parks coonoiw

1. Kom igang genom att rita en MALSAMLAREN eller
LABYRINTMAKAREN Pixicade-spel; se till att lamna plats
for dina Pixicade Sparks!
OBS: Pixicade Sparks ar

designade for anvéndning med % MALSAMLAREN B =) LABYRINTMAKAREN

Pixicade Mobile Game Maker.
Se till att Pixicade Mobile Game
Maker-appen ar installerad pa din

enhet och att du ar inloggad pa ) o . .
ett aktivt Pixicade-konto for att 3. Kilicka pa fliken SPARKS langst upp g

2. Oppna Powerups for ditt spel.

fortsatta. till vanster pa skarmen.
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4. Valj kategorin Ocean och dra sedan
Pixicade Sparks som du vill lagga till i
ditt spel fran menyn till vanster.

5. Dra fran hornet av Sparks-
tillgangen for att gora den storre eller
mindre, och dra handtaget med en bla

prick for att rotera det.

6. Nar du ar klar med att justera

din tillgang trycker du bara var . A -
som helst utanfér tillgangen for att | = e’ >

. —_— sk, =

avmarkera den och 6ppnar Sparks- | T

menyn igen.




DELFInen Finneus

Denna lekfulla van, Finneus, kommer att ge dig ett lyft over
nivan! Se bara till att de ar vanda at den riktning du vill ga
annars kan du bli medtagen!

HUR{MANISPELAR;

Delfinen kommer att snurra i cirklar pa platsen dar den placerades.
Nér avataren vidror delfinen hoppar den upp pa delfinens rygg. En
ny knapp med delfinens sadel kommer att visas; tryck pa den har
knappen nar delfinen ar vand i den riktning du vill baras och delfinen
bérjar simmal! Tryck pa den knappen igen f6r att hoppa av nar du ar

redo. - ﬁ\ *'!;
Delfinen kan bara avataren sékert 6ver nivan dver P = = w/
nY 4 ) &

alla foremal och farger, men var forsiktig var du '
landar nar du hoppar av delfinen, och se till att 1 \
hoppa av innan de bar dig fran skarmen!

Tips: Du kan anvénda delfinen for att snabbt och —
sékert ta dig 6ver nivaer, eller anvédnda delfinen for
att komma &t avstingda omraden i nivan.

POWERUPS ¥
Med SPARKS Powerup kan du justera SPIN TID och SIMHASTIGHET. ' M"
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SPIN TID SIMHASTIGHET

Detta justerar hur snabbt delfinen snurrar i cirklar Detta justerar hur snabbt delfinen simmar 6ver nivan.

nar den vantar pa att din avatar ska ndrma sig. Dra Dra skjutreglaget at hoger for att simma snabbare

skjutreglaget at hoger for att fa delfinen att snurra och dra skjutreglaget at vanster for att simma

snabbare, och dra skjutreglaget at vanster for att snurra langsammare.

langsammare. "



RAZOR THE SHARK

Razor hajen lurar under ytan, eller utanfor skarmen, tills
den ar redo for ett mellanmal! Razor mumsar girna din
avatar eller sviljer malen! Tryck pa Razor innan de simmar
ivag for att fa dem att spotta ut malen!

HUR{MANISPELAR;

Hajen kommer att simma fram och tillbaka langst ner pa skarmen. !

Efter nagra sekunder kommer hajen att hoppa antingen mot ett av
malen eller mot din avatar.

Na&r Razor adter upp malen maste du fortfarande samla dem! Knacka
pa hajen nar de hoppar for att fa dem att spotta tillbaka malen till
sina ursprungliga platser. Men om Razor &dter avataren ar det slut!

POWERUPS

Med SPARKS Powerup kan du justera SIMHASTIGHET och STOT TID.

SPARKS
SIMHASTIGHET STOT TID
Detta justerar hur snabbt hajen simmar nar den hoppar Detta justerar hur lange hajen simmar fram och
for att dta upp dina mal och avatar. Dra reglaget at tillbaka innan den hoppar in i spelet. Vilj fran ett antal
hoger for att fa det att simma snabbare och at vanster tidsintervall; dra det vanstra handtaget for att stélla in
for att simma langsammare minimum, och dra det hogra handtaget for att stélla in
I max. Stalk Time: -




FISKSKOLA

Nar dessa fiskar samlas ar det sakert en syn! Tyvarr kan de vara det
enda du kan se tills skolan ar slut! Kan din avatar overleva tillrackligt
lange for att de ska skingras och komma tillbaka i spelet?

- URIMAN|[SPELAFR e

Fisken simmar en i taget till platsen dar du placerade Sparks-tokenen.
Nar alla fiskar har samlats simmar de ivdg och tacker skdarmen i nagra
sekunder medan de gor det.

Nér de har simmat 6ver skarmen kommer de att borja samlas pa
samma plats igen och upprepa tills spelet ar dver!

4 )
ANTAL FISKAR TID PER FISK |
Detta justerar hur manga fiskar det kommer att finnas i Den har instéllningen justerar hur lang tid det tar for
skolan. varje fisk att simma in i samlingen.




MUSSLA

Samla parlan snabbt annars kan din avatar bli uppaten! Om du kan ta
parlan kommer den att hamna i ditt lager. Tryck pa parlan och din avatar
forvandlas till en mussla som kan ata farliga! Tryck pa parlan igen for
att hoppa ut igen.

HUR{MANISPELAR;

Hoppa in i musslans mun for att stjdla parlan, men se till att hoppa ut
innan musslans mun snapper igen, annars ar det over!

Efter att avataren har samlat paronet kommer en ny knapp att dyka
upp med en pérla pa. Tryck pa den knappen for att forvandlas till en
mussla som kan ata réda och lila foremal!

Nér avataren forvandlas till en mussla kommer 4
du att ha en kortare hopphojd och rora dig {

Wi,

langsammare. Efter nagra sekunder kommer
forvandlingen att forsvinna och du kommer tillbaka
till en normal avatar.

Tips: Du kan anvdnda musslan fér att ta bort hinder
som blockerar mal och andra delar av nivan!

Med SPARKS Powerup kan du justera DURATION. Duration justerar hur lange ‘ - 5";;"'“ \
din avatar forblir forvandlad till en mussla. Dra skjutreglaget at hoger for att fa .
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det att halla ldngre, och dra at vanster for att gora det kortare.

.

v



BUBBLAR BLASFIsken

Bubblar blasfisken blir litt skramd! Om du kommer for nara, gor dig
' redo for en bubblig smill som kan blasa dig over nivan!

s UR{MAN;SPELAF

Nar avataren kommer for nara blasfisken kommer de att borja jaga
och blasa bort avataren.

Efter nagra sekunder kommer blasfisken att sluta blasa och atervanda
till platsen i den niva som de placerades. Blasfisken kan upptacka i A
avataren och simma genom svarta véggar, sa var forsiktig!

Tips: Du kan anvanda blasfisken for att skapa ett hinder som potentiellt
kan fora in avataren i faror, eller gora det extra svart att na omraden pa
I nivan.




POWERUPS

Med SPARKS Powerup kan du justera PUSH OMRADE, STARTLAGE, PUSH
STYRKA, JAKT VARAKTIGHET och JAKTHASTIGHET.

PUSH OMRADE
Den har instéllningen justerar hur nara blasfisken
maste vara for att trycka pa avataren.

—
Pa skiarmen Powerups kommer du att se en réd ruta,

som representerar push-intervallet. Dra skjutreglaget

at vanster for att géra omradet mindre och dra at

hoger for att gora det storre.

STARTLAGE
Skrackomfanget justerar hur langt eller nara avataren
maste vara for att blasfisken ska jaga efter dem. Ly

Pa Powerups-skarmen kommer du att se en grén /

cirkel, som representerar skrackintervallet. Dra
skjutreglaget at vanster for att gora omradet mindre
och dra at hoger for att gora det storre.

PUSH STYRKA JAKT VARAKTIGHET JAKTHASTIGHET

Den hér instéllningen justerar hur Den hér installningen justerar hur Denna installning justerar hur

stark blasfisken ar nar den blaser lange blasfisken ska jaga avataren. snabbt blasfisken kan simma. Dra

sina bubblor. Dra reglaget at vanster || Dra skjutreglaget at vanster for att fa | reglaget at vanster for att géra det

for att gora det svagare och dra at den att jaga avataren under kortare langsammare, och dra at hoger for -

hoger for att gora det starkare. tid, och dra at hoger for att fa den att | att géra det snabbare.
jaga en langre tid. I




