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Installation af spillet

Windows PC

1) Leeg cd-rom'en i cd-rom-drevet.

2) Dobbeltklik pa “Denne Computer” ikonet, og dobbeltklik pa
CD-ROM enheden, hvorpéd der stdr "PixelineLONDON".

3) Dobbeltklik pd "Installer Pixeline.exe", og felg anvisningen
pd skaermen.

4) Nar installationen er gennemfert, klik pa “Start“-knappen i
Windows menuen, veelg "Programmer”, og vaelg “Pixeline”
programgruppen. Klik pd "Pixeline goes to London" for at
starte spillet.

5) Veer opmeerksom pd, at cd-rom'en altid skal veere i cd-rom-
drevet, nar du spiller.

MACINTOSH

1) Leeg cd-rom'en i cd-rom-drevert.

2) Treek hele mappen “Pixeline goes to London” over pd din
harddisk.

3) Klik pa "Pixeline goes to London" ikonet

4) Veer opmeerksom pa, at cd-rom'en altid skal veere i
cd-rom-drevet, nar du spiller.

Andring af skeermsterrelse

Pixeline spillet ses bedst med en skeermsterrelse pa 800x600
pixels, og der er pd PC en mulighed for at skifte til dette,
inden spillet starter op.

Det er dog ikke nedvendigt at skifte for at kunne spille.
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Spil spillet

Pixeline er taget hele vejen fra Solg til London for at hjeelpe
Inspector Scotty med at fange de 3 tyve: Mr. Blue Potato,
Mr. Red Potato og Mr. Yellow Potato, som er sluppet lgs fra
faengslet. De ger grin med hele politistyrken ved at stjcele alle
mulige og umulige ting.

For at fange Mr. Potatoerne skal du samle fem spor, som de
efterlader i form af kartoffeltryk pa de fem gerningssteder.
De fem spor kan samles i tre farver, som svarer ftil 3
forskellige sveerhedsgrader.

I menuen, som er Scotland Yard, ses Pixeline, Inspector
Scotty og betjenten Bobby. P opslagstavlen kan du se de
steder, Mr. Potato har veeret pd spil.

For at spille et af spillene, skal du klikke pa det pdgeeldende
sted pd kortet.

Hver gang et spil er gennemfart, vender du tilbage til
Scotland Yard-menuen, og det spor, som du er blevet fildelt i
spillet, kan ses under opslagstavlen.

Nar du har samlet fem spor (kartoffeltryk) i den samme
farve, kan du veere heldig at fange Mr. Potato. Hvis du lytter
godt efter, nar han ringer, kan du here pé hvilket af de fem
steder, han befinder sig.

Hvis du ikke fanger Mr. Potato ferste gang, mister du et af
dine spor, som du s ma ud og samle igen, inden du igen kan
forsege at fange Mr. Potato.
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Niveauvalg

Nér du gar ind i et spil, skal du foretage et niveauvalg.
Der kan veelges mellem 3 forskellige sveerhedsgrader.

Niveau 1: BI& Def letteste
Niveau 2: Red Lidt sveerere
Niveau 3: Gul Det sveereste

Afslut spillet

Du afslutter spillet ved at klikke pd ikonet, som befinder sig i
hajre side af topbarren, nar du befinder dig i menuen.

Den samme knap bruges i alle spil til at forlade spillet uden
at have lgst opgaven og til at vende tilbage til spillet inde fra
feedbacksystemet.

Husk at gemme dit spil inden du lukker ned.
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Markgren

Markeren er Pixelines hand.

Na@r du beveeger hdnden ind over et aktivt omrdde,

som du kan klikke pd, lyser markeren op med en gul ring rundt
om.



s === i =AE

Forceeldrekontrol

Nér Ctrl og "i" knappen holdes nede pd samme tid, dukker en
menu op i foppen af skeermen. I denne menu kan du regulere
tale, lydeffekter, musik volumen, reaktionstiden og
detaljerings-niveauet for Pixeline spillet.

Du kan ogsa indstille spilletid samt se feedback.

Spilletid og feedback er forklaret neermere herunder.

For at afslutte foraeldremenuen holder du endnu en gang
“CTRL" og "i" knapperne nede samtidigt.

Spilletid

Du skifter mellem de forskellige tidsangivelser ved at seette
flueben ud for tidsrummet. @nsker du at seette tiden ned eller
at-indstille til “ingen foreeldrekontrol”, holdes “CTRL" knappen
ned, samtidig med at du klikker med venstre museknap.

Nar tiden er gdet, og du vender tilbage til menuen, kommer
Pixeline frem og forteeller, at hun ikke vil spille mere,
hvorefter du automatisk bliver sendt til menuen uden mulighed
for at aktivere spillene igen.
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Feedback

I feedback systemet kan du felge med i barnets udvikling
inden for de enkelte spil.

Det forste skeermbillede viser resultaterne af det sidst
spillede spil.
Graferne vil alts@ eendre sig, hver gang spillet spilles.

I venstre side af skaermen ses et lille skeermbillede af alle
spillene, som illustrerer, hvilket spil der er tale om.

Til hgjre for hvert af de smd skeermbilleder ses tre % barrer,

som repreaesenterer hvert niveau inden for spillene.
(Se niveauvalg)

Barrene viser, hvor mange % af opgaverne som er lgst rigtigt.

For enden af barren kan du ligeledes afleese procentveerdien
af rigtigt lgste opgaver.

Hvis spillet endnu ikke er spillet, vil kurven veere gra og sta pa
0 %.

Ved siden af procentveerdien findes en infoknap. Nér du
klikker pa den, kan du Ieese om, hvilke slags opgaver spillet
indeholder.
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Laengst mod venstre pd skeermen er endnu en razkke
knapper.

Nér du klikker pé en af dem, kan du se historikken for det
pageeldende spil.

Med historik menes barnets udvikling spil for spil inden for
hvert niveau.

PG billedet nedenfor kan du se et eksempel pd dette.
Tallene i cirklerne repreesenterer igen de tre niveauer.

For at se udviklingen inden for et niveau, klikkes pd det
pageeldende tal.

Grafernes vandrette akse forteeller, hvor mange gange
spillet er spillet pd det niveau, mens den lodrette akse viser
det samme som de farste grafer - nemlig hvor mange % af
opgaverne som er lgst rigtigt. (Scoren)

Hvis barnet kun har spillet spillet én gang, vil kurven veere
vandret, da der i deft tilfeelde ikke vil veere tale om noget
forleb endnu.

I eksemplet nedenfor er der spillet 4 spil.

Boksen i venstre side forteeller om opgavens faglige indhold.

I dette eksempel kan man se, at den lilla kurve viser
opgaver, som omhandler den store viser. (Se de enkelte spil)
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I nogle spil kan du komme ud for flere slags opgaver pd det
samme hiveau.

I eksemplet pd denne side er der en opgave i bdde at stille den
store og den lille viser. Der mdles i de tilfeelde pa hver slags
opgave for sig.

Du kan vende tilbage ftil sidst spillede spil ved at klikke pa
pilen gverst i venstre hjorne eller afslutte feedbacken ved at
klikke pé ikonet everst i hgjre hjerne.

Feedbacken kan nulstilles i foreeldremenuen under det samme
faneblad: Feedback (Nulstil feedback).
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Spillene

Big Ben

Mr. Potato har stjdlet Big Bens visere. For at fa viserne
tilbage igen, skal klokken stilles pa preecis det tidspunkt, som
klokken var, da viserne blev stjdlet.

Heldigvis har ravnen fra Tower of London set forbrydelsen,
men da han ikke er seerlig god til at huske, har han desveerre
glemt, hvad klokken var pa gerningstidspunktet.

Spillet gar ud pa at stille pd betjentviserne: Alene-Bobby (lille
viser) og Akrobat-Bobbyerne (store viser) pa det tidspunkt,
ravnen mener, han har set forbrydelsen.

Du stiller en viser ved at klikke pa den med musen, sd den
folger din beveegelse og klikke pd den igen, nar du mener, at
viseren star rigtigt.

Klik pa ravnen for at fa tidspunktet at vide igen.

Niveau 1: Kun 1 viser (den store viser)
Niveau 2: Begge visere - kvart i - kvart over
Niveau 3. Begge visere - klokken halv

Spillet er styret med musen.




British Museum

Mr. Potato er brudt ind pa British Museum. Og man er sikker
pd, at han har stjdlet noget, man er bare ikke sikker pd, hvad
det er, for Mr. Potato har taget alle “navneskiltene” af muse-
umsgenstandene for at forvirre mest muligt.

I dette spil skal Pixeline og Bobby hjelpe den meget
forvirrede museumsinspekter med at fa styr pa tavlerne igen.

Du spiller spillet ved at klikke pd en af tavlerne, som ligger pd
pd bordet.

Museumsinspekteren leser nu op, hvad det er, du skal finde.
Du kan se ordet stavet i en taleboble. Hvis du klikker p&
museumsinspektgren, leser han ordet op-igen.

Niveau 1: Lette ord
Niveau 2: Sveerere ord
Niveau 3: Sveereste ond

Spillet er styret med musen.
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Tower Bridge

Mr. Potato har stjdlet broen over Tower Bridge, sa der er
ingen biler, der kan komme over.

Desveerre er kranfereren gaet til frokost, og stakkels Bobby
kan ikke hitte hoved og hale i, hvordan han skal f& broen lavet
igen.

I Themsen flyder det med bjcelker med engelske ord eller
bogstaver, som skal seettes rigtigt sammen. I bunden af
skaermen kan du se den danske setning, der svarer til den
engelske seetning, som du skal samle, eller det danske ord, der
svarer til det engelske ord, du skal stave til. Hvis du klikker pa
Pixeline, leeser hun seetningen eller ordet op.

Klik pd en bjeelke, og placér den pa den plads i mellem bgjerne,
som du mener, er den rigtige. Nar du har placeret alle
bjeelker, flytter Bobby den samlede bjeelke op pd broen. Hvis
den er samlet forkert, ma du bare preve igen.

Der skal laves 3 seethinger, for broen igen er farbar.

Niveau 1: Lefte setninger
Niveau 2: Stave til ord
Niveau 3. Sveerere setninger

Spillet er styret med musen.
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Tower of London

Mr. Potato har veeret pa spil i Tower of London, hvor han har
stjdlet selveste kronjuvelerne og for at gere det hele veerre,
har han ogsa slukket lyset |

Bobby ter ikke selv gd ind i det merke gangsystem og lede
efter kronjuvelerne, men Pixeline har heldigvis en lommelygte,
sa hun ter godt.

Spillet gdr ud pd styre Pixeline rundt i labyrinten efter
Bobbys anvisninger. .Hver gang hun kommer til et kryds,
forteeller Bobby, hvilket ord du skal styre Pixeline mod.
Ordene kan du here igen ved at klikke pd Bobby. Skiltene pa
gangens bagveeg angiver om det er hgjre eller-venstre, og du
skal nu veelge den vej der svarer til de ord, som Bobby sigen.

Niveau 1: Left og right
Niveau 2: Farver
Niveau 3: Ord

Spillet er styret med tastaturet.
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Trafalgar Square

Denne gang har Mr. Potato stjdlet Lord Nelsons statue pa
Trafalgar Square.

Heldigvis har alle duerne set forbrydelsen, men de snakker i
munden pd hinanden, og Bobby kan ikke finde hoved og hale i
deres forklaringer.

Spillet gar ud pa at finde ud af hvilke duer, som siger de
rigtige ord og placere dem deft rigtige sted i teksten.

Nar du ferer musen henover en due, siger den et ord. Klik den
rigtige due op i handen, og placér den i teksten.

Nér du klikker pd Bobby, lceser han hele seetningen op
undtagen de ord, som mangler i seetningen.

Niveau 1: 3 duer: farver, navneord, stedord

Niveau 2: 5 duer: farver, navheord, stedord,
tilleegsord, udsagnsord

Niveau 3: 7 duer: farver, navneord, stedord,

tilleegsord, udsagnsord

Spillet er styret med musen.

Mister Potato lost his +  and it was &




Leg og lcer med Pixeline Skolestart
Med Pixelines skolehjeelp far dit barn den bedste skolestart,

med spil der pd en sjov og anderledes mdde optreener berns
evner inden for udvalgte fag.
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Hotline
Kontakt hotline pd: info@kreagames.dk
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