta no écran.

@D - Valitse lelu, jonka haluat liikkuvan.

Kosketa valitsemaasi lelua piirtimella.

@K + Den blinkende

pil = nederst

pa skeermen
angiver, at du skal
veelge stempler.
Peg med pennen
pé stempelveerktojet
ivaerktgjsmenuen. ovwa{S3eF9@

(P> + A seta intermitente ™ na

parte inferior do écran indica a
ferramenta de marcador.Toca com
a caneta sobre a ferramenta de
marcador no menu das ferramentas.

D - Vilkkuva nuoli == ndyton alaosassa

kehottaa sinua valitsemaan leimasimen.
Kosketa piirtimella tyckaluvalikon
Leimasinta.



@K « Vaelg en animation
til legetgjet. Peg
med pennen pa
det valgte.

(P « Podes escolher
uma animagao
para o brinquedo.
Basta tocar com a caneta sobre
a opcao desejada no écran.

D - Valitse, kuinka haluat lelun liikkuvan.
Kosketa valintaasi piirtimella.

@K « Peg med pennen
pa skeermen for 1
at placere stemplet.

P « Agora é s6 tocar
com a caneta no
écran para escolher
o marcador.

(D - Kosketa nayttda piirtimelld ja
aseta leimasin sopivaan kohtaan.

©K « Peg med pennen

P+ Tocacoma

pa den blinkende
pil =F nederst
pa skaermen for
at veelge et andet
stempel.

canetasobreaseta Y¥®
intermitente = na
parte inferior do écran para

escolher outro marcador.

D + Kosketa nayton alalaidassa vilkkuvaa

nuolta = piirtimelld, jos haluat
vaihtaa leimasinta.



@K « Peg med pennen

(P - Toca com a caneta no écran sobre

pa afspilnings- o botéo play [®].
knappen (&) pa + Os brinquedos ganham vida.
skaermen. Dicas:

« Se legetgjet blive

-Ao escolher mais do que um marcador
levende.

e colocd-lo no écran, cada marcador

Tip: — \ ganha vida pela ordem em que é

—Huvis du har valgt 9eeeses colocado no écran.
flere stempler og placeret dem pa skeer- ~Para guardar os teus brinquedos, basta
men, bliver hvert stempel levende i den tocar sobre Guardar () no menu das
reekkefolge, du placerede dem. ferramentas com a caneta. Para sair

—Hvis du vil gemme billedet, skal du pege para outra actividade ou jogo, basta
med pennen pG Gem (&) i veerktajs- tocar com a caneta em Home (@), no
menuen. Hvis du vil prave en anden menu das ferramentas, para voltar ao
aktivitet, skal du pege med pennen pd écran Home.

Hjem @ i veerktajsmenuen for at

L @D - Kosketa piirtimelld nayto
komme tilbage til skaermen Hjem. osketa piirtimela nayton

pelaa-painiketta [®].

+ Lelusi herda henkiin!

Vinkkejd:

—Jos valitset ndytélle useamman leimasi-
men, ne herddvdt henckiin siind jérjestyk-
sessd, missd olet ne valinnut.

—Jos haluat tallentaa ty6si, kosketa
piirtimelld valikon Tallenna-tyékalua
l .Jos haluat vaihtaa pelid, kosketa
piirtimelld tyskaluvalikon Aloitus @) -
merkkid, niin pddset takaisin
aloitusruutuun.

18



@K « Hvis du har en (D + Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat

Pixter 2.0, 09 lahettda kuvan toiseen samanlaiseen
du vil sende laitteeseen, kosketa piirtimella
dit billede til en tyokaluvalikon tallennus- ja

anden Pixter 2.0, lahetystyokalua &) .
skal du pege p& .
veerktgjet Gem
eller Send @

i vaerktejsmenuen.

(P « Se tens um sistema
Pixter 2.0, e queres enviar desenhos
para outro Pixter 2.0, basta tocar
com a caneta sobre a ferramenta
Guardar ou Enviar (), do menu
das ferramentas.
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Starter Scenes P> E S6 Comecar
CED Taustamaisemat

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

P « Para ver 0s
diferentes fundos
de écran, basta tocar sobre

as setas na parte inferior do écran.

(D - Kosketa néytdn alalaidassa olevia
nuolia piirtimelld, niin naet tarjolla
olevat taustavaihtoehdot.

©K « Nar du har fundet

+ Para optar pelo teu

en baggrund, du
kan lide, kan du
veelge den ved at
pege med pennen
pa skaermen.

fundo de écran
preferido basta tocar com
a caneta sobre o écran.

+ Kun 16ydat mieleisesi, kosketa

nayttoa piirtimella.



@K « Den blinkende pil
nederst pa skaer-
men opfordrer dig
til at bruge veerkto-
jet Stempler ==
i veerktgjsmenuen.
Peg med pennen
pa veerktajet
Stempler & .

P - A seta intermitente
na parte inferior do écran indica
a ferramenta de marcador = .

Toca com a caneta sobre a ferramenta
de marcador & .

D - Vilkkuva nuoli ndyton alalaidassa
kehottaa sinua kdyttamaan tyokaluva-
likon Leimasin-tyokalua % . Kosketa
Leimasinta & piirtimella.

2

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

Tip: Nogle af stem-
plerne er animeret!

(P> + Ao tocar sobre as setas na parte
inferior do écran com a caneta podes
ver as diferentes opgdes do marcador.

Atencgdo: Algumas das op¢des do
marcador sGo animadas.

(D - Kosketa naytdn alalaidassa olevia
nuolia piirtimelld, niin naet tarjolla
olevat leimasinvaihtoehdot.

Vinkki: Jotkut leimasinvaihtoehdot
liikkuvat!



P> - Para terminar a tarefa, utiliza as ferra-
mentas no menu das ferramentas:
“Lapls ,,,' ;Linha Recta ‘ Formas
@; Marcador & ; Apagar (®
Selector de Efeitos Especiais @ .

Atengdo: Toca sobre Guardar ( ' no
menu das ferramentas com a caneta,
para guardar os teus desenhos, Para sair

@K - Placer det valgte
stempel pa bag-
grunden. Peg
med pennen
pé skaermen.

P - Coloca o marcador
que escolheste
sobre o fundo de

écran.Toca sobre o para outra actividade ou jogo, basta tocar
écran com a caneta. com a caneta em Home @), no menu
das ferramentas, para voltar ao

(D « Kohdista leimasin valitsemallesi

s " écran Home.
taustalle. Kosketa nayttoa piirtimella.

D - Viimeistele tydsi nailla tyokaluvallkon
tyokaluilla: kyna & ,viiva W), kuvio
@), leimasin & ,pyyhekumla ® tai
erikoistehosteita

Vinkki: Jos haluat tallentaa luomuksesi,
kosketa piirtimelldi valikon Tallenna-
tyékalua @) . Jos haluat vaihtaa pelici,
kosketa piirtimellé tykaluvalikon
Aloitus @) -merkkid, niin pddset takaisin
aloitusruutuun.

@K -« Brug varktgjerne
i veerktgjsmenuen
til at gore billedet
feerdig: .

Slet ¥ eller .
Speaaleffekter .

Tip: Hvis du vil gemme billedet, skal du

pege med pennen pd Gem () i veerktojs-
menuen. Hvis du vil prave en anden

aktivitet, skal du pege med pennen pa

Hjem ( @ ) i veerktgjsmenuen for at komme
tilbage til skeermen Hjem. »



P « Se tens um sistema

* Hvis du har en
Pixter 2.0,0g du =
vil sende dit billede |}
til en anden
Pixter 2.0, skal du
pege pé vaerktgjet
Gem eller Send &)
i vaerktgjsmenuen.

Pixter 2.0, e queres

enviar desenhos para outro Pixter 2.0,
basta tocar com a caneta sobre a
ferramenta Guardar ou Enviar @),
do menu das ferramentas. )
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@D - Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat
lahettad kuvan toiseen samanlaiseen
laitteeseen, kosketa piirtimellé
tyokaluvalikon tallennus- ja
lihetystyokalua @).



Copycat Challenge P> Desafio Total
(D Lelunrakentaja

©K> Spillets formdl: Kopier legetajet, inden skraldespanden bliver fyldt!
(P> Objectivo do Jogo: Copiar o brinquedo antes de encheres o caixote do lixo!
(D Pelin tavoite: Rakenna lelu mallin mukaan ennen kuin roskakori tciyttyy!

@K Tribune. @K Skraldespand
(P Plataforma (P Caixote do Lixo
D Alusta (D Roskakori
@ Legetaj ©K Stopur
CP>Brinquedo P Cronémetro
ElLelu (D Ajastin
@K Point

@K Transportband P Pontuacio

(P Passadeiras @D Pisteet

(D Vaihtoehdot

@K - Se pa skeermen.
- | pverste venstre hjerne er det legetgj, du skal bygge.
- Legetgjet skal genopbygges pa tribunen.
- Pa transportbandene findes alle delene til legetgjet.
- Hold gje med stopuret.Tiden mé ikke Igbe ud!
- Du far ét point for hvert stykke legetgj, du bygger.

- Skraldespanden ma ikke fyldes op. Hvis du ikke nér at bygge legetgjet, inden tiden
leber ud, eller hvis du veelger den forkerte legetgjsdel, fyldes skraldespanden op.

24



(P> + Olha para o écran.
- No canto superior esquerdo tens o brinquedo que vais construir.
- Deves reconstruir o brinquedo na plataforma.
- As pecas do brinquedo estao todas sobre as passadeiras.

- Atengdo ao cronémetro. Nao percas tempo!

- Por cada brinquedo que construires, ganhas um ponto.

- Nao deixes encher o caixote do lixo. Se ndo completares um brinquedo a tempo ou
se seleccionares a peca errada, enches o caixote do lixo.

(D + Katso ndyttda.

- Oikeassa yldkulmassa esimerkkikuva lelusta, joka sinun pitaa rakentaa.

- Lelu rakennetaan alustalle.

- Vaihtoehdoissa on kaikki lelun osat.

- Seuraa kelloa ettei aika lopu kesken!

- Saat yhden pisteen jokaisesta rakentamastasi lelusta.

- Al3 tayta roskakoria. Jos lelu ei ole valmis kun aika loppuu tai jos valitset vaaran
lelunosan, roskakori tayttyy.

25



@K »

P

« Kosketa lelunosaa

+ Peg med pennen

« Agora, toca no

Peg med pennen @K + Veelg en anden
pa en legetgjsdel legetgjsdel pa
pa skaermen. transportbandet.

Peg med pennen
pé den valgte del.

(P> + Escolhe outra pe¢a
do brinquedo que
esteja em cima da
passadeira.Toca sobre a
peca escolhida com a caneta.

D - Valitse toinen lelunosa vaihtoehdoista.
Kosketa valitsemaasi lelunosaa
piirtimella.

Toca com a caneta
sobre uma peca
do brinquedo

no écran.

piirtimella.

i neerheden af
tribunen for at
placere delen.

écran com a
caneta perto da
plataforma para
colocar a peca.

« Kosketa ndyttoa piirtimelld ja aseta

osa sopivaan kohtaan alustalle.



@K + Peg med pennen
i neerheden af
tribunen igen
for at placere
den nye del.

* Fortseet med at
hente dele pa
transportbandene
og placere dem pa tribunen for at
bygge legetgjet.

Tip: Skynd dig - hvis tiden lober ud,

fyldes skraldespanden!

(P> + Toca novamente sobre o écran
perto da plataforma para colocar
a pega nova.

« Continua a trazer pegas da passadeira
e coloca-as na plataforma para
construir o brinquedo.

Atencdo: Ndo deixes acabar o tempo,

sendo enches o caixote do lixo.

(D « Kosketa uudelleen nayttdé piirtimelld
ja aseta osa sopivaan kohtaan
alustalle.

« Jatka lelun rakentamista valitsemalla
osia ja asettamalla ne alustalle.

Vinkki: Pidd kiirettd — jos aika loppuu,

roskakori tdyttyy!

@K + Flot klaret!
Du har lavet en
kopi af legetajet.
« Du far ét point.
(P> + Bom trabalho!
Fizeste uma copia
do brinquedo.

* Ganhas um ponto.

CED « Hyvii! Rakensit lelun mallin mukaan.
« Saat yhden pisteen.

@K + Lad os s& bygge
det naeste stykke
legetg;.

(P> « Vamos fazer outro
brinquedo.

(D + Rakenna seuraava
lelu.




@K -

Nar du har bygget @D - Kun olet saanut nelja lelua valmiiksi,
fire stykker legetgj, siirryt seuraavalle tasolle.
kommer du - Vaihtoehdot liikkuvat hieman

automatisk op
pa naeste niveau.

nopeammin.
- Eraat vaihtoehdot eivat kdy vasem-

- Trfnsport— massa ylakulmassa nakyvén
kk;andene ) esimerkkilelun rakentamiseen.
evaeger si . ) .

ger sig - Sinulla on vain 30 sekuntia aikaa

lidt hurtigere.

- Nogle af delene pa transport-
bandene passer ikke til legetgjet
i venstre hjorne.

rakentaa lelu.

- Du har kun 30 sekunder til at @K + Peg med pennen
bygge legetgjet. pé en legetgjsdel

Quando terminares quarto brinque- pa skeermen.

dos, passas para o nivel seguinte. P « Toca com a caneta

sobre uma peca

- A passadeira anda mais depressa. !
no écran.

- Algumas pecas que estao sobre a
passadeira ndo servem para construir D * Kosketa Iglunosaa
o brinquedo apresentado no canto. piirtimella.

- S6 tens 30 segundos para construir
o brinquedo.
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D « Oho, viara osa.
* Nyt se on roskakorissa.
Vihje: Aléi téiytd roskakoria!
« Valitse toinen lelunosa. Kosketa
valitsemaasi lelunosaa piirtimella.

@K « Hov, det var en
forkert del.

* Nu havnerdeni
skraldespanden.
Tip: Skraldespanden

ma ikke fyldes op!

« Veelg en anden
legetgjsdel. Peg
med pennen pa den valgte del.

(P> + Oops, essa peca ndo da.

« Agora, estd no caixote do lixo.

Atengdo: Néo deixes encher o caixote

do lixo!

« Escolhe outra pega.Toca sobre a peca
que escolheste no écran.




@K « N&r du har bygget

D « Kun olet saanut kahdeksan lelua

valmiiksi, siirryt kolmannelle tasolle.

- Vaihtoehdot liikkkuvat vieldkin
nopeammin ja liséksi eri suuntiin.

- Eraat vaihtoehdot eivat kay
esimerkkilelun rakentamiseen.

- Sinulla on vain 15 sekuntia aikaa
rakentaa lelu.

otte stykker

legetgj, kommer

du til tredje niveau

- Transport-
bandene bevaeger
sig endnu hurtigere
og i hver sin retning.

- Nogle af delene pa transportban-
dene passer ikke til legetgjet.

- Du har kun 15 sekunder til at
bygge legetgjet.

(P> + Quando terminares oito brinquedos,

passas para o terceiro nivel.

- A passadeira anda ainda mais
depressa e em direccoes diferentes.

- Algumas pegas que estao na
passadeira ndo servem para
construir o brinquedo.

- S6 tens 15 segundos para construir
o brinquedo.
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@K + Fortseet med at

spille, indtil du har
fyldt skraldespan-
den.Hvor mange
stykker legetgj fik
du bygget?
Tip: Hvis du vil
gemme spillet, skal
du pege med pennen
pd Gem (§) i veerktajsmenuen. Hvis du vil
prove en anden aktivitet, skal du pege
med pennen pé Hjem @) i veerktajs-
menuen for at komme tilbage til
skaermen Hjem.

(P - Continua a jogar até encheres o

caixote do lixo. Quantos brinquedos
acabaste?

Atencdo: Para guardar o jogo, toca sobre
Guardar (§) no menu das ferramentas
com a caneta, para guardar os desenhos
criados, Para sair para outra actividade
ou jogo, basta tocar com a caneta em
Home @), no menu das ferramentas,
para voltar ao écran Home.

3

@K + Hvis du har en

(P « Se tens um sistema

@D - Peli jatkuu, kunnes roskakori tayttyy.

Kuinka monta lelua sait valmiiksi?

Vinkki: Jos haluat tallentaa tydsi, kosketa
piirtimelléi valikon Tallenna-tyékalua &) .
Jos haluat vaihtaa pelid, kosketa piirti-
melld tybkaluvalikon Aloitus (@‘—merkkia',
niin péciset takaisin aloitusruutuun.

Pixter 2.0,0g du

vil sende dit billede
til en anden

Pixter 2.0, skal du
pege pa vaerktgjet
Gem eller Send &)
i veerktgjsmenuen.

e e
ove y‘ 2
Pixter 2.0, e queres

enviar desenhos para outro Pixter 2.0,
basta tocar com a caneta sobre a
ferramenta Guardar ou Enviar @),
do menu das ferramentas. )

D - Jos sinulla on Pixter 2.0 ja haluat

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



©K> Kalibrering af pennen (P> (alibrar a caneta
D Piirtimen tarkkuuden saétd

@K VIGTIGT! Det kan ske, at pennen ikke
tegner praecist dér, hvor du peger pa
skaermen. Hvis det er tilfaeldet, skal
pennen kalibreres.

« Teend Pixter.Vent, indtil skeermen
Hjem vises.

« Vend Pixter om, og find kalibrering-
shullet pa bagsiden.
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* Seet pennen i kalibreringshullet, og

hold den der.Vend igen Pixter, sa du
kan se skaermen.

+ Nér du kan se to (*},tages pennen

ud af kalibreringshullet.

* Peg forst med spidsen af pennen

pa<+> i overste venstre hjerne.

+ Peg derefter med spidsen af pennen

péa <> i nederste hgjre hjorne.



D TARKEAA! Joskus piirtimen tekeméa
jalki ei tdysin vastaa piirtimen karjen
osumakohtaa naytolla. Jos ndin kay,

(P> IMPORTANTE! A marca que a caneta
faz sobre o écran e a ponta da caneta
podem nao estar alinhadas. Quando isto

acontece, é preciso calibrar a caneta.

« Liga o Pixter. Espera até aparecer
o écran Home.

« Vira o Pixter ao contrario. O orificio
de calibragdo encontra-se na
parte inferior.

« Coloca a caneta no orificio de
calibragao e mantém-na no orificio
calibragéo.Vira o Pixter para ti,de
modo a conseguires ver o écran.

* Quando vires dois '@ retira a
caneta do orificio de calibragao.

* Primeiro toca sobre @ no canto
superior esquerdo com a ponta
da caneta.

« Depois, toca sobre @no canto

inferior direito com a ponta da caneta.

piirrin pitad saataa.

* Kaynnista Pixter Odota kunnes
aloitusruutu nakyy.

« Kaanna Pixter ylosalaisin ja etsi
saatokolon paikka.

+ Tyonna piirrin saatokoloon, paina ja
pida sitéd paikoillaan. Kéanna Pixter
oikeinpadin niin, ettd ndet nayton.

+ Kun nayttoon ilmestyy kaksi <t -
merkkid, ota piirrin pois saatokolosta.

* Kosketa ensin vasenta ylakulmaa -@-
piirtimen karjella.

« Kosketa sillé sitten oikeassa alakul-
massa olevaa -@—merkkié.



Vedligeholdelse P> Manutenc@ CFD Hoito-ohjeet

@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 ggres ren med en klud.

« Kassetten har ingen udskiftelige dele og ber ikke skilles ad.
(P> « Nao exponha o brinquedo a &gua, areia ou pé.

+ Nao exponha o brinquedo a luz directa do sol ou a calor excessivo.

« Nao mergulhe o brinquedo em dgua. Limpe apenas o exterior do brinquedo com

um pano limpo.

« Este brinquedo ndo tem pegas de substituicao. Nao deve desmontar este brinquedo.
@D - Al3 paast laitteeseen vetts, hiekkaa &laka likaa.

« Al4 pida laitetta suorassa auringonpaisteessa aldka liian kuumassa.

+ Al3 upota laitetta veteen. Puhdista se pyyhkimalla pinta kankaalla.

- Laitteessa ei ole sellaisia osia, jotka voisi itse kunnostaa. Al pura laitetta.
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(ND N@ begynner vit  CSD D4 siitter vi igdna! doyape!

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

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

Mpiv TomoBeTRoETE TO software, kAeioTe TO MPOIOV. TOMOBETAOTE TO
software aTnv ummodoxn. Avoi§Te To TIPOIOV.

QD Programvareenhet
(S Programkassett
G Software

@ Programvareport/

(S Programvaruport
@GR Ymodoxn Software
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Q@D « Noen av verktgyene pa verktgymenyen kan ikke brukes under enkelte aktiviteter eller
spill. Hvis et verktay ikke er tilgjengelig, harer 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 pé skjermen ikke er stemmer overens, er det pa
tide & kalibrere dem. Se Kalibrering av pennen pa side 68.

(S « Vissa av verktygen i verktygsmenyn kan inte anvindas under vissa aktiviteter eller spel.
Om ett verktyg inte finns tillgangligt, hérs en ton. Verktygen Hem @) och Spara (och
volymkontrollen) @) kan alltid anvandas. )

« Spara de har anvisningarna for framtida anvandning, de innehéller viktig information.
VIKTIGT! Om ritpinnens spets och bilden pa skarmen inte 6verensstammer &r det dags
att kalibrera dem! Se sidan 68, Kalibrera ritpinnen.

» Mepikd epyaleia oto pevou epyaleiwy dev gival evepyd katd Tn Sildpkela

Tou Taxvidou. Av éva epyaleio dev eival evepyd Ba akouoTei €vag nxog.
Ta epyaAeia Apxikd Mevou @ kat AroBrikeuon (kat PuBuion Hyou) ﬁ sival
nAavta evepya.

« Kpathote autég TIq 0dnyieq yia LEANOVTIKA XPriom, KaBwg MePLEXOUV
ONUAVTIKEG TIANPOPOPIEG.

ZHMANTIKO! ‘'Otav 10 onuddt Tou agrvel otnv 086vn To OTUAOS dev eival otnv

i{dla B€on mou akouurmAel n LUTN TOU OTUAO TIPEMEL va TO pubpioeTte. Agite 0T

oelida 68, PuBuion STuAod.
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(\D Lekedesigner  CS> Leksaksdesigner!
ZxediaoTig Naixvidiwv

QD Velg en aktivitet eller et spill pa startsiden: Designerverksted, Leke gjemsel, Butikk,

Lekestund, Bakgrunn og Lekefabrikk. Bergr aktiviteten eller spillet pa skjermen
med pennen.

(S Vilj en aktivitet eller ett spel p4 hemskérmen: Designerverkstaden, Kurragémma,
Affaren, Lekprogram, Startbilder och Leksakskopiering. Peka pa en av aktiviteterna
eller spelen pa skdarmen med ritpinnen.

@R Er\éETe éva matyvidl and v Apxikr) 086vn: ZXed1alw, KpupTouAl, Ayopadw,

Mpoypappatidw, Zknvikd, kalt AvTiypaew. AKOUrmoTe Tn dpactnelotTa f T0
TalyVvidl oTnv 086vn e TO OTUAS.

(D Designerverksted @D Leke gjemsel QD Butikk
(S Designerverkstad S Kurragémma S Affar
@GR IXed1agw GB KpugpToUAI GR Ayopalw
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@ Lekestund D Bakgrunn D Lekefabrikk
(Lekprogram (S Startbilder (S Leksakskopieringen
@GP Mpoypappatifw GRIKNVIKA GR AvTIYpapw

QD Tips: Hvis du har en Pixter 2.0-enhet, kan du koble den til en annen Pixter 2.0-enhet 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 Iéinka den 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 vén!

Znueiwon: Av éxete Pixter 2.0, uropeite va 1o OUVOETETE O€ €va AAAo
Pixter 2.0 kat va OTEIAETE TNV EIKOVA TIOU EXETE ONUIOUPYNOEL, TO KAAUTEPO 0ag
XPOVo 1 TO oKop 0ag og pio oag!
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(N\D Designerverksted CS> Designerverkstad
Ixedialw

G Huvud

GBKepahi @ Kropp
S Kropp
GRZoOua
@D Bein

Q@D Armer Ben

G Armar Nodia

GR Xépia

QD + Lag en lekefigur ved & velge hode,
kropp, bein og armer. Bergr valget
ditt pa skjermen med pennen.

S « Designa en figur genom att vélja

ett huvud, en kropp och armar och

ben. Peka pa ditt val pa skarmen
med ritpinnen.

« 2xedldoTe a Ppryoupa dpaong
EMALYOVTAG £va KEPAAL, OOHA,
odIa KAt XEPLa. AKOUUTToTe
TNV eMAOYR oag otnv 08évn
€ TO OTUAO.
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@ Hode

+ Se pa de forskjel-
lige hodene pa
samlebdndet.
Bergr skjermen
med pennen for
& velge det du
vil bruke.

S Huvud
« Vélj bland de olika huvudena pa
transportbandet. Peka pa ett huvud
pé skarmen med ritpinnen for att vélja
det till din figur.

KepadAl
+ Agite TA SLAPOPETIKA KEPAAIA
OTO KATW HEPOG NG 086vVNG.
AKouurMoTe TV 086vn Ue To
OTUAO Yla va eTIAEEETE €va yla
TO MatyVvidl oag.




@D -« Velg den neste
delen som skal
designes. Bergr |
valget ditt pa skjer-
men med pennen.

(S + Véljnu en annan
del! Peka pa det du
vill ha pa skarmen
med ritpinnen.

« Topa, EMAEEETE KI' AANO Eva
HEPOG TOU OWHATOG Yla va
oxedlaoeTte. AKOUMIMNOTE TV
€MAOYT 0ag oTnv 086vn e
TO OTUAO.

@ Kropp
* Se pa de forskjel-
lige kroppene pa |
samlebandet. Bergr
skjermen med
pennen for a velge
den du vil bruke.

S Kropp
« Vélj bland de olika kropparna
pa transportbandet. Peka pa en
kropp med ritpinnen pa skarmen
for att valja det till din figur.
Swua
+ Agite Ta SLAPOPETIKA OOUATA
OTO KATW UEPOG NG 086VNG.
AKOUUMAOTE TNV 086VN UE TO
OTUAO Yla va eTIAEEETE éva Yla
TO TTALXVidL 0ag.
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QD Kropp
* Se pa de forskjel-
lige kroppene pa |
samlebandet. Bergr
skjermen med
pennen for a velge
den du vil bruke.

S Kropp
« Vdlj bland de olika
kropparna pa transportbandet.
Peka pa en kropp med ritpinnen pa
skarmen for att vaélja det till din figur.
Swua
« Agite Ta SlAPOPETIKA oWUATA
OTO KATW HEPOG TNG 0B6VNG.
AxouprmoTe Tnv 086vn Ye To
OTUAO Yla va eTIIAEEETE éva yia
TO MalyVvidl oag.

Q@D - Velg den neste

+ Vélj nu en annan

delen som skal
designes. Bergr 1
valget ditt pa skjer-

men med pennen.

del! Peka pa det du
vill ha pa skarmen
med ritpinnen.

» Topa, eMAEEETE KI' AANO éva

UEPOG TOU OWMATOG YA va
OXedIA0ETE. AKOUNMNOTE TNV
ETAOYT) 0ag OTnVv 086vN pe
TO OTUAO.



@D Bein
+ Se pa de forskjel-
lige beina pa sam-
lebandet. Berar
skjermen med
pennen for & velge
de du vil bruke.

(S Ben
+ Vélj bland de olika benen pa
transportbandet. Peka pa nagot pa
skarmen med ritpinnen for att vélja
det till din figur.
Modia
« Aeite Ta dlapopeTikd TIOdLA
OTO KATW PEPOG TNG 086VNG.
AKOuurTOTE TNV 086VN e TO
OTUAOS Yla va eTAEEETE éva yia
TO Atk Vvidl oag.

G

« Velg den siste

+ Vélj nu den sista

delen som skal
designes. Beror
valget ditt pa skjer-
men med pennen.

delen! Peka pa det
du vill ha med rit-
pinnen pa skarmen.

» TOpa, EMMAEEETE Kal TO TEAeUTAIO

UEPOG TOU CWMATOG Yia va
oxedldoete. AKOUUIMOTE TNV
€MAOYT 0ag oTnv 086vn pe
TO OTUAO.



QD Armer

* Se pa de forskjel-
lige armene pa
samlebandet.
Beror skjermen
med pennen for
a velge de du
vil bruke.

& Armar

« Valj bland de olika armarna pa
transportbandet. Peka pa nagot med

ritpinnen pa skarmen for att vélja det

till din figur.

Xépia
+ Aeite Ta SLAPOPETIKA XEPLA
OTO KATW PEPOG TNG 0B6VNG.
AKOUNITOTE TNV 086VN e To
OTUAO Yla va eTAEEETE éva yia
TO TatXVvidl oag.
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QD « Bergr den blink-

(S « Rér vid den

Q@D + Se p4 lekefiguren
S - Se vilken fin figur

« Agite ™ Pryolpa

ende boksen
pa skjermen
med pennen.

blinkande rutan
med ritpinnen
pa skarmen.

+ AKOUUITOTE TO KOUTI TIou

avaBooprvel oTtnv 086vn
UE TO OTUAO.

du har designet!
du har designat!

dpaongq rou
oxedldoare!




QD Leke giemsel CS> Kurragdmma KpugToUAi

QD Formadlet med spillet: Finn leken!
S Det hdr gér spelet gdr ut pd: Hitta leksaken!
@R Zkomog Tou TaiXvidiou: Bpeite To maiyvidt!

QD « Se p4 leken pa
skjermen. Dette er
leken du ma finne.

Tips: Hvis du har
designet en lekefigur i
designerverkstedet, er
det denne leken du er
pd jakt etter!

S - Titta pa leksaken pd skdrmen. Det
ar den leksaken du ska leta upp.

Tips: Om du har skapat en figur i
Designerverkstaden dr det den du
kommer att leta efter!

« Agite TO Aty vidL otV 086VN.
AuTO eival To mawvidl Tou TipEmeL
va Bpeite.

Znueiwon: Av Exete oxedldoel
a gryoupa dpdong otnv
dpaotnplotnta «Zxedlalw»,

6a Ydéete 10 OIKO Oag rayviol!

« Pixter gjemmer

* Pixter gommer lek-

+ To Pixter kpUBel

* Leken er gjemt bak

+ Leksaken &r dold

leken og teller ned.

saken och bérjar
nedrdkningen.

TO TtaXVvidL kat o
Xpovog apxidel.

ett av de blinkende
objektene.Kan du
finne den?

bakom ett av
de blinkande
foremalen.Kan du hitta den?

« To mawvidt eival KPUUKEVO THOW

arod éva anod Ta avTiKeipeva mou
avaBooprvouv. Mropeite va
TO Bpeite?



QD « Bergr et objekt

@GR « AKOUUINOTE éva

QD « Hurra!
(S + Hurra! Du hittade

- Moum! Bprikate

Q@D - Uff, leken var ikke
der.Prov igjen!

pa skjermen

med pennen. Tips: Du far tre
(S - Peka p3 ett foremal forsek pd d finne
leken.

pa skarmen med
ritpinnen. S - Synd, leksaken

fanns inte dar.

QVTIKEiPEVO oTNY Forsok igen!
004vn e TO OTUAO. Tips: Du har tre forsk pa
dig att hitta leksaken.

+ Kpipa, To makvidt Sev eival exel.
Mpoomabnote Eaval
Znueiwon: EXETe TPEIG TOOOTIABEIEG

Du fant leken! yia va to Bpeite.

leksaken!

TO mayvidt!
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Q@D - Hvis du ikke finner
leken etter tre
forsek, viser Pixter
deg hvor leken
er gjemt. Start
pa nytt!

Tips: Hvis du vil skifte
tilen annen aktivitet,
bergrer du Startside €

pd verktaymenyen med pennen
for d ga tilbake til startsiden.

(S + Om du inte hittar leksaken efter tre
forsok visar Pixter var den finns.

Spela igen!
Tips: Om du vill ga till en annan aktivitet
pekar du pd Hem &) i verktygmenyn
med ritpinnen fér t komma tillbaka
till hemskdrmen.

2909308698

@GR - Eav dev Bpeite TO matXvidl peta
anod TPelg MPooTdbeleg, TO
Pixter oag deixvel Tnv Kpudwva.
Mai€te Eava!
Znueiwon: Av BEAeTe va SlaAE€eTe
uia aAAn dpaoctneloTnTa,
QaKouurmoTte 1o ApXIko Mevou | @
UE TO OTUAO yia va EMOTPEYETE
otn Apxikry O8ovn.
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QD Butikk  CS Affir Ayopalw

+ Ga til butikken.
« Vi gar till affaren.
- Maue ya Yyawvia.

* Berer pilene
nederst pa skjer-
men med pennen
for & se pa de
forskjellige lekene.

Tips: Hvis du har

designet en lekefigur

i designerverkstedet,

finner du denne leken

pa hyllen i butikken.

(S « Peka pé pilarna léngst ner pé skarmen
med ritpinnen for att bldddra genom
de olika leksakerna.

Tips: Om du skapat en figur i Designer-
verkstaden kommer du att hitta den pa
hyllan i afféren.
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+ AKoupurmnoTe Ta BEAN OTO KATW
UEPOG TNG 086VNG UE TO OTUAOS YA
va deite Ta SLAPOPETIKA TTaLvidla.

Znueiwon: Eav Exete oxedlaoel Ua
@lyoupa dpaong otn 6pacTnEIoTnTA
«2xedlalw», Ba t Lpeite 010 PAP!
TOU KQTaoTNUATOG.

QD « Nar du finner
en leke du liker,
bergrer du den
pa skjermen
med pennen.

+ Nér du hittar en
leksak du tycker
om pekar du pa ditt
val pa skarmen med ritpinnen.

* MOAG Bpeite To maiyvidl Tou oag
APECEL, AKOUUMNOTE TNV EMIAOYN
0ag oTnv 086vn PE TO GTUAO.




QD « N&r du har lagt
tre leker i handle-
vognen, er det tid
for a ga til kassen.

« Bergr handlevog-
nen pa skjermen
med pennen.

(S « N&r du har fyllt vagnen med tre
leksaker ar det dags att ga till kassan.

« Peka pa kundvagnen pé skarmen med
ritpinnen.

+ MOAIG YEUIOETE TO KAPOTOL 0ag e
Tpia awkvidla, eivat wpa va mnarte
OTO Tayeio.

* AKOUUITOTE TO KAPOTOL OTNV
086vn |e TO OTUAO.

QD - Bergr kassaappara-
tet pa skjermen
med pennen for
a betale for lekene.

(S - Peka pa kassan
pa skarmen med
ritpinnen for att
betala for leksakerna.

+ AKOUMITNOTE TNV TAHELOKNA UNXavr|
oTtnv 086vn pe To OTUAOG yla va
TIANPWOETE YA TA Tatyvidia.
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* Det er tid for &

* Bruk verktgyene pa

ga hjem og leke
med lekene.

verkt(aymenyen til
legge lekene pd
plass pa rommet
ditt: BIyant &

Figurer &
eller Velger for spemaleffekter

Nu &r det dags att ga hem och leka
med leksakerna.

+ Anvand verktygen i verktygsmenyn for

att lagga till i ditt rum: Pennverktyget
& Ritlinje W), Figurer &),
Stampla & ,Radera (% eller
Specialeffekter &% .

» Topa, TmyaiveTe OTiTL va nai&ete

Ue Ta mayvidla.

» TOpa, XPNnOoLUOoTonoTe

OTToLOdNMOTE EPYAAEio anod 1o
Uevou gpyaleinv ya va
TIPOOBECETE OTO dWUATIO 0AG:
Epyaheio «<MoAUB» &) ; Eubsia
I'pcxppn " Anploupyla ZxNUatwv
@ ; Sppayid ); Topa (%)

N EWOka EQE P .




QD - Bergr spillknap-

pen [B) pa skjer- ||

men med pennen

for a se at lekene

"blir levende".
Tips: Hvis du vil
lagre tegningen,
berarer du Lagre &)
pa verktaymenyen
med pennen. Hvis du vil skifte til en annen
aktivitet, bergrer du Startside @) pd verk-
teymenyen med pennen for d gd tilbake
til startsiden.

(S - Peka pa Spela [®)pé skdrmen med rit-

pinnen for att satta fart pa leksakerna!
Tips: Om du vill spara pekar du pa
Spara (@) pd verktygsmenyn med
ritpinnen. Om du vill gé till en annan
aktivitet pekar du pé Hem @) pa
verktygsmenyn med ritpinnen for att
dtervdnda till hemfonstret.

+ Akouprmorte To kouprti play k) omyv

0806vn e To OTUAS Yia va deite Ta
nawyvidla oag va {wvtaveuouv!

Znueiwon: a va anobnkevoete
TO OXEJ10 0aG, AKOUUTTNOTE
Anobrikeuon &) arto To uevou
epyaleiwv ue 10 OTUAS. Av
BéAeTe va diaAéete pia aAAn
5paoTnEIOTNTA, AKOUUITIOTE TO
Apxko Mevou @ UE TO OTUAG yia
va emoTpéPete otn Apxikr) O8ovn.



QD + Hvis du har en

« Av €xete Pixter 2.0 kat BéAeTe va
oteileTe TNV €IKOVA 0QG O€ éva
AAAo Pixter 2.0, akouurmoTe To
egpyaleio Arobrkeuon 1} AroOTOAT
(&) OTO pevoU e TO OTUAO.

Pixter 2.0-enhet
og vil sende
tegningen til en
annen Pixter 2.0-
enhet, bergrer du
verktgyet Lagre
eller Sende @)
pa verktgylinjen
med pennen.

* Om du har en Pixter 2.0-enhet, och vill
skicka din bild till en annan Pixter 2.0-
enhet, rér du med ritpinnen vid
verktyget Spara eller Skicka @) i
verktygsfaltet. ’
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[@X

« Vélj en leksak som

(ND Lekestund <S> Lekprogram
Mpoypaypatilw

Velg leken som
skal animeres.
Bergr valget
ditt pa skjermen
med pennen.

du vill animera!
Peka pa det du vill
ha pa skarmen med ritpinnen.

» ETAéETE éva mawvidt ya va 1o

«CWVTaVEPETE». AKOUUMOTE
TNV €MAOYnR 0ag otnv 08évn Pe
TO OTUAO.
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QD + Den blinkende

pilen = nederst
pa skjermen viser
at du ma velge
stempelverktoyet.
Bergr stempelverk-
toyet pa verktay- Z
menyen med pennen. gy @ &30 % 9@

« Den blinkande pilen ==

nertill pa skarmen uppmanar dig att
valja stampeln. Peka pa stampeln i
verktygsmenyn med ritpinnen.

« To B€Aog rou avaBoofnvel ==

OTO KATW HEPOG NG 086vNg

0ag urodelkvUel OTL TIPETEL va
EMAEEETE KAl pla oppayida.
Axkouprmote Tnv oppayida cag
OTO HEVOU EPYAAEIWV UE TO OTUAO.



QD - Bergr den blinken- g
de pilen = nederst ||

Q@D « Velg en animasjon
for leken. Bergr

valget ditt pa pé skjermen
skjermen med med pennen for
pennen. 4 velge et annet

(S + Vilj en animering stempel.
fér leksaken! Peka (S + Peka pé den blinkade
pa det du vill ha pa pilen =F [angst

skarmen med ritpinnen. ner pa skarmen med

« ETuAé€te v kivnon Ttou fitpinnen fof att vélja
A VISIoU. AKOUMITAOTE TV en annan stampel.
ermAoyr| oag oty o8ovn e @GR » AKOUUMOTE TO BEAOG TIOU
TO OTUAO. avaBooBrvel = OTO KATW HEPOG

NG 086vNG pe To OTUAS yia va

eMNEEETE AAAN wa oppayida.

QD - Bergr skjermen
med pennen
for a plassere
stempelet.

(S « Peka pé skiarmen
med ritpinnen for
att placera stampeln.

« Topa, AKOUUoTe TNV 086vn
i€ TO OTUAO Yla va TOTIOBETHOETE
mv eruAeyuévn oppayida.
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QD « Bergr spillknappen
[®) pa skjermen
med pennen.

« Se at leken
"blir levende".

Tips:

—Hvis du valgte mer
enn ett stempel og
plasserte dem pa skjermen, vil hvert
stempel "bli levende" i den rekkefalgen
du plasserte dem pa skjermen.

—Huvis du vil lagre tegningen, berarer
du Lagre &) pa verktaymenyen med
pennen. Hvis du vil skifte til en annen
aktivitet, bergrer du Startside @) pa
verktaymenyen med pennen for d g
tilbake til startsiden.

(S - Peka pa Spela [®] pa skarmen
med ritpinnen for att se stimpeln
komma till liv!

« Se hur leksaken borjar rora sig.

Tips:

—-Om du vdljer fler cin en stdmpel och
placerar dem pa skdrmen bérjar de
réra sig i den ordning du placerade
dem pa skdrmen.

PI9eP20HE

—-Om du vill spara pekar du med ritpinnen
pd Spara (§) pd verktygsmenyn.Om du
vill ga till en annan aktivitet pekar du
med ritpinnen pd Hem @) pd verktygs-
menyn for att komma till hemfonstret.

+ AkouprmoTe To Kouurt play (]

oTnVv 086VN pe TO OTUAOS.

« Aeite To TauKvidL oag va
C{wvtaveuel!

ZNUEINOEIG:

-Edv éxete emA&Eel MOAAEG
opPayideg Kal TIG EXETE
TOroBeTNOEL OTNV 080VN, 6a
«Jwvtavéyouv» Ue TN OElpd rou
TIG EXETE TOMOBETNOEL OTNV 080VN.

-a va arnobnkeUuoeTe T0 OXEDIO
oag, akouurrote Anobrikeuon (&)
aro 1o pevou epyaAgiwv ue To
OTUAO. Av BéAete va dlaé€eTe Lia
AAAn 6pactneEIOTNTA, AKOUKITIOTE
10 ApXIKS Mevou @) ue To
OTUAO YIa va eMIOTPEWYETE OTN
Apxkn O66vn.



[@X

@GR - Av éxete Pixter 2.0 kal B¢AeTe
va oTeiAeTe TNV €lKOVA 0aG OE
éva aAho Pixter 2.0, akouprmote

Hvis du har
Pixter 2.0-enhet
og vil sende bildet

til en annen TO gpyaAeio Amobrkeuon 1
Pixter 2.0-enhet, AnooToAn @) oto pevou pe
bergrer du TO OTUAOS.

verktgyet Lagre
eller Sende @

pa verktgylinjen
med pennen.

+ Om du har en Pixter 2.0-enhet,

och vill skicka din bild till en annan
Pixter 2.0-enhet, rér du med ritpinnen
vid verktyget Spara eller Skicka @) i
verktygsfaltet.
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D .

* Peka med ritpin-

QD Bakgrunn  CSD Starthilder ZKnvIKa

Bergr pilene
nederst pa skjer-
men med pennen
for & se pa de
forskjellige
bakgrunnene.

nen pa pilarna i
nederkanten av fonstret for att bladdra
genom de olika bakgrunderna.

« AKOUUITOTE TA BEAN OTO KATW

HEPOG TNG 080VNG e TO OTUAO
yia va deite ta diagopa povIa.

QD « Nar du finner en

+ Nér du ser ett som

du liker, bergrer
du skjermen
med pennen.

du gillar, pekar
du med ritpinnen
i fonstret.

» MOAG Bpeite 1O POVTO TIOU OAG

APEOCEL, AKOUMMNOTE TNV 080vn pe
TO OTUAO.



QD « Den blinkende
pilen nederst
pa skjermen opp-
fordrer deg til &
bruke Stempel-

— QD « Bergr pile[\e )

I nederst pa skjer-
men med pennen
for & se de enkelte
stempelvalgene.

verktgyet =¥ pa Tips: Noen av
verktgymenyen. — stempelvalgene
Beror Stempel- I9eRGeHI® eranimert.
verktoyet &) . 2 i
med p)elznnv?h. (S + Peka med ritpinnen pé pilarna i ned-
) ) . erkanten av skarmen for att visa alla
& - Den blinkande pilen pa skdrmens ned- stampelalternativen.

erkant uppmanar dig att peka pa

stampelverktyget = i verktygsmenyn Tips: Vissa av stdmplarna dr animerade!

med ritpinnen. Peka pa stampelverk- @R + AKOUUITOTE Ta BEAN OTO KATW
tyget & med ritpinnen. uépoq mg 086vng yia va deite

@B - To BEAOG Mou avaBooPriveL OTO Tq B,laq’Oqu oq;eaylésq. )
KATW PEPOG TNG 080VNG 0ag Znueiwon: Mepikeg oppayideg
TIOPAKIVE( VA XPNOLLOTIOOETE TO ival «KIvoUHEVEG»!

epyaAeio Zppayida =F anod to
MEVOU epYOAEIWV. AKOUUTTOTE TO
£PYaAEio Zppayida &) Le TO OTUAO.
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D .

Plasser stempelval- ==
get pa bakgrun-  f
nen.Berer skjer-

men med pennen.

* Placera den
stampel du valt
pa din bakgrund.
Peka pa skarmen
med ritpinnen.

« ToroBetnOTE TN ETMAEYUEVN
oppayida oag navw oTo POvTo.
AKOUNITOTE TNV 086VN e
TO OTUAO.

* Bruk verktgyene
pa verktay-
menyen til
fullfere tegnin-

Velger for spesialeffekter | .

Tips: Hvis du vil lagre tegningen, berarer
du Lagre H pa verkteymenyen med pen-
nen. Hvis du vil skifte til en annen aktivitet,

berarer du Startside @ ) pd verktoymenyen

med pennen for @ ga tilbake til startsiden. 57

att slutfora din skapelse Pennan &
Rét linje | ‘ Figurer @) , Stamplar ¢
Suddgum g‘\% eller specialeffek-
tsvéljaren ﬁ

Tips: Om du vill spara din skapelse pekar
du pad Spara ﬁ pd verktygsmenyn med
ritpennan. Om du vill ga till en annan
aktivitet pekar du p& Hem @) pd
verktygsmenyn med ntpennan for

att komma till hemskdrmen.

@GR « XpnoloromoTe Ta epyaieia
and 1o pevou epyaAgiwv ya va
TEAEIWOETE TO OXEDLO 0OG:
Epyaheio «<MoAuBL» &4 ; EuBeia

Mpapun W); AT]IJlOUleCI anpcnwv
@ ; Sppayida & ; Mopa |
n El5lK(1 Epé | @

Znueiwon: [a va anobnkeuoeTe
TO OX€010 0aG, AKOUUITOTE
Anobrikeuon &) ano To ugvou
gpyalAeiwv Le To OTUAC. Av
BéAeTe va diaAéete pia aAAn
5paoTnEIOTNTA, AKOUKMMOTE TO
ApxkO Mevou | @ UE TO OTUAG yia
va enoTpeYeTe otn Apxiki OB6vn.



QD + Hvis du har

— @R -+ Av éxete Pixter 2.0 kat B€AeTe va
oteileTe TNV €KOVA 0QG OE éva
A&AAo Pixter 2.0, akouurmoTe To
epYaAeio AroBrikeuon 1 AMoOTOAN
(@ oTO pevou pe TO OTUAO.

Pixter 2.0-enhet
og vil sende bildet
til en annen

Pixter 2.0-enhet,
bergrer du verk-
toyet Lagre eller
Sende (§) pa
verktgylinjen

med pennen.

» Om du har en 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 verktygsfaltet.
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3
(D Lekefabrikk <S> Leksakskopieringen AvTiypdow

QD Formadlet med spillet: Kopier leken for du fyller opp seppelkurven!
(S Det hdr gdr spelet ut pd: Kopiera leksaken innan du fyller papperskorgen!

@R Zkorr6¢ Tou Maixvidiou: Na avtiypdyete To ratxvidl mptv yeuioet
0 KAd0G aropPILATWV.

QD Sgppelkurv
(8> Papperskorg

QD Plattform
S Plattform

P Kd .
@ MAaTeopya GRKadog Amoppiparwv
@D Tidsmaler
M Leke S Tidur
S lLeksak @GR XpovopéTpng
GR Maixvidi (R Poeng
B S Podng
D Samleband @GR MévTol
(S Transportband
@GR Kuhibpeveg Awpideg

QD « Se p4 skjermen.
- @verst til venstre ser du leken du skal kopiere.
- Du skal sette sammen leken pa plattformen.
- Du finner alle delene til leken pa samlebandene.
- Folg med pa tidsméleren. Du ma bli ferdig fer tiden er ute!
- Du far ett poeng for hver leke du setter sammen.

- Ikke fyll opp seppelkurven. Hvis du ikke har satt sammen leken fer tiden er ute,
eller hvis du velger feil del til leken, fyller du opp seppelkurven.
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(S - Titta pa skdrmen.
- | det Gvre vanstra hornet visas den leksak du ska bygga.
- Leksaken ska byggas upp pa plattformen.
- Pa transportbandet finns alla delar du behover for att bygga leksaken.
- Titta pa tiduret. Du méste bli klar innan tiden gar ut!
- Du fér en podng for varje leksak du bygger.
- Akta sd att inte papperskorgen blir full. Om du inte klara att bygga leksaken
innan tiden tar slut eller om du véljer fel del fylls papperskorgen.
« KottdETe v 086vn.
- 2TnV Navw aplotepr) Ywvia Ba deite To raiyvidl rmou npénet va
ONUIOUPYAOETE.
- 2 nmAatpoépua Ba eTidEeTe Eava To maiviol.
- OL KUALOPEVEG Awpideq TIEPLEXOUV OAA TA PEPN TOU TaXVvIdLoU.
- Aeite TO XPoVopETEN. MPOooEETE PNV TEAELWOEL 0 XPOVog oag!
- ©a kepdioeTe €vav MOVTO YA KABe matxvidt rou Ba PpTiaEeTe.

- Mnv yepuioete Tov kGd0o arnoppludtwy. Eav dev priagete To nawvidl rpv
™ AfEn Tou Xpdvou 1) eav emAEEETE TO AABOG LEPOG YLa TO TIaLXVidL,
Ba yepioete ToV KASO.



D .

« Peka pa en leksak dene. Beror
pa skdrmen med valget ditt pa
ritpinnen. skjermen med

i . pennen.
AKouurmoTe éva « Val en annan

* Berer skjermen

« Peka nu pa skar-

Bergr en lekedel
pa skjermen med
pennen.

@D -« Velg en annen
lekedel fra et
av samleban-

UEPOG TatXVIOLoU
otnv 086vn pe
TO OTUAOS.

del fran transportbandet.
Peka pa det du vill ha pa
skarmen med ritpinnen.

» EruAéETe AANO éva pépog
A vI31oU anod v KUALOPeVN
Awpida. AKOUUMTOTE TNV €MAOYT

med pennen nar . .
0ag oTnV 066vn pe TO OTUAOS.

plattformen for a
plassere delen.

men med ritpin-
nen for nara
plattformen for
att placera delen.

* Twpa, AKOUWTOTE TNV 086vN e

TO OTUAO KOVTA OTNnV MAQTPOpua
YlQ va TOTIOBETHOETE TO HEPOG.
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QD - Bergr skjermen
med pennen naer
plattformen igjen
for & plassere den
nye delen.

T 1 =1

« Fortsett med & 1

hente deler fra ‘EII:|E

samlebandene og

plassere dem pa plattformen

for & sette sammen leken.
Tips: Skynd deg - ikke la tiden ga fra deg,
ellers blir sappelkurven full!

(S -« Peka med ritpinnen igen pé skdrmen
nara plattformen for att placera en
ny del.

« Fortsatt att hamta delar fran transport-
bandet och placera den pa plattfor-
men for att bygga en leksak.

Tips: Skynda dig - Iat inte tiden gd ut och

se till att inte papperskorgen blir full!

« AkouurmoTe &ava v 08évn ue
TO OTUAO KOVTA OTNV MAATPOpUa
Yla va TOTIOBETHOETE TO
KavoUpYLo LEPOG.
Znueiwon: Biaoteite - Av Anéet
0 Xpovog oag Ba yeuioet o kadog!

Tl

QD « Bra jobbet!
Du har laget en
kopi av leken.

« Du far ett poeng.
* Bra jobbat!

Du har kopierat
leksaken.

« Du far en poang.
- Mnp@6o! Kavarte éva avtiypapo
Tou Taxvidou.
« Exete évav movro.

[©p

«Lagden
neste leken.

9

« Lat oss bygga
en ny leksak.

« Ag pTid&oupe
TO EMOMUEVO
ragxvioL.




* Nar du har satt
sammen fire leker,
kommer du til
neste niva.

- Samlebéandene
gar litt fortere.

- Noen av delene
pa samlebandene kan ikke brukes
til & sette sammen en kopi av leken
overst til venstre.

- Du far bare 30 sekunder til 4 sette
sammen leken.

* Nér du har kopierat fyra leksaker
kommer du till nasta niva.
- Tranportbandet rér sig lite fortare.

- Vissa delar pa transportbandet kan
inte anvéandas for leksaken i de van-
stra hornet.

- Du har bara 30 sekunder pa dig att
kopiera leksaken.
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» MOAG avtiypayete T€00epa

nayvidla, Ba MPoXwpPNOETE OTO

eMoOUEVO OTAdI0.

- OL KUALOEVEG Awpideq
TIPOXWPOUV Afyo TILO Ypryopa.

- Moévo karola pepn oTig
KUALOpEVEG Awpideg Urmopouv
va xpnotuoriomneouyv ya m
dnuoupyia Tou rayvidlou.

- 'Exete pévo 30 deutepoAerta
yla va QTIAEETE TO TatKVidl.



QD « Bergr en lekedel
pa skjermen med
pennen.

@GR » OuMg, auToO dev eival KATAAANAO
UEPOQ Yla TO TatXvidL.

» Topa, BpiokeTtal oTov KAdo
QAMOPPHATWV.

Znueiwon: Mnv yeuioste tov

(S + Peka pé en leksak
pa skarmen med

ritpinnen. kado aroppludtwv!

+ AKOUUITOTE éva + EMmAEETE GAMNO éva Pépog
HEPOG MatXVISLlou otnv rnagvidloU. AKOUUIMOTE TNV
006vn He TO OTUAO. €MAOYT) 0ag oTnV 006vn Ue

TO OTUAOS.

QD « Oj, det var visst
feil lekedel.

+ Na ligger denii
seppelkurven.

Tips: Ikke fyll opp

seppelkurven.

* Velg en annen
lekedel. Bergr val-
get ditt pa skjiermen med pennen.

S -+ 0j,det var fel del.
* Nu ligger den i papperskorgen.
Tips: Lat inte papperskorgen bli full!

« Vélj en annan del. Peka pa den del
du vill ha med ritpinnen.

64



QD « Nar du har satt F
sammen &tte leker, |4
kommer du til det
tredje nivaet.

- Samlebéndene
gar enda fortere
og i forskjellige
retninger.

- Noen deler pa samlebéndene kan
ikke brukes til a sette sammen leken.

- Du far bare 15 sekunder til & sette
sammen leken.

(S « Nér du har kopierat atta leksaker

kommer du till den tredje nivan.

- Tranportbandet ror sig @nnu lite
fortare och i olika riktningar.

- Vissa delar pa transportbandet kan
inte anvdndas for leksaken.

- Du har bara 15 sekunder pa dig att
kopiera leksaken.
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+ MOAG avTiypayeTe oKT® Taiyvidia,

Ba mpoxwpnoeTe OTo TPiTo OTAdI0.

- OL KUAOpEVEG Awpideg
TIPOXWPOUV TILO YPryopa
AKOUA Kal O JLAPOPETIKEG
KaTeubuvoelg.

- Karola pépn oTig KUALOUEVES
Awpideg dev uropouyv va
XPnoLoromneouy yia
Snuioupyia Tou raxvidlou.

- 'Exete povo 15 deutepodAerta
yla va QTIAEETE TO TatXVvidL.



@D - Fortsett med
spillet til sgp-
pelkurven er full.
Hvor mange leker
laget du?

Tips: Hvis du vil lagre
spillet, berorer du

@GR - SuvexioTe va MaileTe PEXPL va
yeuioel o kadog. MNéoa naiyvidla
éxete avtypdyel?

Znueiwon: [a va anobnkeuoeTe
TO OXEJ10 0aG, AKOUUTTNOTE
Anobrikeuon @) aro To uevou
gpyaAeiwv e 1o OTUAG. Av BéAeTe

Lagre @) pa verktay- &= va dlaAé€ete uia AGAAN

menyen med pennen. 5paoTnEIOTNTA, AKOUUITOTE TO
Hvis du vil skifte til en annen aktivitet, Apxiko Mevou @ UE TO OTUAO yia
bergrer du Startside | @ pa verkmy— va emoTtpéYete otn Apxikr) OBovn.

menyen med pennen for d ga tilbake
til startsiden.

S « Fortsitt tills papperskorgen &r full. Hur
manga leksaker kopierade du?

Tips: Om du vill spara spelet pekar du pa
Spara n pd verktygsmenyn med ritpin-
nen.Om du vill ga till en annan aktivitet
pekar du med ritpinnen pa Hem @) pa
verktygsmenyn for att komma till
hemskdrmen.



QD « Hvis du har

Pixter 2.0-enhet
og vil sende
bildet til en annen
Pixter 2.0-enhet,
bergrer du
verktoyet Lagre
eller Sende @)
pa verktaylinjen
med pennen.
* Om du har en 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 verktygsfaltet.
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@GR - Av éxete Pixter 2.0 kal B¢AeTe va
oteileTe TNV €KOVA 0QG OE éva
A&AAo Pixter 2.0, akouurmoTe To
epyaleio AroBrikeuon 1 ATooToAN
(@) oTO pevou pE TO OTUAO.



(ND Kalibrering av pennen  CS> Kalibrera ritpinnen
PUBuion ZTuhd

@D VIKTIG! Merket som pennen lager pa + Nér to symboler <*> vises pa
skjermen, stemmer ikke alltid overens skjermen, tar du ut pennen fra
med hvor pennespissen er plassert. Nar kalibreringshullet.
dette skjer,ma pennen kalibreres. « Berer forst symbolet -(1} gverst i
- Sla pa Pixter-enheten. Vent til du far venstre hjgrne med pennespissen.
opp startsiden. « Bergr deretter symbolet @ nederst
* Snu Pixter-enheten med baksiden opp i hoyre hjerne med pennespissen.

og finn kalibreringshullet.

+ Skyv pennen inn i kalibreringshullet
og hold den inne. Snu Pixter-enheten
igjen, slik at du kan se skjermen.



(S VIKTIGT! Det &r méjligt att ritpinnens

markering i fonstret inte verensstam-

mer med var spetsen pa ritpinnen

befinner sig. Om det ar sa, behover
ritpinnen kalibreras.

« Sla pa strdmmen pa Pixter.Vénta tills
du ser hemskarmen.

« Vand pa Pixter och leta upp
kalibreringshalet.

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

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

« Peka forst pa @i det 6vre hogra
hérnet med spetsen pa ritpinnen.

« Peka sedan pa i det nedre vénstra
hornet med spetsen pa ritpinnen.

SHMANTIKO! Otav 1o onuddt rou

agrvel otnv 086vn To OTUAG dev

eival otnv dla B¢on mou akoupmndet

n MUTN TOU OTUAO TIPETIEL VA TO

pubpioeTe.

« Avoi&te 1o Pixter. Mepiuévete péxpl
va deite v Apxikn 086vn.

« lupioTe TO MPOLOV avaroda £T0L
®OTe va BAEMETE TO THOW MEPOG
Tou. Bpeite TV €00x1 pUBUIONG.

+ ToroBeOTE Kal MEOTE TO OTUAG
uéoa otnv 0oy, YupioTte TO
TIPOLOV £TOL WOTE va BAEMETE
v oBovn.

- OTav epgpavicToly uo <&,
QMOUAKPUVETE TO OTUAO Qo
NV €00XN PUBUIONG.

+ AKouprMoTE He TN MUTN TOU OTUAO
MPWTA TO ONUA *» 0N MAvw
aploTepn Ywvia.

» MeT@ OKOUUMOTE UE TN pUTn
TOU OTUAO TO Onpa -@csrn KATW
Se€ld ywvia.



QD Vediikehold SO Skitsel dpovrida

QD + Hold programvareenheten fri for vann, sand og smuss.
« Enheten ma ikke utsettes for direkte sollys og sterk varme.
+ Den ma aldri dyppes i vann. Bruk en klut til & rengjere utsiden.

« Dette leketgyet har ingen deler som forbrukeren kan reparere selv.
Programvareenheten ma ikke demonteres.

(S + Akta kassetten fér vatten, sand och smuts.
« Utsatt inte kassetten for direkt solljus och stark varme.

+ Doppa inte kassetten i vatten.Torka bara av utsidan av kassetten med en trasa om
den behdéver goras ren.

« Kassetten har inga delar som du kan reparera sjélv.Ta inte isér kassetten.
« KpathoTe TO mpotdv pakpld arod To vepo, TNV AUUO Kal TN okovn.
+ Kpatite 10 mpotodv pakpld anod To ¢pwg Tou MALOU Kal TNV UTIEPPROAIKN (EOTN.
*Mnv pueiCSTs 0 npot('?v OTO vePO. ANAMG OKOUTTOTE TO EWTEPIKO TOU
TPOLOVTOG UE €va Tavi.
+ AUTO TO TIPOLOV BeV €XEL AVTAAAOGKTIKA. MnV TO arnoouVAapUOAOYEITE.
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GREAT BRITAIN

Mattel UK Ltd, Vanwall Business Park, Maidenhead
SL6 4UB. Helpline: 01628 500302.

BRASIL

Mattel do Brasil Ltda.- CNPJ : 54.558.002/0004-72
Av.Tamboré, 1400/1440 Quadra Ade 02 a

03 - 06460-000 - Barueri - SP. Atendimento ao
Consumidor: 0800 550780.

SKANDINAVIEN

Mattel Scandinavia A/S, Ringager 4C, 2. sal,
DK-2605 Brendby.

Mattel Northern Europe A/S., Sinikalliontie 3,
02630 ESPOO, Puh. 0303 9060.

n

PORTUGAL

Mattel Portugal Lda., Av. da Republica, n° 90/96,
2° andar Fracgdo 2, 1600-206 Lisboa.

SVERIGE

Mattel Sweden, Warfinges Vag 16,5-11251
Stockholm.

EAAAAA

Mattel AEBE, EAAnvikoU 2, EAANVIKO
16777, EAANADLA.
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