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INTRODUKTION

X-LIBRIS - MED RAKETFART IN I LITTERATUREN

Litteraturspelet X-libris ar skapat av FM Barbara Huldén i samarbete med spelkonstruktor Petter Skult
och grafiker Jenny Wiik. Spelet har finansierats av Undervisningsstyrelsen, Svenska kulturfonden,
Svenska folkskolans vianner och nitverket Svenska nu. Spelet finns péa adressen svenskanu.fi/x-libris

X-Libris ar ett onlinespel som visar vagen till finlandssvensk skonlitteratur och poesi. Spelet ar avsett
att anvandas i undervisningen i modersmal och litteratur i grundskolans hégre arskurser och i andra
stadiets undervisning. Lat spelet visa vagen till boken.

Den har handboken ar skriven av Petter Skult och tanken ar att gora det lattare for larare att anvanda
spelet i sin undervisning. Handboken kan ocksa hjilpa dig som spelar att komma vidare i en uppgift
nar du tycker att du har fastnat.

Spelets ramberittelse ar en science fiction-historia, dir den som spelar ar en Biblionaut ombord pa
rymdskeppet X-Libris, med uppdraget att reparera det splittrade Arkivet. Arkivet ar en samling
litterdra texter, manniskokoloniernas koppling till deras forflutna. I samband med reparationsarbetet
far du ocksa lasa och interagera med texterna.

Hur mycket av Arkivet du har reparerat kan du nir som helst kolla genom att ga till Bryggan och klicka
pa Arkivet till hoger. Via den knappen kan du ocksa ldsa de texter du redan har fixat. Du kan inte spara
dina framsteg. Nar du avslutar spelet nollstélls alla data. Ddremot kan du inleda spelet var du vill nar
du startar det nista gang.

OVERSIKT AV MODULERNA

X-Libris ar uppdelad i sju moduler:
Identitet

Knack Koden

Natur

Ta Baten

Krig och Doéd

Sta Pa Dig

Vaga Alska.

De tva modulerna Natur och Vaga alska ar lite lattare och avsedda att ocksa kunna anvandas i
undervisningen i svenska som andrasprak. [ varje modul ingar fyra uppgifter, plus en bonusscen som
ar mer spelmadssig och vissa bonusscener innehaller ocksa texter.

TERMER OCH BEGREPP I SPELET

DRAG & DROP

Ungefar "dra och slapp”. Betyder oftast att du t.ex. ska dra ett foremal i spelet till ratt plats genom att
halla ner musknappen ovanpa féremalet och sedan dra det till réatt plats. Nar du slapper upp knappen
slapps foremalet ocksa.


http://svenskanu.fi/x-libris

NEDFALLNINGSLISTA
Nedfallningslistor, "drop down menu”, anvinds t.ex. for att valja ratt ord i en storre lista. Du klickar pa
listan for att 6ppna den och viljer det ord/objekt du vill ha bland alternativen.

KLICKA OCH VAL]
Anviands for att vilja ratt svar bland manga alternativ. Ibland kan du vilja flera alternativ, ibland bara
ett. Oftast visas det svar du valt med t.ex. ett kors i rutan.

DIALOGSVAR

Ibland under spelets gang far du tala med Norden eller med andra karaktarer, och vélja det du vill sdga
bland flera alternativ. Allt du behover gora ar att klicka pa det alternativ de vill ha. Dialogsvar anvands
framst for att skippa texten och g direkt till speluppgiften. I modulen "V&ga Alska” anvinds dialogsvar
ocksa som spelelement.

NORDEN

Norden ar spelarens hjalpreda, och skeppet X-Libris artificiella intelligens. Han dr den som ger dig
instruktioner och hjalp vid behov. Ibland stiller han fragor och du kan svara genom dialogsvar. Du kan
skippa Nordens dialog genom att klicka pa den, eller genom att halla nere ESC-knappen (pa dator).

ENERGI

[ slutet av varje uppgift far du energi for X-Libris i form av blixtar. Om du lyckas sarskilt bra med en
uppgift kan du belénas med extraenergi. Om du har alla 8 energiblixtar i slutet av en modul, far du
tillgang till en bonusscen.

BRYGGAN

Med Bryggan syftas pa X-Libris-skeppets kommandobrygga, dvs. spelets huvudmeny. Harifran kan du
Oppna "stjarnkartan” (genom att klicka pa den), och darifran sedan valja vilken modul du vill spela
(genom att klicka pa modulens namn).

1. X-Libris brygga. Har kan du klicka pa "Stjarnkarta" for att 6ppna stjarnkartan, X:et i hornet for att ga tillbaka till startmenyn,
eller den blinkande texten "Arkiv" pa datorkonsolen for att kontrollera hur manga procent av Arkivet som reparerats

o n

d

Klicka p

Stjarnkarta” for att borja. Da 6ppnas foljande vy:

STAPADIG

IDENTITET

KNACK KOOEN ™

VAGR KLSKA

KRIG OCH D&D

(= Ve =

2. Klicka pa ett av modulnamnen for att zooma in, eller klicka pa X:t for att zooma tillbaka. Klicka pa "Arkiv" for att kontrollera hur
manga procent av Arkivet som redan ir reparerat, alltsa hur langt i spelet du har kommit.



Klicka pa den blinkande knappen "KONTAKTA” for att borja, eller klicka pa X:et i mitten for att ga
tillbaka. Du kan lasa om de olika platserna forst innan du valjer vilken du vill borja med.
Nér du klickat “"Kontakta” far du vilja mellan tva alternativ:

STARTA NORMALT

Vilj "Starta normalt” om du vill héra hela berattelsen bakom det som hander. Om du véljer "Starta
normalt” kommer Norden att diskutera situationen. Klicka var som helst for att fortsatta samtalet. Du
kan snabbt ga framat genom allt genom att helt enkelt klicka igenom hela samtalet.

DIREKT TILL UPPGIFTEN

Via det har alternativet kommer du till spel uppgiften utan forklarande dialog med Norden. Om du
redan kédnner till berattelsen eller om dialogen inte ar relevant, valj "direkt till uppgiften”.
Alternativet passar ocksa nar lararen kan instruera eleverna under spelet.

3. En vanlig start. Arkivarien férklarar situationen.

I vissa lagen far du ocksa gora val i det har laget, till exempel kan du be om tillaggsinformation.

4. Dialogsvar: Be om mer information av Arkivarien!



Néar du har fatt de svar du behover (“allt ar klart”), visar Norden en bild av de olika delarna av Arkivet
som maste repareras. Namnen som ar fastklistrade pa dem visar vilka forfattare behandlas i de olika
uppgifterna. Uppgifternas ordningsfoljd ér alltid den samma. Efter fyra uppgifter finns en
bonusscen (i mitten av arkivbilden).

5. Arkivet, modul 1. Varje réd lampa representerar en méjlig "blixt", dvs. slutférd uppgift. Varje uppgift har en "huvudlinje"” till
mitten, och en "sidolinje" till en mindre ldda, som representerar extraenergin du kan fa i uppgiften.

1 2

bonus

Vilj uppgift genom att helt enkelt klicka pa en av ldadorna! Fran berattelsens synvinkel ar det nastan
alltid vart att borja fran uppgift 1 (dvs. uppe till vanster, i den hiar modulen Lars Sund).

Obs: Om du klarat av alla 4 uppgifter i en modul, kan du atervénda till den har vyn och forséka klicka
pa mitten for att komma &t bonusscenen!



MODUL I: IDENTITET

LARANDEMAL/OVERSIKT
Den har modulen fungerar bra som en inledande modul.

LARS SUND

DEL 1: LARS SUND — NATTEN AR ANNU UNG (HITTA TALSPRAK)

Klicka pa de delar av texten som é&r talsprak. De kan antingen vara enskilda ord eller hela fraser. Du
kan klicka var som helst, men "felklick” raknas.

Om du hittar alla 16 talsprakliga fraser med hogst 18 klick (dvs. max. 2 felklick) far du fulla poang
for uppgiften.

St X
@ 7"53@

Klickar: 16 Hittade: 16/ 16
I LARS SUND - NATTEN AR ANNU UNG

Vi sa' alltsa och sprakade och jag. var & nu kladd i ett par Tarzan-kalsinger ..:)

msd=)amaladg palmer och ormar och lianer och gon och allt vad dér nu fanns. Vi hade small pé stereon, fér .
RosEAI)aum hade just fatt Deja Vu, med Crosby, Stills, Nash & Young, om ni nansin har hért talas om dem, och '
den Ipfl ar diggisch. De skipper pé en grym feeling pa den. Jag foreslog pé skoj for Rosenbaum att vi sku forsoka
spela :am ing fran den ddr Ipn och férséka se om vi sku kunna sjunga i stimmor alla fyra. Sa vi snarvlade pa om

md+n stund och sen tog jag och spelade en sang som jag héll pa och skriva och fragade Rosenbaum om vad

han tfickte och han sa att han tyckte den var fan s& bra och s& drog jag den en gang till, och s& snarvlade vi en
= stund till om sdngen och jag plinkade pa Rosenbaums gamla gitarr och sa blandade vi en grogg.
|
I{icka pa talsprak! Kan vara enskilda ord eller hela
fraser. Nar du &r Klar, tryck pa "Klar".

6. Ritt svar, med exakt 16 Kklick.

Om du far fulla poang for uppgiften far du en bonusuppgift dar du ska klicka bort anakronismer fran
pojkrummet. Allt du behover gora ar att klicka pa de tre anakronistiska objekten (laptoppen,
mobiltelefonen och hologramkulan) for att bli belénad med extraenergi.

DEL 2: DEFINIERA TALSPRAK

[ uppgift 2 giller det att hitta de verkliga definitionerna pa slanguttrycken. Alla 16 uttryck visas i en
lista. Klicka pa knappen till hdger om ordet for att forsoka en definition (dialogsvar)

7.Klicka pa knappen “betyder...". De du fatt ritt visas till hoger
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8. Vilj ratt bland de fyra givna alternativen.

Om du missar hogst fem ganger kan du fa en chans till att géra bonusuppgiften (plocka bort
anakronismer), vilket ger dig extraenergi. Annars far du nu den vanliga energin till uppgiften, och
fortsatter direkt till nasta uppgift.

HENRIKA ANDERSSON

[ den hér uppgiften laser du ett utdrag ur Henrika Anderssons "Den réda langtansboken”, och
kompletterar en dikt med hjalp av diktsnuttar. Uppgiften har tva faser:

DEL 1: LAS BOKEN, OCH HITTA DELARNA TILL DIKTEN.

For att borja, klicka pa den éppna boken till vanster om dikten. Du kan Kklicka pa den nar som helst for
att 6ppna upp den och ldsa texten pa nytt. Anvand pilen for att vinda sida, och klicka pa diktsnuttarna
for att samla in dem.

och hennes gang pd rasterna. Riina som
4 Klassen i fjol och tror att hon ar

9. Las texten, och klicka pa diktraderna for att samla upp dem. Klicka pa pilen till hoger for att vinda sida. Klicka pa det roda
strecket eller den réda asterisken for att hitta ytterligare meddelanden.

Vissa av snuttarna hor till den ursprungliga dikten, och vissa har skrivits av Arkivariens dotter. De
‘falska’ snuttarna har oftast att gora med rymden. Du kan gora del 2 ocksa utan alla snuttarna.

Ibland undrar man varfor det ska
vara 4 svart. ndr man aldrig kan

Kata tappar i

pa mig*

Vi skrev turvis
orkade plocka fram

10. Nar du Klickar pa en av de roda markerade punkterna far du upp en kommentar. Klicka pa radera for att ta bort den
Nar du ar klar med boken, kan du atervanda till dikten genom att klicka pa X:et pa den sista sidan.

DEL 2: KOMPLETTERA DIKTEN

11



Vissa delar av dikten saknas. Klicka pa dem, och vilj sedan bland de diktsnuttar du hittat den som
passar in har.

Rader klara: (2)
T
Fcr\m &r ar som loppor i witt hdr

dr: SO vinter wtan vir
44 ar (Klica fér alternativ)
s f"l loppor i mitt har

% (Klicd
VEEM" ing arfa hr

<\ (KIA  en gt ch bara str

pd Pallas aldrig vir

en
? |__rwredens. lnaa_stekl
et att (Klicka for alternativ)

11. Nir du gjort ett val kan du inte sitta in samma mening pa nytt. Klicka pa det blda X:et till hoger for att nollstilla raden.

o n

Néar du ar klar med alla 9 rader, klickar du pa "Rader Kklara (9)” ovanfor dikten. Du maste ha Kklistrat in
en snutt i alla rader for att kunna fortsatta.

Efter det jamfors ens dikt med den "verkliga” versionen. Om du far dtminstone sju av nio rader "ratt”
(dvs. samma ord som i originalet) far du extraenergi.

Du far fortsatta forsoka, eller bara leka med egna diktversioner, sa lange du vill. Du klickar sedan pa
"Vidare” ovanfor dikten for att fortsatta till ndsta uppgift!

SARA JUNGERSTEN

Den har uppgiften har formen av en quiz. Under quizens gang hittar du ett utdrag ur Sara Jungerstens
"Wannabe”. Varje gang du far fram ett yrke (totalt 6 yrken, plus en "fundersam” om inget yrke riktigt
passar) far du stida undan "klotter” fran bilden, och nar du klickar pa ett klotter med texten "LOL” far
du upp en sida ur boken. Det finns 3 sidor att samla.

DEL 1: QuizZ

12. Har syns yrket "konstnar", jamte klotter (den blda mustaschen, hatten, 6rhinget och monokeln). Har hittades ocksa den forsta
delen av Wannabe.

Du far fritt vélja bland alla pastdenden till vanster. Nar du valt tre alternativ foreslas ett yrke. Nar yrket
visas, far du mojligheten att stdda undan "klotter” fran den, pa bilden ovan de blda bitarna
(mustaschen, hatten, monokeln och érhanget).

Uppgiften kan avslutas (knappen "Avsluta” kan klickas) nar du stidat undan minst 14 bitar Kklotter,
vilket betyder att du maste hitta de flesta yrkena. Nedan &r en lista 6ver kombinationerna for de olika
yrkena:

Jag far vara kreativ
Jag fér jobba CHNRININENGEE

12



_ manniskor varje dag
_ for andra manniskor
_ utomhus

_ klar med en arbetsuppgift

-dag ar den andra lik

Jag har stort ansvar

Jag har lang semester

Ingen bestimmer -
JAEERIGSa problem

Jag far resa i jobbet

Konstnar - Du passar bra i ett kreativt yrke, t.ex. konstnar eller formgivare

- - Du passar bra i ett yrke dar du far radda manniskor, t.ex. lakare eller polis
Reseledare — Du passar bra som reseledare!

- - Du passar bra som chef!

_ - Du passar bra i ett yrke dar du far fixa saker, t.ex. byggnadsarbetare eller
elektriker

Larare — Du passar bra som larare!

Fundersam typ - Du kanske inte riktigt vet vad du vill bli &n eller sa rakade inte ett passande yrke
finnas bland de har alternativen.

DEL 2: WANNABE

Nar du hittat alla 3 delar av Wannabe-texten (genom att klicka pa LOL-klottret, som kan hittas under
Konstnir, Byggnadsarbetare och Fundersam) far du mojligheten att lagga dem i ratt ordning.

13. Har ar texterna i ritt ordning. Klicka pa "klar" for att kolla ordningen.

o

Nar du far texterna i ratt ordning, kommer du att belénas med extraenergi nar du klickat pa "Avsluta”.

JOHANNA HOLMSTROM

I den har uppgiften laser du Johanna Holmstroms ”Asfaltsanglar”. I slutet av texten far du kombinera
familjerna som beskrivs i texten med ratt dorrar.

UPPGIFT 1: LASFORSTAELSE
13



Du navigerar genom att var som helst klicka ned, dra at hoger och slappa. Den gamla texten forsvinner
och ny text visas.

14. Det hir ar ruta tva av fem. Varje "ruta” har tva paragrafer text. I ett av hoghusen pa den hogra sidan syns en silhuett av
Arkivariens dotter.

Nar du last till slutet av texten, visas en vy med olika familjer. Du ska kombinera ratt familj med ratt
dorr (med familjens namn pa), utgdende fran beskrivningen av familjen i Johanna Holmstréms text.
Anvind drag & drop for att dra familjerna till ratt dérrar — nar du valt ratt forsvinner familjen in i
dorren. Om du valjer fel, dtervander den till sin ursprungliga plats.

15. Familjerna nedanfor doérrarna fran véanster till hoger: Harjula, Jotunen, Peltonen, Huopala, Leila (nedanom Huopala). Obs. att
Leila inte beskriver sin egen familj.

BONUS: HITTA SILHUETTER

For att fa extraenergi i den har scenen kravs det att du klickar pa alla silhuetter av Arkivariens dotter,
som syns pa olika stillen i den stadsvy som syns nar du laser texten. Nar du klickar pa en silhuett
springer hon snabbt ivig och forsvinner. Det finns totalt tre silhuetter. Silhuetterna ror pa sig, och
ibland ar de osynliga bakom husen, men de kan dnda klickas, eftersom du ser var de ror sig. Nérden
kommenterar nar du klickat ratt.

BONUSSCEN

Bonusscenen for Identitet ar tillgdnglig oberoende av om du lyckats hitta nagra extrablixtar. Den
inleds om du dtervander till modulen Identitet nar du gjort fardigt alla uppgifter i den. Norden ger
instruktioner och bonusscenen 6ppnas nir du klickar pa ladan i mitten av Arkivbilden (se bild 5
ovan). Nar du gor det, kommer Arkivarien att tacka er for er hjalp, men Norden sager att det verkar
som om nagon avsiktligt klottrat ner Arkivet. Det visar sig att Arkivariens dotter ocksa har tillgang till
Arkivet, och hon har redan begett sig in i Arkivet!

14



Bonusscenen ar ett minispel, dir det giller att undvika hinder. Energin du samlat under uppgifterna
ar skeppets liv - ju mera energi, desto fler liv har skeppet.

16. X-Libris till vianster, med ett hinder (en dorr) pa vag fran hoger. Hall ner antingen musknappen, mellanslag (space), eller pil
upp for att flytta rymdskeppet uppat. Slapp for att lata skeppet sjunka igen. Alla hinder baserar sig pa sidant du har sett i modulen.

Efter ett tag kommer du fram till Arkivariens dotter. Uppgiften ar nu att forsoka minska pa hennes
“energi” genom att traffa ratt slags “nérdhuvuden”. Hennes energinivaer visas med tre fargade linjer.
Varje ndordhuvud motsvarar en kénsla (gron = vanlig, bla = saklig, rod = arg). Du kan ocksa traffa
blixtar, som aterstéller din egen forlorade energi.

’*‘I I\IIII IHI =

17. Under Arkivariens dotter syns tre olikfirgade linjer, en for varje kdnsla. Du har hir redan triffat ett “argt” huvud.

Nar du lyckas triffa tillrackligt manga sakliga eller vanliga huvuden for att sdnka dotterns energi till 0,
slutar striden, och du har vunnit. Om du daremot traffar for manga arga huvuden, blir ocksa
Arkivariens dotter arg, och du far lov att tampas mot henne i en dnnu svarare strid!

Om din energi tar slut, borjar striden om fran bérjan.

GAME OVER

Starta om

18. Du kan antingen borja fran borjan av bonusscenen, eller dtervinda till bryggan.

Nar du lyckas med bonusscenen och ocksa har slutfort uppgifterna med all bonusenergi, far modulen
Identitet ett litet gront OK-tecken pa sigi stjarnkartan! Obs att du alltid kan spela allting pa nytt,
inklusive bonusscenen!

MoDUL II: KNACK KODEN

15



LARANDEMAL/OVERSIKT

Modulen innehaller tekniskt nagot mer komplicerade uppgifter, t.ex. Bo Carpelan, och ar lattare att
utfora pa dator dn pa pekplatta. Flera av texterna innehaller vald och mord.

KARL AUGUST TAVASTSTJERNA

I den har uppgiften maste du dekryptera en text ur Karl August Tavaststjernas bok “Harda Tider”
genom att hitta “nycklar” och “las”. Nycklarna laser upp lasen, dar du far svara pa en fraga ur texten.
Efter ratt svar kan du fortsatta till ndsta del av texten, tills hela mysteriet 16sts. Om de inte kan svara pa

fragan kan de forsoka lasa texten pa nytt.

DEL 1: HITTA NYCKLAR OCH DEKRYPTERA BOKEN
[ borjan av uppgiften visas féljande vy:

19: Illustration av Jenny Wiik. Tryck pa den 6ppna boken for att fortsitta.

Tryck pa boken for att fortsatta. Du kan nir som helst ldsa texten pa nytt genom att klicka pa boken.
Nar du 6ppnat boken visas foljande vy:

SFDITEZIRGhMTM:
u och et stort torp, TLANUGqZIotrw
n skipa si
aktige G

19. Anvind pilarna for att navigera fram och tillbaka. Tryck pa X:et i 6vre hogra hornet for att minimera boken. Hir syns
dekrypterad text, plus den krypterade texten i form av nonsens (hoger sida). Uppe, till hilften gomd bakom boken, syns skannern.

[ det har skedet stinger Norden automatiskt av boken, och vill att du 6ppnar skannern. Skannern
anvands i alla uppgifter i Modul II, och har ett antal funktioner. Skannern anvands for att hitta saker
som “gémts” bakom bilden, i det har fallet nycklarna till den krypterade boken.
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19b. Hir ar den forsta nyckeln. Du vet att skannern hittat sitt mal nar det blaa harkorset visar sig. Klicka pa “Skanna” for att
skanna, dvs. spara nyckeln.

Klicka pa skannern uppe till mitten, bredvid boken, for att 6ppna den. Efter det kan du dra skannern
kring rutan for att hitta gomda las och nycklar. Du kan anvanda plus- och minustecknen till hoger och
vanster i skannern for att zooma in och ut, och de grona trianglarna/pilarna i skannerns 6vre vanstra
horn for att géra skannern mindre och storre. Anvand det roda x:et i hogra hornet for att minimera
skannern.

Malet ar att hitta och scanna=spara nycklar i ratt farg, och anvianda dem for att ppna las. Bakom ldsen
finns fragor om texten.

Nycklarna finns pa bestimda platser i bilden, liksom lasen. Du klickar pa “skanna” for att spara en
kopia av nyckeln i skannern. Darefter syns den i rutan i skannerns 6vre del.

20. Observera att den gula nyckeln syns i rutan ovan, och att du hittat laset med motsvarande farg. Det blda harkorset visar att du traffat ratt.

Nar du skannat nyckeln galler det att hitta laset i samma farg. I det har fallet ar 13set nere vid stallet.
Placera skannern med nyckeln redo 6ver laset, klicka pa “scanna” igen, och nasta skede borjar.

DEL 2: SVARA PA TEXTFORSTAELSEFRAGOR

21. Skannern blir automatiskt stor och ror sig till mitten av sidan for det har skedet.

Néar du har 1ast upp fragan med nyckeln kan du svara pa den genom att vélja ett svar bland
alternativen till hoger. Observera att skannern automatiskt ror sig till mitten av skarmen. Du kan
klicka pa boken och ldsa texten pa nytt och sedan aterkomma till fragan!

Om du svarar fel pa fragan far du férsoka pa nytt - felsvaret tas bort fran alternativen, och nérden ger
en liten kommentar. Nar du svarat ratt pa fragan, 6ppnas boken automatiskt. Lis nista stycke, tills
texten blir olaslig igen, och 6ppna sedan skannern pa nytt och fortsiatt med nasta nyckel. Det finns 5
nycklar, och 5 fragor totalt. Ordningen ar: gul, réd, gron, svart, lila. Nar du svarat ratt pa en fraga
tas den (laset) bort.

Néar du svarat pa alla fem fragor kan férsoka kndcka koden i bonusscenen, eller ga vidare i spelet till en
annan modul. Om du kan knédcka koden far du extraenergi.
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BONUSSCEN: KNACK KODEN!

Den observanta kan ha markt en underlig liten spalt i den nedre hdgra delen av skannern med titeln
“knack koden”.

KNACKIKODEN
’ 1051 2 Jo-]

22.Du kan inte slutfora den har uppgiften forran du har tillgang till alla 5 nycklar, sa det
I6nar sig att leta fram alla.

Det fungerar sa har:

- Hitta nyckeln av ratt farg, och skanna den.

- Skanna “knick koden”-objektet. Om du hade ratt nyckel skannad (i bilden ovan, den gula) rér
sig pilen framat.

- Skanna nasta nyckel, osv, tills du skannat igenom alla 5.

- ?7ar helt enkelt den nyckel som inte syns bland de andra. I bilden ovan dr det den svarta
nyckeln. Nycklarnas ordning ar slumpmassig!

Nar du lyckats gora allting i ratt ordning, far du ett kryptiskt litet meddelande och lite extraenergi for
X-Libris! Om du missade en nyckel, atervander pilen till bérjan och du kan forséka pa nytt. Du kan nar
som helst atervianda till bryggan och ga vidare till en annan modul.

Bo CARPELAN

[ den har uppgiften giller det att siatta en samling bilder i ratt ordning i ett bildspel av ett utdrag ur Bo
Carpelans deckare “Vandrande skugga”. Bilderna hittas med hjalp av skannern och laddas upp i
bildspelaren.

UPPGIFT: PLACERA BILDERNA I RATT ORDNING.
Den har uppgiften har en instruktion som visar vad du ska gora. Du kan skippa instruktionen genom
att klicka pa “Skippa instruktion”-knappen.

Bo Carpelan: Vandrande skugga L | x

det ut innan du laddat upp nagon bild.

-423. I borjan finns bara “pause” och “play” knapparna tillgangliga pa bildspelaren. Sa har ser

Det ar bast att inte genast skippa instruktionen utan forst lasa/lyssna igenom hela berattelsen. Du kan
klicka for att komma snabbare till slutet av texten. Nar du kommit till slutet och konstaterat att inga
bilder syns, ger norden dig tillgang till skannern.
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Din forsta uppgift ar att hitta en bild - i det har skedet gor det ingen skillnad vilken, utan ta vilken som
helst. Anvind skannerns zoom-funktion for att battre kunna se bilderna! Plus- och
minustecknen finns pa sidan av skannern!

N7

Bo Carpelan: Vandrande skugga

[N 24. Har har du skannat in en av bilderna. Den syns bade upptill (dar nycklarna syntes
tidigare) och i den storre rutan till vinster. Som vanligt visar harkorset att du traffat ratt.

Néar du skannat in en bild ger Norden dig tillgang till en “uppladdningsknapp” (pilen uppat, pa
bildspelarens vénstra sida). Klicka pa den for att ladda upp bilden i berattelsen.

Bo Carpelan: ande skugga o X

00 & o0 @ o

hjalp (nérdens huvud), paus, play, ljud pa/av, visa text pa nytt, ga framat.

—25. Har finns alla bildspelarens funktioner, fran vanster till hoger: ga bakat, ladda upp,

Malet ar att fa alla nio bilder att motsvara den text som rutan visar. Nedan ett kollage av den korrekta
ordningen:

o0 & oo )

J26. Vissa av bilderna dr nagot tvetydiga. Det kravs ofta att du laser texten flera ganger for

att hitta just ratt bild till ratt plats.

Néar du ar klar med alla nio bilderna, tryck pa nérdens huvud for att meddela honom att allt ar klart.
Du maste ha minst sju bilder ritt for att fa fortsatta!

Bo Carpelan ande skugga o X

o@ @ o

for att kunna fortsétta.

27.Valj “jag ar klar” for att se om du fick bilderna ratt placerade! Du maste ha minst sju ratt
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Efter det har far du valja om du vill stanna kvar och forsoka fa extraenergin eller om du vill fortsitta
till nasta uppgift. Om du valjer att stanna kvar kan du alltid fortsatta till ndsta uppgift genom att klicka
pa noérden och valja “Jag vill fortsatta till nista uppdrag!”

BoNUS: KNACK KODEN

Precis som med Tavaststjerna finns har en hemlig kod att kndcka med skannern. Den har gangen giller
det att ldgga bilderna i omvind ordning.

[ mitten av bilden finns ordet ATERSTALL. Zooma in med skannern for att se det bittre.

Bo Carpelan: Vandrande skugga o X

00 £ 00 @ o

28. Texten Knick Koden, samt ordet ATERSTALL

Observera att nagra av bokstdverna ar roda: dessa ar dubbletter (L och T finns i tva exemplar). Om du
tittar pa bilderna med skannern (inte pa bildspelaren) marker du att de alla har en bokstav i 6vre
hogra hérnet som motsvarar en av bokstiverna i ordet ATERSTALL.

Om du lyckas placera bilderna i den ordning att de bildar ordet ATERSTALL, far du extraenergi till X-
Libris.

Ordningen ar den direkt omvanda i forhallande till den “riktiga” ordningen, och du kan anvanda
bokstiaverna for att kontrollera att du fatt den ratt!

Nar du lagt alla bilderna i omvand ordning, kan du skanna Knack Koden-objektet for att fa extraenergi!

MARIANNE PELTOMAA

[ den hir uppgiften far du lasa ett utdrag ur Marianne Peltomaas “Och jag ska avlagsna ditt slagg” och
anvanda skannern for att 16sa ett brott.

Uppgiften borjar med en stadsscen, och en plotslig explosion. Ett “tidningsurklipp” forklarar vad som
hant:

o X
Marianne Peltomaa: Och jag ska avldgsna din slagg
NATTENS NYHETER

29. Klicka pa knappen “Se vad detektiv Vera Grohn och brandman Aarno Metso tror har
hant” for att fortsatta!
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UPPGIFT: HITTA DET EXPLOSIVA AMNET.
Ett utdrag ur Peltomaas text kan lasas, och darefter visas foljande vy for spelaren. Uppgiften ar att
hitta den kemiska substans som reagerar explosivt med vatten.

Starta
om

30. Nar du drar just den substans som reagerar pa vatten till skalen ska skolden vara aktiv.
Annars “slosar du bort” skolden om du valjer fel substans.

Substansernas farger och deras positioner ar slumpmaéssiga, sa du maste alltid skanna dem innan du
hittar ratt. Skannandet sker som alltid med hjalp av skannern.

31. Den grona flaskan innehaller den har gangen ofarligt bikarbonat - dvs. bakpulver - i sig.
For helt enkelt skannern 6ver flaskan och klicka pé “skanna”.

Substansen du letar efter heter natriumhydroxidléosning. Det kan kravas att du drar skannern mot
mitten av rutan for att kunna lasa beskrivningen, och du kan lasa beskrivningen pa nytt nar du borjar
dra flaskan i huvudvyn!

Starta
om

32. Nar du drar omkring en skannad flaska paminner den dig om vad flaskan innehaller.
Om du inte annu skannat &mnet syns helt enkelt ett fragetecken.

Aktivera skolden genom att klicka i rutan till vanster om texten, och dra natriumhydroxidlosningen till
skalen!

Obs: Om du glomde aktivera skolden maste du bérja om fran boérjan: flaskornas firger och
innehall har dndrats och du maste skanna dem pa nytt for att hitta natriumhydroxidléosningen!

Om du drar fel amne till skilen medan skolden dr aktiverad nollstialler Norden ocksa
automatiskt uppgiften!

Nar du lyckats far du lite energi till X-Libris, och efter det aktiveras en “Fortsatt”-knapp. Du kan
forsoka fa extraenergi genom att knicka koden!

BONUS: ALKEMI!
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For att fa extraenergin har kravs det att du lagger amnena i skdlen i den ordning som “Knédck Koden”-
objektet sager. Uppgiften ar liknande som Tavaststjernas nycklar, men om du tar fel flaska kan du inte
borja fran borjan (utan att klicka pa Starta om), eftersom flaskan “anviands” nar du blandar den med
vattnet.

KNHGKIKODEN
l‘;‘ PP PYPY

ETETTE 33. En slumpmassig ordning pa flaskorna visas har. Obs att en av dem kan vara
natriumhydroxidlésningen!

En av flaskorna kan vara natriumhydroxidlésningen, och darfor 16nar det sig att ha skdélden pa nar du
blandar ner den! Skadlen forsvinner nir den exploderat, men du kan dnda fortsatta blanda
flaskor!

Blanda ner innehallet ur alla flaskor i ratt ordning, och skanna sedan Knack Koden-objektet for att fa

ett kryptiskt meddelande pa din skanner, och extraenergi!

MiA FRANCK

[ den har uppgiften galler det att kombinera ratt definition med rétt genre, men innan du kan lasa
definitionen maste du med skannern hitta nyckeln som dekrypterar definitionen!

DEL 1: RODA, GULA OCH GRONA NYCKLAR
¢

s\l

Kdrleksroman [N

34. Det finns 10 olika genrer, och 10 olika bocker. Det finns 3 grona, 3 gula och 3 réda 1as,

plus ett svart 1ds bland béckerna!

Nar du klickar pa eller drar boken visas en krypterad slinga text ovanfor boken, och ocksa ett fargat 1as
pa sjdlva boken. Det finns sju 13s, tre grona, tre gula, tre réda och ett svart las. Det svarta laset
fungerar lite annorlunda, och éppnar ocksa texten ur Mia Francks “Martrdadar”, sa vi bérjar med de
grona, gula och roda bockerna.

Klicka pa skannern for att fortsatta.
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s\l

farleksruman hast..on

34. Du vet att boken har lasts upp eftersom den nu 6ppnar sig nar du klickar pa den, och
allt visas nu i klartext. I det har fallet handlar det sjalvklart om en deckare.

Med skannern kan du hitta nycklarna, precis som i Tavaststjerna-uppgiften. Allt du behéver gora ar att
skanna in nyckeln i den farg du letar efter. Darefter kan du 6ppna alla bocker med samma farg!
Bockerna ar slumpvis ordnade.

Du kan lugnt stdnga av skannern, och sedan dppna alla bocker i ratt farg och dra dem till ratt plats pa
hyllan. Nyckeln du har valt syns i skannerknappen ovanfor dven om du stinger av skannern.

|!l witk\_i |§

I |
\ Sjukhusroman |
N in
% el TTIEEY ]
,ﬁf@p

35. Har har du redan satt in deckare, dventyrsroman och tragedi i hyllan. Den réda nyckeln
ar vald, och syns i skannerrutan ovan (skannern ar stingd genom att klicka pa det roda x:et). Den 6ppnade boken i mitten visar en definition
for sjalvbiografi.

Néar de roda, grona och gula bockerna 6ppnats och lagts pa plats i hyllan ar det tid fér den sista svarta
boken.

DEL 2: DEN SVARTA NYCKELN
Den sista nyckeln ar gomd bakom ett tredelat 13s. Lasets farger ger ett tips om vad du maste gora.

korthet: skanna nycklarna i lasets firger fran vinster till hoger en i taget och éppna laset tre
ganger.

e _vi | LAV

Kdrleksroman [N
v

36. Vi har redan 6ppnat lasets forsta, gula del har. Den grona nyckeln ar skannad och du ar
redo att 6ppna nista del av laset. Sedan giller det bara att skanna den réda nyckeln och 6ppna den sista delen av laset.

Nér laset ar 6ppnat, kan den svarta nyckeln skannas, varefter den sista boken kan 6ppnas. Du kan ta
fram den svarta nyckeln nar som helst, det behdver inte géras sist!

Nar du 6ppnar det tredelade laset och nar fram till den svarta nyckeln far du lasa ett utdrag ur Mia
Francks roman “Martradar”. Vilken genre tillhor den boken?
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37. Anvand pilarna for att navigera i boken. Pd sista sidan finns ett X som minimerar boken.

Pa sista sidan finns ocksa en genrebeskrivning som kan hjélpa till.

Néar du stingt boken kan du ldsa den pa nytt genom att klicka pa bokikonen uppe till vinster om
skannern.

Uppgiften avslutas nar du dragit alla bocker till sina ratta platser pa hyllorna. Mia Francks bok hor
sjalvklart till genren fantasi.

Samla pa dig energin, och klicka sedan pa Fortsitt i nedre hogra hornet for att dtervinda till Bryggan!

BoNUS: KNACK KODEN

For att kndcka koden har och fa extraenergin kravs bara att du slutfor uppgiften normalt, och
kommer ihag att skanna Knicka Koden-objektet i det 6vre hégra hornet av rutan innan du fortsatter.

/LR S
- — MG d

Fdl A entyrsroman Sclence flctiony [: -
AN~ —ni
e
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[ Forsatt 138, Det finns ett kryss i rutan nir du anvént alla nycklar ritt antal ginger. Skanna nu helt
enkelt objektet for att fa extraenergin!

Nar du skannat objektet far du ett sista litet meddelande, och extraenergi. Klicka pa Fortsatt for att
atervanda till Bryggan.

BONUSSCEN

I bonusscenen till Modul II forséker du fa fatt och reparera gruvroboten som verkar ligga bakom det
splittrade Arkivet. Den har bonusscenen ar en av de langsta och mest komplicerade
bonusscenerna, och du har nytta av att ha last tidigare texter och l9st alla tidigare bonusuppgifter! Du
kan komma at bonusscenen nar du klarat av alla fyra uppgifter i modulen genom att klicka pa
bonusladan i mitten.

Nu giller det att hinna i kapp gruvroboten! Mellan dig och roboten finns en médngd portar - vissa
Oppna, vissa stingda. Forsok undvika att kora in i dem. Hall ner mellanslag, pil upp, eller vanster
musknapp for att flyga uppat med skeppet, slapp for att flyga nedat. I vissa fall maste du 6ppna
portarna genom att traffa en réd knapp, som i bild 39.

24



39. Traffa knapparna for att ppna stangda portar innan du kor in i dem. Energin ar dina
liv, liksom forut (fler extrauppgifter = fler liv). Uppe i mitten syns det hur langt du har kvar innan du nér roboten - har har X-Libris kommit
ungefar halvvags.

SKEDE 1: TAVASTSTJERNA

Nar du natt roboten borjar nasta skede: traffa de grona huvudena for att komma vidare till nasta
skede. Du kan tréffa de blaa for langsammare framsteg. De roda huvudena ger dig inget alls. Kom ihag
att om du inte knédckt koden fér Tavaststjerna har du ingen aning om vad roboten séger eller vilket
huvud det &r meningen att du ska traffa!

40. Traffa de grona eller blaa huvudena, liksom i uppgiften med Arkivariens dotter. Se upp
for stenarna roboten spratter omkring sig! Du kan ocksa samla pa dig blixtar i det har skedet.

Nar du fatt robotens energi ner till noll (dvs. du har traffat tillrackligt med grona eller bla huvuden),
vander den sig plotsligt om och forsvinner! Du maste fa tag i roboten igen. Nar du gjort det, fortsatter
du till nasta skede.

Om du INTE fatt extraenergin fran ndgon av forfattarna, kan du inte se effekten av dina huvudtraffar.
Du kan diaremot dechiffrera robotens meddelanden nar du har traffat nycklar. I rutan med det réda
laset uppe till hoger om kartan kan du se hur langt du kommit med dechiffrerandet. Nar du
dechiffrerat fardigt fortsatter uppgiften som beskrivs ovan.

41. Du maste traffa nycklarna for att dekryptera robotens meddelanden. Da far du veta

vad som hdnder nar du traffar de olika huvudena.

SKEDE II: CARPELAN
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Den hir gangen fortsitter roboten rora pa sig medan du férsoker traffa huvuden. Den har gangen ska
du traffa de roda huvudena. Grona huvuden fungerar inte alls. Blaa fungerar lite. Se samtidigt upp for
portarna, och for stenarna roboten slanger!

42. Har jagar du roboten. Tyvarr missade du den roda knappen, och porten kommer inte

att hinna 6ppnas innan skeppet traffar den!

SKEDE I11: PELTOMAA

Liksom de tva foregdende galler det forst att finga roboten, och sedan resonera med den igen. Den har
gangen aker ni bada full fart framat, sa var forsiktig! Nar du dechiffrerat Peltomaas kod far du veta att
det galler att traffa de blda huvudena. Varken roda eller grona huvuden fungerar.

SKEDE IV: FRANCK
Det har skedet fungerar lite annorlunda. Roboten har kort rakt in i en stenhog och fatt fnatt. Det visar

sig att nod 108 har en blockering - samma nod dar roboten sparat sina tankar om Mia Franck. Nu
galler det for dig att hacka in i roboten och fixa den.

<Oppna Nod 108>

<Oppna Nod 109>

<Oppna Nod 110>

<Dekryptera text>

43. Allt fungerar som dialogsvar. Valj rétt svar i ratt ordning for att vinna. Balken till hoger
ar hur mycket tid du har kvar att gora ditt val. Om du inte valt nar tiden l6per ut maste du borja fran borjan - forutom i det allra sista valet.

Vilj genom dialogsvar foljande val:

<Oppna Nod 108.>

<Utfor Felanalys>

<Blockering: Mia Francks ‘Martradar’>
<Ladda upp litteraturanalysen av ‘Martradar’>

Efter det har maste du VANTA tills timern till héger nr botten. Om du klickar pa ndgot av svaren
aterstélls “uppladdningen” och du maste borja fran borjan av dialogen!

Obs: Om du INTE klarat av bonusuppgiften i uppgift 4, kommer du istéllet att fa se en sddan har ruta:
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<Aqgpztkatd mmecd

ncdizfyajdavv>
<Aqpztkatd mmed ]pwaeﬂ

kdorrzxxkusgpe>

<Apsspxlhvk kemm> ]

<Rends wmdugfcdw> ]

44. 0m du inte lyckats knicka koden i Peltomaa-texten ser allt ut sa har istillet. Obs.
alternativ 3, <Apsspxlhvk kemm>. Klicka pa den for att forsoka dekryptera texten.

I det hér fallet far du gissa dig fram till ratt svar. Har och dar finns texten <Apsspxlhvk kemm>
(Dekryptera text): om du hittar den fyra ganger kan Norden dntligen dekryptera texten. Det ar

sarskilt svart att fa den sista “uppladdningen” att fungera utan att forst dekryptera texten (eftersom du
maéste VANTA tills timern tar slut istillet for att vilja ett alternativ).

Det gar inte att forlora har: klicka tills du lyckas!
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MoDUL III: NATUR

LARANDEMAL/OVERSIKT

Den har modulen har en blandning av mer spelméssiga och mer klassiska
textforstaelse/bearbetningsuppgifter.

Obs: Om du viljer “normal start” kommer Norden automatiskt efter den inledande diskussionen att
ladda upp datorrummet, som fungerar som en slags mini-Brygga for modulen. Nar du slutfoért en
uppgift dtervander du alltid till datorrummet istéllet for att automatiskt fortsatta till ndsta uppgift
(som i de foregdende modulerna). I datorrummet kan du komma at de olika uppgifterna genom att
klicka pa dem (har visade med roda cirklar)

45. 1 ordning fran vanster till hoger, med l6ven till sist: Tove Jansson, Edith S6dergran, Lars
Huldén och Solveig von Schoultz (16ven). I och med att du slutfér uppgifterna dndras datorrummet en aning.

Om du véljer “direkt till uppgiften” far du som vanligt vdlja bland uppgifterna, men nar uppgiften ar
klar atervander du dnda till datorrummet!

Obs: om du redan gjort fardig en uppgift och klickar pa den pa nytt, fragar spelet dig om du faktiskt vill
gora uppgiften igen (detta géller enbart for datorrummet - pd X-Libris kommandobrygga maste du
sjalv halla koll pa de blinkande lamporna).

TOVE JANSSON

[ den har uppgiften galler det att komplettera Tove Janssons “Hostvisan” genom att anvanda drag &
drop. Ta orden till hoger och dra dem till ratt stalle.

UPPGIFT: KOMPLETTERA DIKT

Tove Jansson: Ord: | X
Hostvisan 3/26

Véigen hem var mycket lang
oéh ingen har jag__mott
na blir kvallarna kyliga och _sena___.
Kbm trosta mig en smula,
fdr nu ar jag ganska
o¢h med ens sa forfarligt _allena .
Jig markte aldrig forut att morkret ar sa

e

gér och tanker pa allt det ddr man

Dt finns sa mycket saker,

jadg skulle sagt och
d:l ar sa valdig lite jag

Skynda Dig alskade, skynda att alska
dagarna morkna minut for,

Tand vara ljus, det ar néra till natten
s@art ar den blommande sommarn.

46. Har har du redan gjort fardigt “mott”, “sena” och “allena”. Om du drar ett ord till fel
stélle studsar det tillbaka. Obs att ett av orden i bottnen dr gomt bakom en “kruka”.

Anvand pilarna uppe till hoger for att navigera fram och tillbaka - alla de ord som visas hor till sidan i
fraga. Bredvid titeln kan du se hur manga ord du hittat plats fér och hur manga dnnu saknas. Det finns
allt som allt 3 sidor, och 26 ord.
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Nar du hittat ratt plats for alla ord ger Norden dig en blixt, och darefter kan du dtervanda till
datorrummet genom att klicka pa knappen “Tillbaka till datorrummet” i nedre hégra hérnet. Du kan
klicka den har knappen nar som helst, men om du gor det innan du &ar klar maste du starta om
uppgiften.

BONUS: FANGA ORDFRON
Varje gang du lyckas fa ett ord pa ratt plats faller ett glodande fr6 ner. Om du flyttar “krukan” som i
borjan tacker ett av orden till ratt plats, och fangar froet, borjar nagot vaxa inuti!

— S

Ord:

5/26

Jdg letar efter nanting

s@m vi kanske glomde _bort

oéh som du kunde hjdlpa mig att_finna .
Eh sommar gar forbi,
dén ar alltid lika _kort

d{n ar drommen, om det man kunnat 5
5 X
2

Db kommer kanske nan gang,
!q'r‘n skymningen blir
irpan dngarna ar torra och
K@nske hittar vi varann,
kanske hittar vida _pa

ndgot satt att fa allyy Nomma
I
S}vnda Dig als!

' /

'AI /
i -

1
i
|

M |7, Markerat i rott ar ordfroet, som haller pa att falla ner i bordig jord.

Om du lyckas fanga 10 fron kommer krukan att “explodera” i musik! Nu kan ni lyssna pa Henrik
Huldéns akustiska tolkning av Tove Janssons “Hdstvisan”, som ocksa kan hjalpa till i kompletterandet
av dikten. Dessutom ger dig Ordbrukarna lite extraenergi.

SOLVEIG VON SCHOULTZ

[ den har uppgiften far du stdda upp efter Ordbrukarna genom att dra ratt slags blad till ratt behallare
med hjalp av drag and drop-metoden.

UPPGIFT: SAMLA HOSTBLAD

%

v &

fe & ™
\ \/ -
Eklov Aspblad Rosblad

T}Torkl#f
\_ 4
Lonnblad

2848, Loven ar slumpmassigt spridda kring rutan. Nar du dragit l6vet till ratt lada borjar
ladan fyllas upp.

Dra minst 15 16v till ratt 1ador, och en Ordbrukare kommer fram med en av Edith S6dergrans dikter,
“Host”. Allt du behover gora ar att lyssna pa Norden och sedan ldsa dikten. Nar du ar klar, klicka pa
“Stang” for att stalla den pa sin plats. Efter det har kan du samla lite energi fran Norden, och sedan
atervanda till datorrummet.

BONUS: KOMPOSTEN

Det saknas tva dikter har, men du kan enbart fa den ena om du stadar undan blad i de lador Norden
ger dig. Den andra far du genom att istdllet kompostera bladen i de tva “korgarna” som Ordbrukarna
lamnat at dig, i det nedre hogra hornet. I det har fallet far du vid 15 16v som vanligt den forsta dikten,
men om du fortsatter kompostera dem kommer de sd smaningom att explodera! (det gar 10 blad i
varje kompost, dvs. 20 blad totalt)
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49. Den vénstra komposten ar pd vag att explodera! Ovan syns ocksa den forsta dikten som
redan samlats in. Du kan alltid klicka pa dikterna om du vill lasa dem pa nytt.

Efter det hittar du plotsligt den andra dikten, von Schoultz “Novemberskogen” nere vid ladorna. Plocka
upp den och lis den for att fa extraenergi!

Obs: det finns inte tillrackligt med 16v for att bade fylla Nordens korgar och komposten, sa om ni vill ha
bada dikterna lonar det sig att kompostera allt!

EDITH SODERGRAN

I den hér uppgiften far du lov att med hjalp av lite snabb rorelse skapa sa mycket ljus att du kan lasa
Edith S6dergrans dikt.

UPPGIFT: LJjUS I MORKRET

[ borjan ar allting morkt. Anvand harkorset (drag & drop) i mitten for att svepa 6ver de sma
ljuspunkterna - de borjar gloda starkare, och i och med det borjar ocksa bakgrunden visa sig. En text
nedan om harkorset visar ljusprocenten: fa upp den till c. 80% for att fortsatta!

50. Ljusprocenten sjunker stadigt, sd du maste hela tiden fortsatta svepa!

Nar bakgrunden blivit tillrackligt ljus borjar det hdnda: Edith S6dergrans dikt “Stjarnorna” borjar visa
sig, och kan nu lasas i allskons ro medan morkret faller pa nytt.

Nar dikten visat sig och forsvunnit, kommer den tillbaka. Nérden uppmanar dig att samla in den i
Arkivet, vilket du kan gora genom att klicka pa de enskilda raderna tills de alla forsvunnit.

51. Du behover inte klicka bort raderna i ratt ordning, utan vilken ordning som helst gar.

Nar alla raderna klickats bort ar det morkt igen. Norden ger dig en blixt att samla in, och du atervander
automatiskt till datorrummet.
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BoNUS: TALAMOD

Om du vill ha extraenergin i den har uppgiften ar det mycket enkelt: allt du behdver gora ar att lyssna
pa Ordbrukaren, som foredrar att dikten far vara fri. For att fa extraenergin, vinta helt enkelt tills
dikten forsvinner av sig sjilv utan att samla in en enda rad (genom att klicka pa dem). Du kan se att
det fungerar nar texten sa smaningom andrar farg fran orange till vit. Det tar allt som allt ca. 20
sekunder.

Nér texten forsvunnit tackar Ordbrukarna dig och ger dig extraenergi. Du far ocksa den vanliga

energin fran Norden.

LARS HULDEN

[ den har uppgiften far du skydda nagra plantor fran frosten medan Lars Huldéns dikt “Frosten” visar
sig.

UPPGIFT: SKYDDA VAXTERNA

52. Pa bilden gar det inte sarskilt bra! Vaxterna ar nere till 14% och det dr &nnu mycket

kvar av dikten att se!

Plocka upp kidppen som ligger nere i mitten. Du kan dra den kring rutan. Om du slapper den faller den
tillbaka till sin startplats, sa du maste hela tiden halla ner musknappen.

Anvand kippen for att blockera snon som faller. I borjan ar snéfallet lugnt, men efter nagra sekunder
borjar stormen, och snon borjar falla snett fran hoger. Samtidigt borjar raderna till Lars Huldéns dikt
sa smaningom flyga in.

Tips: Ocksa diktraderna blockerar sno, sa du kan koncentrera dig mer pa flankerna sa lange
diktraderna syns.

Den har uppgiften ar inte helt enkel, och kan kréva ett par forsok. Men dven om vaxterna dor kommer
du igenom uppgiften.

Nar allt ar klart far du klicka bort raderna till Huldéns dikt, precis som med S6dergran. Darefter far du
energi och atervander automatiskt till datorrummet.

BONUS: SKYDDA VAXTERNA

Allt du behover gora far att fa extraenergin i den har uppgiften ar att skydda vaxterna (halla deras liv
over 0%) tills hela Lars Huldéns dikt har hunnit fram pa rutan. Da slutar snofallet (N6rden meddelar)
och du har vunnit. Fran det att de forsta snoflingorna kommer tills allt tar slut tar det c. 1 minut.

Ordbrukaren ger dig extraenergi som beléning, och darefter far du klicka bort Huldéns dikt. Du
atervander automatiskt till datorrummet.
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BONUSSCEN

Du kommer at Natur-modulens bonusscen bara om du Klarat av alla fyra bonusuppgifter, och samlat
pa dig 8 energiblixtar. Den hdr bonusscenen har ocksa en hel text i sig (Zacharias Topelius).

SKEDE 1: TALA MED ORDBRUKARNA

Du kommer at bonusscenen genom att via stjdrnkartan pa X-libris brygga atervanda till Natur-
modulen. Norden beréattar da for dig att Ordbrukarna tagit kontakt med X-Libris. Klicka pa ladan i
mitten for att tala med dem. Du kommer att fa vilja dialogsvar.

For att starta maste du i det forsta alternativet vélja ett dialogsvar. Om du véljer “Jag har inte tid just
nu” avbryts samtalet och du atervander till stjarnkartan. Du kan alltid fortsatta senare genom att
klicka pd 1ddan i mitten igen.

Vilj vilket annat alternativ som helst forutom “Jag har inte tid just nu” fér att komma till bonusscenen

Efter det reser du tillbaka till planeten Eunomia. Dar vantar tva Ordbrukare, som du kan tala med
genom att klicka pa dem:

53. En bekant scen. Klicka pa ndgondera av Ordbrukarna for att tala med dem. Du maste
tala med bada innan Nérden kommer tillbaka.

SKEDE 2: HITTA LEDTRADAR MED SKANNERN

Nar du talat med de tva Ordbrukarna far du anvanda dig av skannern! Om du inte vet hur skannern
fungerar, se Modul II: Uppgift 1 (Tavaststjerna).

Anviand skannern genom att dra den omkring i rutan tills du hittar kistan i det 6vre vanstra hornet. Det
finns en annan kista nere till hoger, men den kistan ar last. Skanna den for att 6ppna den och hitta din
forsta ledtrad!

54. Kistan Nar du skannat den. Den 6ppnade, och en bok flog ut. Hitta boken och skanna

den for att fortsatta!

Nar du skannat kistan 6ppnas den, och en bok flyger ut. Hitta den (till hoger, pa ungefar samma hojd
som kistan), och skanna den ocksa. Nar du gor det, 6ppnas ett utdrag ur Zacharias Topelius “Trollens
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jul”. Du kan lasa den genom att klicka pa pilarna i nedre hogra hornet for att fortsitta (pa den sista
sidan byts pilen till ett X, som du kan klicka for att stinga av boken).

Efter det hédr kan du hitta den réda nyckeln med skannern (lite nedanfor den forsta kistan, pa véanster
sida). Skanna den for att ladda upp den i minnet, och skanna sedan den lasta kistan (pa hogra sidan,
ungefiar pa samma ho6jd som nyckeln).

Nar du 6ppnar Kistan flyger en bild ut. Bilden lagger sig ungefar pa mitten av rutan. Hitta den och
skanna den for att fa den sista ledtraden!

Det ar en bild pa tva robotar, tillsammans med myrlingarna! Det visar sig att robotarna kom fran
Pluton, dvs. asteroidbiltet som du besokte i Modul II. Nar du hittat denna ledtrad tas du automatiskt
bort fran Eunomia och skickas tillbaka till Bryggan.

SKEDE 3: RES TILLBAKA TILL PLUTON (KNACK KODEN)

Valj “normal start” nar du klickar pa Knick Koden. Norden fragar dig om du vill hitta myrlingarna och
Topelius eller spela minispelen pa nytt: valj “Det ar dags att hitta myrlingarna och Topelius!”

Om du inte slutfért bonusscenen i Modul II kan du inte tala med roboten: allt han sdger ar
chiffer. Du maste darfor forst klara av bonusscenen for modul II innan du talar med hen.

[ andra fall leder roboten er tillbaka in till Plutons gruvor, dar ni mdter robotarna och myrlingarna!

822455, Troll-roboten laser hogt ur Zacharias Topelius-texten, som stulits ur Arkivet. P4 hans
axlar sitter de tva myrlingarna!

SKEDE 4(1): PLOCKA UPP BOKEN

Malet ar nu att plocka upp nésta del av boken, medan du undviker stenarna som de tva “troll”-
robotarna slianger pa dig! Hall 6gonen pa kartan som visar nar boken kommer, och pa den roda
blinkande lampan som visar vilken hdjd den kommer att vara.

56. 0m du missar kommer den alltid pd nytt. Forsok traffa den med kraftfaltet under
skeppet, utan att du sjalv kraschar!

Nar du plockat upp boken kan du i fred ldasa den medan trollen lyssnar.

SKEDE 4(2): LUGNA NER ROBOTARNA
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Men efter det maste du dnnu 6vertyga dem att sluta sldnga stenar efter dig! Detta gér du pa det gamla
bekanta sattet genom att traffa huvuden i ratt farg. [ det har fallet maste du tréffa blaa huvuden for den
ena roboten och roda huvuden fér den andra!

i ; 57. Férutom huvudena har du ocksa méjligheten att traffa blixtar som kan ge dig tillbaka
din energi! Men var forsiktig, att klara av det har kommer att krdva all din skicklighet!

Tips: koncentrera dig pa en av robotarna forst istéllet for att forsoka ta dem bada pa en gang. Det ar
mycket lattare att undvika att traffas av en robots stenar an tva!

SKEDE 5: SLUTET

Nar du dvertygat gruvrobotarna att dtervinda till jobbet traffar du dntligen roboten som kallar sig
sjalv “Mundus”. Han citerar slutet pa Topelius, men som tur dr Myrlingarna trétta och vill tillbaka hem.
Gruvrobotarna ber om ursakt for allt besvéret, och alla reser lyckligt hem.
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MoDUL IV: TA BATEN

LARANDEMAL/OVERSIKT

Den har modulen &r lite annorlunda jamfort med de 6vriga: Du maste spela varje uppgift i ratt ordning
(om du valjer “Direkt till uppgiften” far du fritt vélja uppgift).

58. Arkivbilden for modulen Ta Baten. Observera siffrorna invid namnen: det ar i den
ordningen de kommer (man kan ocksa f6lja ledningarna).

Valj “1: Marianne Backlén” for att borjal!

MARIANNE BACKLEN

Uppgiften borjar med att X-Libris langsamt ndrmar sig vad som verkar vara en stad pa Okeanos (en
silhuett av Tallinn). Efter diskussionen med Marinxenobiologen visas en text ur Marianne Backléns “Pa
andra sidan Finska viken”.

UPPGIFT 1: LAS TEXTEN

n pa sin egen férsta
1s med sin mamma, ombord
var mot slutet av 80-talet, fore den
lutionen, d& Estland fortfarande horde

59. Texten slutar plotsligt! Det har ar avsiktligt, och har att gora med sjalva uppgiften. Det
ar ocksa ett bra satt att se till att eleverna faktiskt ldser texten innan de fortsétter!

Du kan dra skeppet omkring genom att halla ner musknappen. Forsok dra skeppet till vinster. Nar
skeppet nar den vanstra kanten visas mer text.

Las hela beréttelsen genom att fortsatta ga till vanster, tills du nar en andra stad: silhuetten av
Helsingfors.

Hej! Klicka pa
mig for att
fortsatta!

,“‘{digmran ika ut
pa sin jungfrufard till Karibiska have: Sensation, heter
lyxkryssaren.

60. Den har textsnutten har ocksa hal! Klicka pa Norden for att fortsatta!

35



Nar du kommit fram till Helsingfors, och konstaterat att texten har vissa hal, kan du klicka pa Nérden
for att fortsatta.

UPPGIFT 2: BLAS TEXTERNA RATT

Din uppgift ar att “blasa” texterna som saknas in i ratt “hamn” - antingen Tallinn eller Helsingfors med
hjalp av skeppets motor.

Sminingon b e ung, st R o ol s
valdsammare, i regelbundna, rullande rorelser, som snabbt kan gora en
n n uuumepﬂlnvet.mmnﬁrhmm

snd, andra flyter halvt under vattnet, graa och valdiga. Marju stirrar pa
isflaken som bildar vackra ménster, som kartor, och byter farg ndr farjans
svallvagor skdljer 6ver dem, fran gnistrande vitt till blagratt och grafit. Hon
minns hur angslig hon var under sin allra forsta Finlandsresa och att hon
tittade pa de ensamma isflaken som drev omkring i vattnet och tankte: om
fartyget nu sjunker och mamma och jag inte hinner till livbatarna, kan vi

kanske radda oss pa ett isfl>"ach sitta dir som pingviner och v tills
“hidlpen komm T 7%7_ né ﬁh‘

B8 61. Du kan kontrollera skeppets motor genom att klicka pa knappen “Motor pa/av” uppe
till hoger. Klicka pa “Vand skeppet” for att byta riktning. Du kan ocksa klicka pa pilen under skeppet for att vinda det!

an

Klicka pa “Motor pd” uppe pa sidan for att aktivera motorn. Obs att skeppet inte ror sig nagonstans
bara for att motorn dr pa! Bla rok borjar nu komma ur X-Libris akter.

Dra skeppet till hoger kant for att borja jaga efter textsnuttarna som saknas. Du hittar dem under
huvudtexten - de ror sig lite framat eller bakat. Om du for skeppet ner till textsnuttarna kan du
anvanda jetstrommen fran skeppet for att blasa de roda texterna at hoger (till Tallinn) och de bla
texterna at vanster (till Helsingfors). Mark att du maste vanda pa skeppet genom att klicka pa
vandsymbolen for att kunna blasa at motsatt hall!

Tips: Jetstrommen ar kraftigare ndrmare X-Libris. Om flera farger ar nira varandra, férsok lirka isar
dem med jetstrommen.

Obs: Om du blaser en text in i fel hamn kommer den snart att studsa tillbaka, sa ingen panik!
Det finns fyra bla texter och fyra roda texter.

Nar du ar klar, tryck pa Fortsatt i det nedre hogra hornet for att fortsatta!

BONUS: HALL STADERNA FLYTANDE

For att fa extraenergin for den har uppgiften giller det bara att undvika att av misstag blasa fel ord in
i fel hamn. Varje gang du gor det sjunker staden en aning, tills den ar helt under ytan! Om du fem eller
fler texter in i fel hamn sjunker staden!

Du kan slutféra uppgiften &ven om Marinxenobiologen inte ar sa glad!

For att fa extraenergin behover du helt enkelt avsluta uppgiften normalt med bagge stader ovan ytan.

ULLA-LENA LUNDBERG

[ den har uppgiften far du besoka det sjunkna skeppet Solaris och lira dig om olika yrken och roller
ombord pa ett skepp.

UPPGIFT 1: UTFORSKA SOLARIS
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1162. Klicka pa skeppet som guppar i mitten fér att fortsitta. Aven om skeppet ar snarlikt
vart eget X-Libris handlar det har alltsa om ett annat skepp!

Nar Norden och Marinxenobiologen samtalat, giller det att klicka pa Solaris (skeppet som flyter i
mitten). Nar du gjort det 6ppnar sig en vy over Solaris forstorda kommandobrygga:

63. Klicka pa “Play” knappen i mitten, bredvid den blinkande roda lampan.

o «

Har géller det att klicka pa “Play”-knappen i mitten, invid den blinkande r6da lampan. Ingenting annat
kan klickas pa. Efter det far du lasa en liten snutt ur Ulla-Lena Lundbergs “Allt man kan 6nska sig”.

Nar du klickat bort textrutan (hela texten ryms pa en ruta) kommenterar Norden den kort, och sedan
visar sig en samling spokliga figurer. besattningen!

UPPGIFT 2: KOMBINERA RATT YRKE MED RATT BESATTNINGSMEDLEM

Jag ar ansvarig {6r

j maskineriet och all
teknisk utrustnings
underhall och vard.
Vem ar jag?!

64. Klicka pa en besattningsmedlem for att 6ppna en beskrivning av hans jobb. Klicka
sedan pa nedfallningsmenyn (Klicka for val) for att fa upp en lista 6ver alla tillgdngliga jobb. Vilj det som passar bast in pa beskrivningen!

Uppgiften ar att kombinera ritt jobb med ratt arbetsbeskrivning. Klicka pa en av
besattningsmedlemmarna for att 6ppna en textruta med en beskrivning av jobbet. Klicka sedan pa
rutan (Klicka for val) for att 6ppna en nedfdllningsmeny.

Vilj det yrke som verkar passa bast. Obs: du kan ge flera besittningsmedlemmar samma yrke,
men bara en av medlemmarna har faktiskt det yrket.

Valj ett yrke i listan och sting av texten genom att antingen klicka pa pilen som pekar at hoger i nedre
hogra hornet av textrutan, eller pa en av de andra besittningsmedlemmarna.
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65. Fran vanster till hoger upptill: Matros, Styrman, Teknisk chef, Fartygskock Nedre
raden: Kryssningsvard, Reparator, Intendent, Befidlhavare. Ordningen ar slumpmassig.

Du kan kontrollera vilket yrke du gett dem genom att lasa texten under deras fotter. Obs:
besattningsmedlemmarnas ordning ar slumpmassigt vald, men deras utseende ar alltid detsamma.
Bilden ovan visar alla rétta svar.

Nar du ar klar, klicka pd Marinxenobiologen (Kontrollera) till vinster om mitten. Om du fatt alla ratt,
aktiveras knappen “Fortsatt” i nedre hogra hornet. Om nagon av svaren ar fel, skakar skeppet, och det
sjunker en aning. Forsok pa nytt. Om du har fel fem ganger maste du 6verge skeppet - men lyckligtvis
hinner du samla pa dig extraenergi forst.

Samla pa dig energin, och klicka sedan pa Fortsatt for att fortsatta!

BoNUS: UNDVIK FEL SVAR.

For att fa extraenergin for den har uppgiften far du ha hogst ett fel, dvs. om du inte lyckas f3 alla ratt
forsta gangen maste du fa dem ratt vid andra férsoket! Om du lyckas ger Marinxenobiologen dig lite
extraenergi. Samtidigt far du ocksa den vanliga energin av Norden. Klicka pa Fortsatt i nedre hogra
hornet for att fortsatta.

ROBERT ASBACKA

I den har uppgiften far du lasa ett utdrag ur Robert Asbackas “Orgelbyggaren” och sedan svara pa
textforstaelsefragor. Samtidigt som du véljer svar sjunker skeppet Solaris (medan du laser texten ror
sig skeppet inte). Om skeppet nér botten innan du svarat pa alla fragor (det finns 6 fragor) far du
ingen extraenergi, men du kan dnda komma igenom uppgiften!

UPPGIFT: SVARA PA FRAGORNA
Norden och Marinxenobiologen diskuterar den flytande Solaris. Noérden far en signal, och efter en
stund visas en textskiarm med ett utdrag ur Robert Asbackas “Orgelbyggaren”. Lis texten och klicka

var som helst for att fortsatta. Det visar sig att Solaris haller pa att sjunka, och du maste vara snabb
med svaren.
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B8 66. Dialogsvar: vilj ratt alternativ i listan. Fragan listas ovanfor (Var utspelar sig
handelsen?). Du kan alltid klicka pa det sista alternativet, “<Las texten pa nytt>" for att fa textsnutten som fragan galler tillbaka - Solaris
slutar da sjunka medan du laser.

Fragorna och svaren ar foljande:

Fraga 1: Var utspelar sig hdndelsen?

Svar: Pa en passagerarfirja

Fraga 2: Varifran och vart ar Siri pa vag?

Svar: Fran Tallinn till Stockholm

Fraga 3: Varfor visste Siri att fairden skulle bli jobbigare nar de kommit langre?
Svar: Langre ut pa havet skulle vadret bli varre da det inte fanns nagon kust som skydd
Fraga 4: Vad var det som gjorde Siri radd pa allvar?

Svar: De metalliska ljuden

Fraga 5: Varfor kladde Siri pa sig innan hon lamnade hytten?

Svar: Hon brydde sig om vad andra tdnkte om henne

Fraga 6: Varfor stannade manga i entréhallen?

Svar: De trodde att raiddningen skulle finnas diar de kommit ombord

Néar du svarat ratt pa alla fragor far du energi, och knappen “Fortsatt” i nedre hogra hornet blir aktiv.
Klicka pa den for att avsluta uppgiften.

Obs: Om du svarar fel pa en fraga far du ldsa texten pa nytt och prova igen. Om Solaris nar botten
forlorar du chansen att fa extraenergi, men kan fortfarande avsluta uppgiften normalt.

BONUS: SNABBA SVAR

For att fa extraenergin i den har uppgiften géller det att svara pa alla fragorna innan Solaris sjunkit till
bottnen. Eftersom skeppet inte sjunker medan du laser texten, kan du i allskéns ro ldsa den innan du
fortsatter till frdgorna. Du kan sedan lasa fragorna, och forsoka svara ratt. Om du svarar fel far du lasa
texten pa nytt (och sjunkandet pausas).

Det tar ca 60 sekunder for Solaris att sjunka till botten, sa du har i medeltal 10 sekunder per fraga
att vdlja ratt svar!

Om du lyckas tackar Marinxenobiologen dig och ger dig lite extraenergi pa slutet. Avsluta uppgiften

o «

som normalt genom att klicka pa “Fortsatt” i nedre hogra hornet.
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MONICA FAGERHOLM & ANNI BLOMQVIST

I den hér uppgiften far du lasa citat ur Monica Fagerholms “Underbara kvinnor vid vattnet” och Anni

Blomqvist “Stormskars Maja“, citat dar forfattaren inte angetts. Uppgiften ar att forsoka blasa dem at
ratt forfattare med hjilp av samma mekanik som anvéndes i uppgift 1 (Marianne Backlén).

UPPGIFT: BLAS CITATEN RATT
VAl\mPlﬂ'

MOTOR PA

67.1borjan ar motorn avstangd: du maste satta pa den genom att klicka pa “Motor pa”

uppe till hoger. Anvand “vand skeppet” eller pilen under skeppet for att byta riktning.

[ bérjan kommer Norden och Marinxenobiologen att tala lite, och om en stund kommer en av
“spokena” fran uppgift 2 flytande upp nedanifran. Klicka pa figuren for att fa en textsnutt (de ar
slumpmassigt ordnade, och sjidlva “spokets” utseende har ingen betydelse). Du kan Kklicka igen pa

textrutan for att fa bort den.

Efter det far du tillgang till kontrollerna som behovs (dvs. starta motorn och vand skeppet), och de tva
sidorna (Anni Blomqvist till vanster och Monica Fagerholm till hoger).

Satt pa motorn, och pa basis av texten, blas figuren at ratt hall! Om du blaser in den i fel hamn, kommer
den snabbt tillbaka. Nar du bldser in den at ratt hall férsvinner den. Ett par 6gonblick senare kommer

nasta figur uppflytande.

Det finns 8 citat, 4 av Anni Blomgqvist och 4 av Monica Fagerholm.

Har ar bérjan av citaten jamte forfattare:

Fagerholm

Blomqvist

Vad skulle vara lampligare for ett fotografi av
strandkvinnorna...

Sa lagger hon arorna i roddarna och bérjar ro.

Och en stund senare kor den vita dngeln in pa
garden.

Hon brukade stiga upp mycket tidigt for att ha
blodkorven...

Latt var det ju forra sommaren att sitta i sin
tradgardsbersa...

Inte ens infor utsikten att fa dta varm och god
mat.

Idi idi ekar det i skogen.

Kanhanda blir hon hjilpt genom att lasa
aftonbonen.

Nar du ar klar belonas du med energi, och knappen “Tillbaka till bryggan” i nedre hdgra hornet blir

aktiv. Klicka pa den for att atervanda till Bryggan!
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BONUS: GISSA INTE FEL

For att fa bonusenergin giller det helt enkelt att undvika att gissa fel. Om du far 3 eller fler
felgissningar klagar Marinxenobiologen pa att hon inte koncentrera sig. Om du daremot avslutar
uppgiften med farre dn 3 missar (dvs. att du blast ett spoke in i “fel hamn”) ger dig Marinxenobiologen
extraenergi som du kan plocka pa dig innan du fortsatter tillbaka till bryggan.

BONUSSCEN

For att komma at bonusscenen maste du ha avslutat alla 4 vanliga uppgifter och minst 3 av 4
bonusuppgifter. Om du gjort det, och atervander till Ta Baten (valj “Normal Start”) kan du efter ett kort
samtal med Marinxenobiologen vélja “Ja! Tillbaka till Okeanos!”. Du kan ocksa klicka pa den femte och
sista ladan (som heter TB-ARK, se bild 58) for att omedelbart borja.

Efter ett 6gonblick ar du tillbaka ovanfor Okeanos odndliga hav. X-Libris jagar efter skeppet Solaris,
som dn en gang aterupplivats. Det verkar som om den artificiella intelligensen som Norden beklagat
sig over kanske inte dr dod? Men for att stoppa skeppet maste du i vanlig stil traffa huvuden i ratt farg -
men den har gangen ar det sndppet mer komplicerat.

Kontrollerna dr desamma som i mdnga andra liknande bonusuppgifter (se t.ex. bonusuppgiften for
Modul I): mellanslag, musknappen eller pil upp for att ge skeppet acceleration upp, och slapp for att
lata skeppet sjunka ner.

B68. Har har du fangat upp ett rott huvud. Enligt grafen ovan ar ett rott + ett gront huvud
bra. Daremot om du traffar det andra roda huvudet (rott + rott) sa leder det till att du forlorar liv!

Som Norden forklarar, maste du forst traffa ett av huvudena for att “samla upp” det under skeppet.
Efter det maste du triffa ett huvud av en specifik farg for att fa ner din motstandares energi. Du kan se
vilka huvuden gar ihop pa rutan ovanfor: rod + gron (eller gron + rod). Bla + botten, eller gron + gron.
Alla andra kombinationer (bla + rod/gron/bla eller réd + rod) gor att ditt skepp skadas.

Ett annat problem &r att varje gang ditt skepp antingen bryter vattenytan (nerat eller uppat)
forvandlas det huvud du bar pa till ett blatt huvud.

69. Du vet att du r pd vag under ytan nar vattnet borjar stdnka kring skeppet. Det roda
huvudet du bar har nu forvandlats till ett blatt huvud, och det enda du kan géra med bld huvuden ar att skrapa bort dem pd bottnen.
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Blda huvuden kan enbart anvdndas genom att skrapa bort dem pa bottnen. Detta innebar att du later
skeppet sjunka till botten och skrapa mot det ett 6gonblick. Obs: olikt de flesta andra uppgifter dir
ditt skepp skadas av att triffa bottnen, skadas du inte alls sdvida du har ett blatt huvud med
dig. Om du har huvud av andra firger eller inget huvud skadas du av triffar med botten.

70. Ett blatt huvud har just skrapats bort. Du vet att du ar tillrackligt nara nar det borjar
spratta omkring sand. Tips: om du plockat upp ett huvud av fel farg, ga till ytan och forvandla det till ett blatt huvud, och skrapa sedan bort
det!

Det gor ingen skillnad vilken av de tre energibalkarna (réd, gron, bla) du far ner till noll genom att
kombinera ratt huvud med varandra, men sa fort en av dem ar tom kraschar Solaris ner pa havets
botten! Folj efter, men se upp sa att du inte slar i botten.

71. Solaris kraschad pa havsbottnen. Sjunk ner forsiktigt och forsok att undvika att
krascha.

Medan du haller X-Libris fran bottnen, klicka pa det kraschade skeppet. Genast nar du gjort det dppnas
en annan vy (och du kan inte ldngre skadas)

72. Inuti Solaris, an en gang. X-Libris syns i bakgrunden till vanster. I mitten “play”

knappen. Tryck pa den for att fortsatta.

o «

Vyn ar bekant fran uppgift 2, och liksom dar galler det att trycka pa “Play” knappen i mitten av rutan.
Tryck pa den nu, och lyssna pa inspelningen fran Solaris fore-detta artificiella intelligens. Det visar sig
att hon ar fangad pa planeten Afrodite, planeten du ar pa i Modul VII, och att ridda henne dr Modul
VII:s bonusuppgift. Men det behover vi inte oroa oss for nu, utan nu atervander vi glatt till Bryggan
(automatiskt).

MoDUL V: KRIG OCH DOD
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LARANDEMAL/OVERSIKT

Den har modulen ar sarskilt “spelimdssig” av sig, och alla uppgifter ar timligen lika varandra: du
bygger en armé av soldater av ord (texterna du samlar kan férvandlas till soldater), och anviander dem
for att besegra fienden, General Borg. Detta dr en modul som bast lampar sig for sjdlvstudier eller som
lite mer lattsam undervisning.

Obs: borja alltid med uppgift 1, dvs Runeberg. I den uppgiften finns en ‘tutorial’ som forklarar
hur spelet spelas.

73. Norden tycker om att leka soldat.

Néar uppgiften borjar far du mojligheten att genomfora en “tutorial” som forklarar hur spelet fungerar.
Nar Norden fragar, sag “Nej, jag vill gdrna lara mig” och f6lj sedan hans instruktioner!

Spelet har i all korthet tre
element:

Texttrupper
1: Valj vilken soldattyp du vill (Ord kvar: 1‘83)
INEANTERI tr?na’ och Va}l] var d_u vill TV for den son som sist blev fodd fanns
IR trana dem (Ovre, mittersta,

e eller nedre linjen). Varje

tranad soldat kostar 1-3 ord (1 ord for infanteri, 2 ord for kavalleri, 3 ord for
AZBERl  kanonjdrer). Du har ocksd ett visst maxantal per typ (25 infanterisoldater, 10
kavalleririddare och 3 kanoner). Det tar dessutom lite olika lang tid att rekrytera
dem

¥ )
r

Rekrytera

ARTILLERI
LG 2: Soldaterna, som automatiskt ror sig at hoger, anfaller alla fiender de

stoter pa. De anfaller ocksa Kistor. [ kistorna finns texterna du laser, som
forvandlas till mer ord, som du kan anvanda for att trdana mer soldater

o «

(“texttrupper”). Klicka pa “ordfroet” i kistan for att 6ppna texten.

Rekrytera

3: Anvand orden du far fran kistorna for att skapa en riktig armé, som du sedan
anvander for att slutféra det uppdrag du har fatt av Nérden i uppgiften. I de flesta
fall ar det helt enkelt att 6ppna alla kistor (genom att dina soldater anfaller dem,
vilket de gor automatiskt).

JoHAN LUDVIG RUNEBERG

[ den héar uppgiften ska du férsvara en bro mot fienden som férséker anfalla dig i flanken - precis som i
“Sven Dufva”, som ar texten du laser.
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De forsta verserna far du antingen under tutorial-lektionen, eller om du spelar pa nytt och har skippat
den, ndr spelet borjar. I den har uppgiften finns gott om ord - du laser HELA “Sven Dufva” - men det
giller att vara skarpt och komma ihag att samla pa sig resten av verserna fran kistorna.

2474, Slagfiltet med en enda flaskhals i mitten (bron) som b&da sidorna kimpar om. Till
vanster ndra den dvre “rekrytera”’-knappen en 6ppnad ordKista.

Fienden kommer aldrig att sluta komma, men du kommer sa smaningom att fa slut pa ord, sa det galler
att forsoka samla pa dig hela texten sa snabbt du formar. Uppgiften tar slut nar hela Sven Dufva har
samlats. Det finns allt som allt 12 Kistor att samla: varje gang du plockat upp ordfréet fran en Kkista
skapas ndsta.

Tips: vissa av kistorna har en chans att skapas pa fiendens sida av bron! Kom dock ihag att du bara
behover forstora kistan med dina soldater: du kan plocka upp ordfréet oberoende av var dina soldater
ar. Dina kanoner kan skjuta 6ver vattnet och traffa kistorna dar.

Tips: Dina kanoner kan verkligen gora en skillnad har, sarskilt om de placeras pa mitten dar de kan
skjuta mot bron. Men kom ihag att explosionerna ocksa skadar dina egna soldater. Kavalleri tar dock
mindre skada fran kanoneld.

Om fienden bryter igenom dina stillningar, dvs. om deras soldater gar “ur skarmen” till vanster,
kommer Norden att varna dig ett par ganger att fienden haller pa att bryta igenom.

Om fem eller fler av fiendens soldater slar sig igenom kommer Norden att skicka forstarkningar,
vilket dock betyder att du misslyckats med bonusuppgiften. Férstarkningar innebar mycket
bokstavligen att Norden skickar “gratis” soldater att kimpa for dig, som du inte skilt behdver
rekrytera. Men den viktigare hjalpen nérden ger dig ar tillgang till X-Libris artilleri.

75. Artilleriknappen syns nere till hoger. Klicka pa den, och sedan var som helst pa rutan:
efter en sekund faller en bomb som exploderar. Pa bilden anvands den for att 6ppna en ordkista.

Anvand artillerielden for att 6ppna de resterande ordkistorna, eftersom du nu kan nd dem oberoende
av om de ar pa din eller fiendens sida av bron. Pa sa satt kan du snabbt avsluta uppgiften!
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8l76. Slaget 4r vunnet!  slutet av varje uppgift fir du se en statistiksida med lite information,
t.ex. hur manga stupade, antal ord som anvéndes och hur lang tid det hela tog.

o «

Nar uppdraget har vunnits far du en statistiksida, visad pa bilden ovan. Klicka pa “Fortsatt” for att
fortsatta omedelbart till nasta uppgift.

Du kan inte forlora den har uppgiften.

BONUS: VAR SOM SVEN DUFVA

Sven Dufva klarade av att halla bron tills hjalp kom, och det dr ocksa mojligt for dig - &ven om det
definitivt ar utmanande! Allt du behover gora for att genomfora “sidouppdraget” och fa extraenergi ar
att forhindra fienden fran att na din sida av slagfaltet. Som jag nimnde ovan, 5 eller fler fiender leder
till att du misslyckas. Och kom ihag ditt uppdrag: att samla pa dig alla 11 (+1 du far automatiskt) kistor
med verser ur Sven Dufva!

Tips # 1: Du har massor med ord till ditt forfogande, men det géller att komma ihag att samla sig pa
dem. I de flesta fall skapas kistorna pa din sida av bron, och det ar latt och snabbt att plocka upp dem.

o

Det ar forst nar en kista skapas pa “fel” sida av bron som du maste vara skérpt.

Tips # 2: Kontrollen 6ver bron ar viktig, men du kommer aldrig att halla den ldnge. Om du lyckas bryta
dig over till fiendens sida, koncentrera dig pa kavalleri for att snabbt anfalla alla kistor eller kanoner
fienden kan ha vantande pa den andra sidan.

Tips # 3: Det gor ingen skillnad vilken hojd du rekryterar soldater, eftersom de alla samlas i
flaskhalsen i mitten, sa forsok sa gott det gar att alltid vara kring maximitalet for soldater! Den har
uppgiften ar en riktig slakt (liksom Sven Dufva var), sa det galler att fortsatta framryckningen.

Nar du samlat pa dig den sista versen, kommer forstarkningarna fran Norden antligen, och han
belonar dig med extraenergi och beréom. Klicka pa “Fortsatt” pa slutskarmen for att fortsatta.

PETER SANDSTROM

I den har uppgiften laser du Peter Sandstroms “Till dig som saknas”, som finns i ordkistor pa ett
slagfalt. Olikt foregdende uppgift (Runeberg) ar en del av ordkistorna redan pa faltet - det svara blir att
na dem!
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77.Norden ger vanligen taktiska rdd i borjan av uppgiften: det Ionar sig att ldsa och lyssna!
Pa bilden syns ocksa nddelden (hobalen) som du kan klicka pa for att tinda och kalla pa hjalp. Om du spelar uppgiften pa nytt kan du klicka
pa “Skippa” uppe i mitten for att borja uppgiften direkt.

Ditt uppdrag hér ar att genomfora en nattlig rad av General Borgs lager for att atererdvra texten.
Lagret bestar av en samling télt (12 tilt) uppsatta bland nagra vaxthus (byggnaderna i mitten). Bland
talten finns Kistorna: lat dina soldater anfalla dem for att férstora dem, och plocka efter det upp
ordfroet med texterna (liksom i foregaende uppgift).

lhasiighes

78. Den har gadngen fanns inga tilt nedanom vaxthusen, sa var trupp kavalleri kunde utan
motstand 6ppna de tva forsta ordkistorna.

Eftersom du bara har 19 ord att borja med maste du tdnka pa vilka soldater du vill rekrytera med
dem. Kavalleri ror sig snabbt och lampar sig utmarkt fér en nattlig rad, sa jag rekommenderar att du
boérjar med dem!

Men du maste ocksa tanka pa vart du vill skicka ditt kavalleri. De tva nedersta rekryteringslinjerna
kommer att skicka soldaterna under vaxthuset i mitten, medan den 6versta skickar dem ovanfor.
Taltens och kistornas lagen ar sSlumpmassigt valda, och det kommer att finnas nagra kistor bland de
forsta talten. Nar dina soldater nar tilten kommer fienden att vakna och ga till motangrepp, och utan
fler ordtrupper kommer du inte att lyckas, sa det viktigaste ar att du 6ppnar den forsta Kistan sa
snabbt som majligt.

Texttrupper

t bli skjuten ate

79. Det forsta anfallet lyckades, och dina kavallerisoldater kom langt in i fiendens lager.
Redan 4 av kistorna har fallit, dvs. halften! Men nu borjar ocksa fienden vakna.

Varje talt skapar soldater av en viss typ - las téltens namn for att ta reda pa vilken typ (det finns ocksa
t.ex. kanoner kring kanonjartalten). Dina soldater kan tutta eld pa talten, vilket betyder att de slutar
rekrytera soldater, men tills du gor det kommer de kontinuerligt att skapa nya fiender. Darfor ar det
viktigt att snabbt forstora s manga talt som mojligt.
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+ Bpelhjsigher

80. En snabb seger!

Det finns allt som allt 8 textsnuttar som du maste samla pa dig, men det ar mojligt att fler an 8 kistor
skapas pa slagfiltet: det gér ingenting. Satsa pa de som ar ndrmast dig, och kom ihag att ocksa plocka
upp ordfrona!

Néar du plockat upp den sista textsnutten gratulerar Norden dig, och du far plocka pa dig energin och
fortsatta till ndsta uppdrag.

Om du far slut pa ord, eller om fienden driver dig tillbaka till startpositionerna, kan du alltid
tinda pa nédelden. Da far du tillgang till artilleriet, och kan latt 6ppna Kistorna du behover.

BONUS: EN LYCKAD RAD

Allt du behover gora for att fa extraenergi ar att samla pa dig alla 8 textsnuttar ur Bondestam, utan
att du tvingas tinda nédelden. [ den har uppgiften ar sarskilt borjan viktig, s om du har en dalig
borjan kan du alltid klicka pa X:t i 6vre hornet och vélja “jag vill starta om uppgiften” for att forsdka pa

nytt.

Tips # 1: [ den har uppgiften gor det ingen skillnad om fienden bryter igenom dina linjer till vanster.
Den har uppgiften har i princip tva “linjer”, den 6vre (ovanfor viaxthusen) och den nedre. Om fienden
bryter igenom en av linjerna, kan du fokusera alla dina trupper pa den andra linjen.

Tips # 2: Nar fyra fiendetalt har brunnit borjar General Borg skicka trupper, sa du kan planera ditt
anfall kring det. Risken ar dock att Borgs trupper, plus trupperna fran tilten, 6verrumplar dig. Darfor
ar det viktigt att den forsta attacken nar sa langt in i fiendens lager som mojligt!

Tips # 3: Det finns en verklig risk att orden tar slut i den har uppgiften, sarskilt om du glommer att
plocka upp ordfrona. Varje gang en kista 6ppnas, skapas en ny - dvs. det finns alltid 4 Kistor pa
slagfiltet. Om du ar snabb nog kan hela uppdraget avslutas nistan innan fienden hunnit vakna! Men:
det finns ocksa en stor risk for att vissa av kistorna skapas langt inne i fiendens territorium, sa hall
o0gonen Oppna.

ANNA BONDESTAM

[ den har uppgiften hittar du och laser ett utdrag ur Anna Bondestams “Klyftan”. Kampen skeri ett
fabriksomrade, dar varje rekryteringslinje (6vre, mellersta, nedersta) ar avskilda fran varandra: dvs.
soldater rekryterade i den ovre linjen kommer aldrig att traffa pa soldater rekryterade i den mellersta
eller nedre.

Dartill finns det fyra set av fortifikationer langs rutten - ett talt for varje linje. Den sida som har
kontroll éver tiltet (se firgen pa téltet - bla for din sida, rod for fiendens) kommer ocksa att skapa
soldater i tiltet som hjalper till i anfallen. Darfor ar det viktigt att ha kontroll 6ver dem.
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Obs: i den har uppgiften ar maxantalet for alla trupptyper x2, dvs. max 50 infanterisoldater, 20
kavallerisoldater och 6 kanoner.

81. Har syns alla tre linjerna, plus fortifikationerna ndrmast dina linjer. Till vinster i mitten
finns knappen “tand elden”, som anvands pa ett lite annorlunda satt i den har uppgiften.

Det finns sju textsnuttar som du maste plocka upp ur kistorna for att vinna. Det finns alltid en Kkista
pa slagfaltet samtidigt, och varje gang du plockar upp en snutt skapas nasta Kista. Kistan kan skapas pa
vilken som helst av de tre linjerna, olika langt borta fran din sida. Om du har dalig tur finns det alltsa
en risk att nasta kista skapas pa en linje som fienden haller fran borjan till slut!

82. Ovre och nedre linjen halls av fienden (p& nedre linjen finns en 6ppnad kista, som det
lonar sig att plocka upp!). Mittlinjen halls av dina trupper. Till hoger syns antalet talt som hor till dig (4). Det finns allt som allt 12 talt.

Tand elden fungerar lite annorlunda i den har uppgiften. Nar du klickar pa den, far du ndgra
alternativ:

/
att du vill tja"’nda;,el'den?'

s ) :
wl o aa o

Ja, jag behover hjalp!

Ja, jag har samlat alla texternall (Talt erévrade: 3/12)

Nej, inte annu!

Valj “Ja, jag behover hjalp” for att fa hjalp av Norden, och tillgang till X-Libris artilleri.

Om du samlat alla 7 texterna laser sig alternativet “Ja, jag har samlat alla texterna!” upp - klicka pa det
hér alternativet for att avsluta uppgiften Nar du samlat in texterna. Obs. att du alltsd manuellt maste
vélja nar du vill avsluta uppgiften - det hér har att gora med bonusuppgiften.

Vilj “Nej, inte dannu!” for att atervanda till kampen!

Nar du samlat alla 7 textsnuttar, uppmanar Norden dig att tinda elden och valja alternativet “Ja, jag
har samlat alla texterna”. Gor det for att avsluta uppgiften. Om det blir for svart, kalla pa hjalp genom
att valja “Ja, jag behover hjalp”, och anvand artilleriet for att komma at de sista kistorna!
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BONUS: EROVRA FABRIKEN

For att fa extraenergin i den har uppgiften, géller det att kontrollera minst sju talt nar du tander
signalelden pa slutet (och sjalvklart inte vélja “Ja, jag behover hjalp”). 7/12 innebar i praktiken nastan
tva hela linjer, eftersom det finns 4 tilt per linje, alternativt snappet 6ver héalften av filtet (6x av tilten
ndarmast dig, plus ett av “fiendens” set av 6 talt).

Det hér ar en sarskilt svar uppgift, speciellt med tanke pa att du inte har oandligt med ord!

Tips # 1: Liksom i foregdende uppgift kan du ge en eller fler av linjerna helt at fienden om du vill, och
istdllet alltid koncentrera dig pa bara en linje i taget. Det har kan vara sarskilt anvandbart om nasta
kista ar djupti fiendens territorium. Du kan alltid atererévra dem senare.

Tips # 2: Du har dubbelt sa manga soldater n tidigare, vilket innebar att du maste vara dnnu mer flitig
i att rekrytera nya nar de gamla dor! Det ar viktigt att alltid trycka p3, och om flodet av soldater tryter
kommer fienden snart att sld igenom, och alla ord du anvant for att férsvara en linje ar bortkastade.

Tips # 3: Om du forlorar fortifikationerna narmast din stillning kan det vara mycket svart att vinna
tillbaka forlorad mark, sa det 16nar sig att i alla fall forsvara dem. Du kan antagligen ge upp en linje,
men mer dn det kan bli svart. Men det motsatta galler ocksa: om du nar fiendens sida.

Tips # 4: Sa fort du fatt de behovliga 7 télten, tdnd elden! Allt kan forandras pa ett 6gonblick, sa det
galler att vara snabb!

Den hir kampen om fabriken ar troligen den svaraste uppgiften, inte medriknat slutkampen mot
General Borg!

KJELL WESTO

[ den hir uppgiften laser du ett utdrag ur Kjell Westos “Dar vi en gang gatt”, medan du forsoker radda
civila personer undan kriget. Den hir gangen finns det inga linjer, broar eller byggnader som blockerar
framfarten, utan allt ar ett 6ppet félt. Alla fyra ordKistor finns pa slagfiltet fran bérjan, invid fyra talt.
Ditt uppdrag ar tudelat: samla pa dig alla 4 textsnuttar som vanligt, samt radda sa manga civila som
maojligt ur tilten.

M aef
S
T

/
(
‘m Spelbbavighie

och héller pa att 6ppna den nedre. Men fiendens infanteri narmar sig!

83. Kavalleriet har kommit dnda till de tva sista talten. De har just ppnat den 6vre kistan,

Liksom i uppgift 2 startar du med bara 20 ord, och liksom i Peter Sandstrom ar det hastighet som
galler. Darfor ar det antagligen bast att borja med kavalleri. De ndrmaste kistorna ar latta att komma
at dock, da du kan snabbt borja rekrytera resten av din armé.

Ordkistan har en andra funktion ocksa i den har uppgiften: Nar du klickat den och samlat in orden,
signalerar du till de civila i taltet att det ar sakert att borja forsoka na dina linjer och sdkerheten. Det
finns fyra civila personer per tilt, och de rusar ut en i taget med cirka 20 sekunders mellanrum. Sa

49



det tar allt som allt ungefar en minut att tomma ett talt (men flera talt kan témmas samtidigt). Efter
det maste de dnnu klara sig till din sida av faltet: de civila har inga vapen, men om de traffas vinder de
sig om i panik och borjar springa at fel hall! Darfor ar det viktigt att du sdkrar taltet medan de civila ror

pa sig.

Du maste inte lyckas radda alla civila, men uppgiften avslutas inte fore alla 16 civila personer
antingen raddats eller blivit krigsoffer.

Liksom i de andra uppgifterna finns har ocksa en nédeld. Du kan anvdnda den for att kalla pa
forstarkningar fran Norden och fa tillgang till artilleriet. Anvind dig av nédelden om du far slut pa ord,
eller inte maktar mot fienden.

Nar den sista civila personen antingen raddats eller dott, avslutas uppgiften och du far se statistiken.
Tryck pa fortsitt for att atervianda till Bryggan!

BONUS: RADDA DE CIVILA

For att fa extraenergin i den har uppgiften maste du radda minst 10 av 16 civila personer utan att
tinda nédelden. Det har 4r mycket mojligt att géra utan sarskilda ansatser, och i de flesta fall lyckas
det hir dven om du spelar helt normalt.

Tips # 1: Liksom i uppgift 2 (Sandstrém) ar hast ytterst viktigt: anvand kavalleri i bérjan, och férsok
starta sa manga civiltilt som mojligt genast i den forsta vagen. Det tar ganska lange for de civila att
komma ur tilten och vandra hela végen till din sida av slagfaltet.

Tips # 2: Du behdver bara radda tva av de civila fran tilten pa “fiendens” sida av faltet. Du far nastintill
automatiskt 8 fran de tva talten narmast dig. Darfor ar det ocksa viktigt att vara snabb - du kan ha
“vunnit” redan innan stoérsta delen av fienderna hunnit fram till dig!

Spelhostighet
D= >

84. En civil i mitten pd vig ur taltet - men en fiendesoldat verkar ha fatt syn pa honom! Det
ser inte sa bra ut. Taltet till hoger kommer ocksa snart att sldppa ut civila, mitt in i fiendetrupperna!

Nar den sista civila personen antingen dott eller raddats, avlutas uppdraget automatiskt. Tryck pa
fortsatt for att atervanda till Bryggan!

BONUSSCEN

Du kan lasa upp bonusscenen Nar du klarat av alla fyra uppgifter jamte bonusuppgifter. Du kommer at
den genom att klicka pa Krig & Ddd igen och valja “Normal start”. Om du gjort alla fyra bonusuppgifter
meddelar Norden dig att han brutit igenom General Borgs skdld och ar redo att ta striden till honom.
Klicka pa ladan i mitten for att starta bonusscenen!
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Arilleri £

" 4 Spelhastighes
Zn S

85. Resten av General Borgs stulna ord! Den hér kistan mdste dina soldater forstora tre
ganger for att dntligen besegra generalen. Den ar skyddad av fyra energopelare: pa den har bilden ar bara en av pelarna fortfarande i
fiendens dgo, men det racker for att hdlla skdlden uppe!

Striden i General Borgs skepp ar pad manga satt bekant, men ocksa pa manga satt unik. Nérden
forklarar hur allting fungerar i borjan, sa det galler att vara skarpt. De tva viktigaste skillnaderna ar:

1: Du har oadndligt med ord! Kistorna ger dig istéllet energi (ditt energilager syns uppe till vanster).

2: Du har tillgang till bade Nordens “forstarkningar” (i det har fallet rekryterar han helt enkelt soldater
a dina vagnar) och till X-Libris artilleri genast fran borjan. Det kostar energi att anvianda artilleriet,
men den artificiella intelligensen kan du aktivera och deaktivera enligt egen dnskan (det kan 16na sig
att ha honom aktiverad, eftersom dad kan du koncentrera dig pa att anvédnda artilleriet).

il

ABpelhasuighe.

86. Skolden ar nere, och dina méan héller pa att sla sonder kistan i mitten. Men mark val!
Nar kistan 6ppnas visas ett stort ordfro. Nar du klickar pa det exploderar det, tillsammans med bade dina och General Borgs soldater! Efter
det giller det att dterta pelarna pa nytt.

Du erovrar de fyra pelarna genom att helt enkelt ha mer soldater kring dem &n motstandaren. Nar de
erovrats visas en “blixt”-ikon. Du kan anvédnda en blixt for att “lasa fast” pelaren i 30 sekunder. Detta
ar inte nddvandigt, men om du nistan forstort kistan och héaller pa att férlora en pelare kan det radda
dig!

Nar du erdvrat alla 4 pelare ar ordkistan i mitten sarbar. Ga till anfall! Nar du slagit upp den visar sig
ett jattelikt ordfro, precis som i de andra kistorna: klicka pa det, och allting exploderar! Kistan hade en
falla! Men det betyder bara att du maste borja om, eftersom explosionen dédade bade alla dina och alla
fiendens soldater kring mitten.

Du vinner Nar den tredje ordkistan 6ppnats.

Texttrupper

Absens Ackordhast Adelsryttare Adjutant

‘e

Aril

Spelhastighes |
n

>

=l 37. General Borg deltar sjalv i striderna! Se upp for hans kraftiga laser, den har ytterst lang

rackvidd och kan snabbt déda dina soldater. Generalen sjdlv ar mycket svar att ta kal pa: hans enda svaghet ar att han ar langsam.
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En annan skillnad jamfért med andra uppgifter dr General Borg. Han ror sig langsamt med envist fran
hdéger mot vanster, och nar han kommit tillrackligt ndra 6ppnar han eld med sin kraftiga laser. Lasern
kan doda en infanterisoldat med ett skott, och har lika lang rackvidd som en kanon. Han dr dessutom
ytterst svar att doda, och klarar till och med kanonkulor. Hans enda svaghet ar artillerield, men inte
ens 8 valriktade artilleribomber ricker for att ta kil pa honom!

Daremot tar han skada fran explosionen fran ordkistan i mitten: du har goda méjligheter att mjuka
upp honom med en eller till och med tva kist-explosioner innan han nar mitten. Efter det kan du
anvanda artilleriet eller dina soldater for det sista skedet. Om du inte lyckats med det har du en verklig
kamp att vinta: Borg ror sig langsamt, men han ger utmérkt stod at sina kamratsoldater.

88. En (tillfalligt) besegrad General Borg.

Men dven om du lyckas besegra generalen, kommer han snart tillbaka! Som tur maste han forst ga hela
vagen fran hoger for att na dig igen, men det ar tyvarr inte riktigt sd enkelt att géra sig av med honom!

Om General Borg nar din sida av planen och tar sig utanfor rutan férlorar du!! Det har ar det
enda sattet att forlora striden.

4 Spelhastighes
" .

89. Seger!

Men med lite tur och skicklighet kan du snart ha besegrat generalen, varefter han lovar att sluta stjala
ord fran Arkivet. Kul!

Tips # 1: Anvand Nordens Al! Det friar upp dig att koncentrera dig pa det viktiga!

Tips # 2: Ratt anvandning av artilleriet ar av storsta vikt - en valriktad bomb kan snabbt vanda pa
slagets gang. Se upp for att inte bomba dina egna kavallerisoldater t.ex.!

Tips # 3: Var dock sparsam med din energi. Det finns alltid bara en ordkista med energi pa planen, och
den skapas pa nytt varje gang du samlat pa dig energin fran den féregaende. Det finns en stor risk att
den skapas pa fiendens sida, dir dina soldater inte omedelbart kan komma at den!

Tips # 4: Du kan 6ppna ordkistan med artilleri, dvs. anvdnda en energiblixt for att fa en energiblixt.
Gor det nar fiender haller pa att ga forbi till exempel: sa lange dina egna soldater 6ppnar kistan nar
den skapas pa din sida av mitten kommer du sakteligen att bygga upp ditt energilager!

MobpuL VI: STA PA DiG
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LARANDEMAL/OVERSIKT

Den har modulen dr en blandning av mer spelmassiga och mer traditionella uppgifter. En del av
uppgifterna kraver lite Pac Man-lik fingerfardighet.

ANNIKA LUTHER

Har laser du ett utdrag ur “Skogen som gud glémde” av Annika Luther. Spelet sker i en labyrint vars
utseende har lanats fran det klassiska spelet Pac Man.

90. En utzoomad vy av labyrinten. Vilket hall pilarna pekar ar slumpmaéssigt valda, men
deras lagen och kistornas lagen dr alltid desamma.

Hur spelet fungerar:

Styr din spelfigur genom att anvdnda tangentbordet (hoger, vanster, upp, ner och mellanslag) eller
kontrollerna som syns till vinster pa skarmen (pilarna och “play” knappen i mitten).

o «

Du kan stanna/starta upp genom att trycka pa mellanslag eller pa “play” knappen, annars ror sig
figuren alltid i den riktning du senast valt. Dvs, om du ar pa vag at hoger och trycker “upp”, kommer
figuren att i ndsta vagkorsning forsoka ga uppat. Din spelfigur véljer sSlumpmassigt hall om hon traffar
en vagg utan att du gett ndgra kommandon - hon slutar aldrig réra sig om du inte ger order om det
(liksom Pac Man).

Malet ar att samla poédng (i form av de gula ordfréna) genom att ga in i dem.

Anvind podng for att 6ppna Kistor markerade med poadng x 33. Dessa ger dig roda
nycklar.

Anvind de réda nycklarna for att 6ppna Kistorna markerade med en rod nyckel x 1.1
dessa kistor finns textsnuttar som du kan lasa.

Samtidigt maste du se upp for “gurugubbarna” som vandrar kring labyrinten! Liksom i




Pac Man finns det fyra av dem, och de beter sig alla lite olika.

Den farligaste av dem ar den roda gubben: han jagar aktivt efter din spelfigur! Om gurun far fatt i dig
forlorar du ett liv. Om du forlorar alla dina liv maste du borja fran borjan! Varje gang du
o6ppnar en kista med en nyckel far du ett extraliv. ,f

For att komma undan gurun maste du kunna springa snabbare dn de gor. Din hastighet
bestams av fartpilarna som finns runt labyrinten. Pilarna ser ut som en “fast forward”-
ikon, och fungerar precis sa: om du gar 6ver ikonen i den riktning den visar borjar din
spelfigur rora sig snabbare. Om du korsar den i motsatt riktning saktar du ner. Pilarna
paverkar inte guru-gubbarna, de ar alltid lika snabba (= lika snabba som du &r i bérjan).

Nar du 6ppnat alla fyra kistor 6ppnar sig vagen ur ut labyrinten till hoger i mitten! Ta dig ut med livet i
behall for att avsluta uppgiften.

92. Vigen ut, annu blockerade av ett 1as. Oppna alla fyra kistor och lis alla texterna for att
oppna laset. Efter det ar det bara att ta springa ivag!

o «

Efter ett kort samtal med Norden och Gurun far du samla in din energi, och sedan klicka pa “Fortsatt” i
nedre hogra hornet for att fortsatta till nasta uppgift.

BONUSUPPGIFT:

For att fa extraenergin i den har uppgiften géller det helt enkelt att undvika att bli fasttagen av guru-
gubbarna. Forutsatt att du har 4 liv kvar i slutet far du extraenergin.

Tips: Alla gubbarna jagar dig inte aktivt. En jagar dig enbart nar du ar nara (han har en blus), en
vandrar helt pa mafa (ingen blus), och en byter aldrig riktning férutom nar en vagg tvingar honom
(ingen blus). Den réda ar den enda som hela tiden jagar dig, oberoende av var du ar pa planen.

Tips: For att halla dig steget fore den roda jagaren maste du strategiskt anvianda dig av fartpilarna.
Planera din rutt sa att du alltid gar 6ver dem at ratt hall, sa gott du féormar.

Tips: Undvik att bli mellan tva gubbar, sarskilt den andra jagaren, som aktivt kommer att vilja den
kortaste vigen till dig! Kom ihag att du kan byta riktning: gubbarna kan déidremot inte vinda om!

KA] KORKEA-AHO

I den har uppgiften laser du en intervju med Kaj Korkea-Aho om hans bok “Graset 4r moérkare pa andra
sidan”. Intervjun ar texten, och uppgiften ar att definiera de olika delarna av intervjun.
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Kaj Korkea-Aho vill ta kal pa férdomar
Ny roman av forfattaren till Se till mig som liten &r
Ka| sage:

att han
finlandssvensk. | den nya romanen Graset & morkare pa andra sidan behandlar
genom romankaraktdrerna med et tydligt budskap: ala ska ha

han personliga uj
Tt att vara den de &r.

Eoiven ay en mer hooofull man. sacer

193. Varje del som kraver en definition lyser upp nar du for musen 6ver den. Klicka for att
Oppna rullgardinsmenyn till hoger, dar du kan vélja textdel.

Du kan fritt rora dig kring rutan genom att dra med musen, eller genom att anvdnda handtagen till
hoéger och nedtill. Nar du for musen over de olika delarna lyser de upp i orange. Klicka pa dem for att
visa en rullgardinsmeny i det dvre hogra hornet, med de olika textdelarna (rubrik, mellanrubrik,
brodtext osv.). Hitta ratt bland alternativen och Klicka.

Kaj Korkea-Aho vill ta kal pa f

Ny roman av forfattaren till Se till mig som liten

194, Har handlar det sjalvklart om “rubriken”.

Forutom att namnge de olika delarna i texten far du ocksa svara pa en fraga, som kommer upp nar du
klickar pa ingressen:

95. Skriv in ditt svar pd raden efter “Svar:”. Svaret ar “ingress”. Om du far fel svar laggs en
bokstav till som ledtrad, tills hela ordet “ingress” har skrivits ut

Du maste klicka pa alla 18 delar av texten: bland dessa ingar textforfattaren och nyhetsbyran, bagge
bilderna och bildtexten.

Om du gissar fel registreras inte din gissning, och du far gissa igen. Om du vill hitta de delar du inte
annu hittat ratt definition for, kan du leta efter <Tom> uppe i 6vre hogra hornet (obs: “ingress” visar
<Tom> trots att du svarat ratt). Om du redan definierat delen star dar istéllet den Korrekta
definitionen, och om du férsoker klicka pa delen déppnar sig inte rullgardinsmenyn.

|
e —
| -
=

‘J95. De olika delarna och de ratta svaren for dem. Obs. att det forsta “citatet” ocksa kunde
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Du kan se hur manga definitioner du har kvar genom “Delar kvar”-nedrakningen, uppe i mitten.

Nér du definierat den sista delen, har Norden ett litet samtal med Gurun, som ar lite annorlunda
beroende pa hur manga felgissningar du gjorde. Nar du plockat upp din energi aktiveras en “Fortsatt”
knapp i nedre hogra hornet. Klicka pa den for att fortsatta!

BONUS: GOR NORDEN STOLT

For att fa extraenergin i den har uppgiften kravs det att du har farre dn fem felgissningar. Du vet att
du gissat fel nar Gurun hanar dig. Att undvika det har ar inte sarskilt svart, men det kan bli fel med t.ex.
citat vs. brodtext. Om du lyckas, far du pa slutet en klapp pa axeln och extraenergi av Norden.

MARIA AKERBLOM

I den har uppgiften laser du en text om Maria Akerblom, som var en finlindsk kultledare under borjan
av 1900-talet. Texten ar pa tva sidor och ganska lang, och olikt den féregaende uppgiften lyser inte de
textsnuttar du behdéver upp nar du fér musen 6ver dem - du maste hitta ratt helt sjalv.

1l96. Listan dver sju pastdenden som ska hittas i texten. Valj ett av dem, och klicka sedan pa

den del av texten som understoder pastdendet.

Norden forklarar uppgiften: Du ska i nedféllningslistan ovan vélja ett av pastdendena, och med
pastdendet valt klickar du pa den del av texten som ger bevis for pastaendet. (De dr i samma ordning i
listan som de ar i texten. Pastdende 7 ar annorlunda, det ar en bildtext pa forsta sidan. Nar du klickat
ratt blir texten orange, och du far svara pa en fraga om hur pastaendet kan verifieras.

497. 1 det har fallet var pastdendet omedelbart “Hon var en psykopat”. Svaret ar “C. Intervjua
flera experter” eller “D. Googla och kolla Nationalencyklopedin, wikipedia med flera”. Det kan alltsa finnas médnga ratta svar.

Om du svarar fel ber Norden dig att forsoka pa nytt, tills du lyckas fa ratt svar.

Svaren pa pastdendena ar:

Fraga 1

Fraga 2

Fraga 3

Fraga 4

Fraga 5

Fraga 6

Fraga 7

G, D

D

C,DF
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Obs att for fraga 4 finns ett “F”-alternativ (F. Besok Auschwitz eller ndgra andra historiska platser.),
som alltsd ar ett korrekt svar i det sammanhanget.

98. Alla fyra pastdenden som finns pa den forsta sidan.

For att fortsatta till ndsta sida, klicka pa “Vand sida” i rott i nedre hégra kanten av sidan. Du kan
vanda sidan tillbaka genom att klicka pa “Vand sida” i rott i den 6vre vinstra kanten pa sida 2.

99. Den andra sidans tre pastaenden.

Nar du fatt ett pastdende verifierat genom att svara ratt pa fragan, kan du inte langre vilja det
pastaendet i nedfallningsmenyn.

Nar du svarat pa den sista fragan ger dig Norden lite energi, och en “Fortsatt” knapp aktiveras i nedre
hogra hornet. Klicka pa den for att fortsattal

BONUS: AKADEMIKER

For att fa extraenergin for den har uppgiften giller det att svara ratt pa Noérdens fragor om kéllor
efter varje pastaende. Du far ha hogst tva fel for att fa extraenergin. Om du inte lyckas kan du starta
om hela uppgiften, och nu borde du veta/komma ihag de ritta svaren.

MALIN KLINGENBERG

[ den hér uppgiften laser du ett utdrag ur Malin Klingenbergs “Patrik och pensiondrsmakten”.
Uppgiften ar identisk med modulens forsta uppgift kring Annika Luthers text, det ar enbart figurerna
som ser lite annorlunda ut.

100. Din spelfigur efter att du lyckats komma ur labyrinten, precis innan du plockar upp

energin!

Den enda skillnaden ar att det bara finns tre Kistor istéllet for fyra, men den forsta kistan i Annika
Luther var placerad rakt vid ingdngen, sa skillnaden ar inte sarskilt stor.
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BONUS: LAT DIG INTE BLI FANGAD
Liksom i uppgiften om Annika Luther far du extraenergin om du klarar dig igenom hela labyrinten
utan att bli fangad en enda gang. Anvand tipsen pa sidan 54, och se upp for den réoda kvinnan!

MoDUL VII: VAGA ALSKA

LARANDEMAL /OVERSIKT

[ den hir uppgiften hittar du olika dikter om kéarlek genom att “samtala” med olika karaktarer du mott
under spelets gang. Samtalet sker genom dialogsvar.

Vaga Alska har liksom modulen Natur sin egen “minihub”, som anvinds for att vilja nésta uppgift. Nar
du viljer “Normal start” och sedan klickar pa nagon av uppgifterna, far du snart se féljande vy:

H diktAlskare4d JagHeterOrdb aresfan_99
__J.
—_—

allvetare_420

101. OkPhilotes (spelar pa OkCupid) framsida. De fyra karaktarerna du kan vélja (fran

ovan till vanster Arkivariens dotter, ordbrukaren, General Borg och Gurun) motsvarar de fyra uppgifterna (Frida Andersson, fyra dikter,

Benedict Zilliacus, Agneta Ara). Den svartade figuren ar for bonusscenen, den artificiella intelligensen fran Solaris som du triffade pa i Ta
Baten.

Har far du vilja vilken uppgift du vill bérja med, och hir far du ocksa gora en kort liten “tutorial” om
hur OkPhilotes fungerar, och hur du kan hitta dikterna under samtalets gang. Det rekommenderas
varmt att du gor tutorialen innan du bérjar - Norden fragar dig automatiskt nar du valt en av
karaktdrerna om du vill gora den.

102. Standardvyn. Uppe i mitten syns dikten du letar efter. Nere fors samtalet, och nér du
far mojligheten att gora ett dialogsvar syns alternativen langst ner (Ja, jag forstar, Nej, fattar noll,, Kanske, kanske inte!). Valj bland dem
genom att klicka pa dem.

Samtalsspelet fungerar sa har: du borjar ett samtal med en slags “virtuell person”, en kopia av en riktig
person (pa sa satt forklaras det varfor du kan forsoka pa nytt och pa nytt - den virtuella personen har
inget minne av foregdende samtal). Avsikten ar att dndra pa personens humor genom att valja ratt
alternativ. Om du lyckas manipulera deras humor - gladje (gron), uttrakning (bla) och ilska (rod) pa
ratt satt, kommer du att fa tillgang till stillen i texten dir de anvander sig av olika delar ur dikterna du
laser.
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103. Om du ar spetsfundig med Norden blir han lite arg, men ocksa mindre utrakad (syns
till vanster ovanfor hans bild som “Effekt pa humoret”, -1 blatt huvud och +1 rétt huvud.

Nar du tror att du ser en snutt ur dikten, kan du klicka pa knappen “<Skanna text>" uppe i mitten. Om
texten hade en snutt ur dikten i sig far du se f6ljande:

104. En lyckad textskanning! I texten ovan kan du se var raden ar, och hur manga rader du

annu behover hitta (men inte vilka rader det ar).

Obs: for att fortsatta till ndsta snutt dialog maste du antingen klicka pa mellanslag (space) eller pa den
lilla pilen nere till hdger pa texten - det racker inte att du klickar med musen pa texten. Det har ar for
att undvika att i misstag klicka forbi text med diktsnuttar.

Ovanfor dikten vid “Rader som saknas” kan du se hur manga rader det totalt finns att hitta i uppgiften.
[ vissa fall kan det handa att du maste tala flera gdnger med karaktaren och vilja olika svar for att fa
dem allihop (men i de flesta fall beh6ver du bara hitta en del av raderna foér att komma igenom

uppgiften).

Varje gang du klickar pa “skanna text” hander nagot med din dialogpartners humaor: oftast blir det
samre. Om hans humor blir for daligt vill han inte tala med dig langre! Darfor bor du enbart trycka pa
“skanna text” nir du faktiskt har hittat en diktsnutt, inte bara klicka blint i varje textruta!

Vaga Alska ar en bra modul att komma tillbaka till mellan varven, sérskilt efter att du gjort fardigt en
modul med en av de karaktdrer du kan vilja som samtalspartner (dvs. Identitet, Natur, Krig & Déd

och Sta pa dig). Om du klarat av nagon av dessa modulers bonusuppgift far du dessutom extrastod i
valet av dialogsvar!

L) y / I . 105. Efter dialogsvaren visas nu i parentes den exakta effekten om du véljer just det svaret.
Har kan du se att Arkivariens dotter tycker att det ar trakigt om du bara ber om ursakt (0, 1, 0), blir arg om du forsoker gora dig till (0, 0, 2)
men tycker om att bli tillfrdgad om sin asikt (1, 0, 0).

Om nagon av karaktdrerna ar for svar kan du alltsa dnnu fa lite mer hjalp genom att slutféra en annan
modul!
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Nar du ar klar med tutorialen kan du valja din férsta samtalspartner. Det ar ingen skillnad i vilken
ordning du gor dem.

FRIDA ANDERSSON

I den har uppgiften talar du med Arkivariens dotter fran modulen Identitet. Hon &r en stor
diktalskare och letar efter ndgon som delar hennes intresse. Du letar efter 4 rader fran Frida
Anderssons sangtext “Dromlanges”.

Du kan tala med Arkivariens dotter hur manga ganger du vill, och se hur hon reagerar pa olika
alternativ. Hon avslutar ganska snabbt samtalet om hon tycker du ar trakig (bla majoritet) eller om
hon blir arg (rod majoritet).

Om du lyckas hitta minst en rad kommer du igenom uppgiften. Darefter kan du vilja “Avsluta samtal”
for att tervinda till Vaga Alska-huben.

BONUS: HITTA ALLA 4 RADER

For att fa bonusenergin maste du hitta alla fyra rader. Nedan f6ljer en tabell 6ver en mojlig vag att fa
alla 4 rader pa en genomspelning.

Du fangar mig om natten, omfamnat mig som den jag ar
Du vaggar mig till sémns, som om du i its har
Di der a och far mig att se d © sy
hat %

Var ska du sova i natt, vem kan du lita pa

Var kan du vakna trygg sen ndr morgonen ser pa
Hér kan du andas lugnt, jag finns har f6r att forsta
Vi kan sova sida vid sida, drémléanges, vi tva

Du talar i tungor, trivs i dimman och ser inte klart
u lever | sagor och jag tror du vi lare, men var

Men hur ser du pa kdrlek, kan den komma och sen bara ga
Tror du om den dr drlig att man kan tappa den danda

Var ska du sova i natt, vem kan du lita pa

Var kan du vakna trygg sen ndr morgonen ser pa

Har kan du andas lugnt, jag finns har, kommer aldrig ga
Vi kan sova sida vid sida, drébmléanges, vi tva

Kommando Text

Valj vid nasta val -> Hurdana tror du att vi ar da?

Vilj vid nasta val -> Nej, det har ar ju en...dejt?

Klicka till replik 3 Ja, jag vill giarna lara kdnna er. Som man kanske

ser pd mitt namn ar jag en diktilskare - kan
tanka mig att det ar nagot som Biblionauter
ocksa ar bekanta med! Dikter, alltsa! De, liksom...

Vilj vid nasta val -> Prosatexter ar mer i min stil.
Vilj vid nasta val -> Forlora dig i dem?
Forsta repliken efter valet Ja..hdaromdagen laste jag min dagbok och jag

hade skrivit (jag vet inte ndr, och hur, maste ha
gjort deti somnen!): "
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Vilj vid nasta val -> Om att jag ocksa dlskar dikter?

Forsta repliken efter valet Jag ocksa. Dikter talar till mig pa ett alldeles
speciellt satt tycker jag. Sarskilt dikter om
kanslor. De...ja, hur ska man saga det.

Vilj vid nasta val -> Har DU négon favoritdikt?

Klicka till replik 5 Jag vet inte. Nagonslags kénsla av trygghet letar
jag val efter. Jag vill att hon ska siga:
. Men i

stéllet fragar hon "Var har du varit? Har du gjort
dina laxor? Vet du att din syster nastan skrivit
sin avhandling fardigt redan". Forstar du?

Nar du kommit till slutet, vare sig du ar pa god fot med Arkivariens dotter eller ej, ger Norden dig
alternativen <Start om> eller <Avsluta samtal>. Om du valjer “Avsluta samtal” dtervinder du till Vaga
Alska-huben, inte bryggan.

FYRA DIKTER (MORNE, TIKKANEN, PARLAND, RENVALL)

[ den hér uppgiften talar du med en Ordbrukare, som inte 4r medveten om att han ar en inspelad
personlighet! Med honom har du hela fyra skilda dikter att hitta, men som tur ar de inte sarskilt vl
gomda: du maste bara fa Ordbrukaren pa ratt humor for att fa fram dem, sa att siga.

Obs: att ha avslutat Natur ger dig inte tillgang till data om humorandringar, istéllet ger det dig
tillgang till en dikt till (Tikkanen) som du inte annars kan komma at!

106. Den nagot forvirrade Ordbrukaren, jamte dikter. Har har alla 4 dikter hittats!

[ borjan visas de fyra potentiella dikterna. Nar du gjort ndgra val férsvinner alla dikterna féorutom en,
som sedan visas “som normalt”. For att komma till Morne till exempel, ska du borja med att vilja
“..ingen aning. Ar du forkyld m&nne?”, sedan “En...dikttavling!”, sedan “Den bista dikten rimmar bést!”.
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107. Har har du fatt fram Arvid Mérne: Brudféljet pa landsvagen fran 1918

Efter det kommer Ordbrukaren snart att borja citera dikten:

att skanna 4 ganger for att fa alla delar upplockade.

108. du kan alltsa skanna texten flera ganger och hitta nya delar varje gang. Har far du lov

o «

Om flera rader finns i samma replik ar det bara att klicka pa “Skanna text”-knappen flera ganger. De
rader du skannat lyser upp pa diktrutan. Har finns allt som allt 8 rader ur Mornes dikt. Det racker att
du skannat en av de 4 dikterna for att komma igenom uppgiften och fa energin for den.

Efter det f&r du mojligheten att antingen tervinda till VAga Alska-huben, eller prova pa nytt. Du kan
alltsa inte direkt fa alla 4 dikter “pa en gang”, utan du maste tala med Ordbrukaren minst en gang per

dikt.

BONUS: ALLA 4 DIKTER

Har ar en tabell 6ver svaren som behovs for de olika dikterna. Obs: for att fa Tikkanen maste du

forst ha avslutat modulen Natur.

Morne

Kommando

Text

Vilj vid nasta val ->

..ingen aning. Ar du férkyld manne?

Vilj vid nasta val ->

En...dikttavling!

Vilj vid nasta val ->

Den béasta dikten rimmar bast!

Klicka till replik 3
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Klicka 3 repliker framét

Tikkanen (obs: det har alternativet finns bara om modulen Natur dr avklarad)

Kommando

Text

Vilj vid nasta val (finns enbart om modulen
Natur ar klar) ->

Bry dig inte om det: vi har ett uppdrag!

Vilj vid nasta val ->

Det ar komplicerat...

Vilj vid nasta val ->

Vi letar efter en Arkivlacka.

Vilj vid nésta val (ingen skillnad vilket) ->

Den kan bli varre och fororsaka stérre problem.

/ Den sprider ord mot er vilja.

Klicka till replik 2

Nasta replik

Parland

Kommando

Text

Vilj vid nasta val ->

Du ar en Virtualperson, visste du inte det?

Vilj vid nasta val ->

Ditt riktiga jag har sdkert redan akt hem. Du ar
bara virtuell.

Vilj vid nasta val ->

Du gjordes av misstag. De kan fixa misstaget.

Klicka 9 repliker fram
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Klicka 2 repliker fram

Klicka 2 repliker fram

Klicka 2 repliker fram

Renvall (obs: du kan enbart fa alla 4 ord om du gjort klar modulen Natur)

Kommando

Text

Vilj vid nasta val ->

..ingen aning. Ar du férkyld manne?

Vilj vid nasta val ->

Strandhotellet? Ja...vackert eller hur?

Vilj vid nasta val ->

Kan du recitera dikten at mig?

Nasta replik

Det ar en dikt om karlek. _

Nasta replik

... hm. Jag vet ett stille pa Eunomia dir den hér
dikten skulle passa perfekt. Jag kunde plantera
den och lata den vaxa, tills den nar sin fulla
mognad.

Vilj vid nasta val ->

Kanske vi kan gora ett byte?

(Om modulen Natur ar klar)
Klicka 3 repliker framat

Hmmml!... vad fin den ar. Stjdrnorna gnistrar -

Vad sager jag? Stjarnor och solen. Hmm.

Klicka 2 repliker framat

Hmm. Ni Biblionauter har missforstatt vad

Arkivet borde vara. Ni ar _

.: men minnen blir starkare av att delas, inte
forvaras instingda i Arkiv.

Nar du lyckats hitta alla rader i alla 4 dikter far du plocka upp extraenergin i slutet av samtalet!

BENEDICT ZILLIACUS

[ den har uppgiften letar du efter snuttar ur Benedict Zilliacus “Stormskars Maja” bland General Borgs

uttalanden. Olikt de foregaende uppgifterna ar de har snuttarna mycket val gmda bland generalens

repliker, sa det galler att vara skarp och att ldsa dikten noggrant innan. Det viktigaste med generalen ar att

Oka pa hans “blaa” humor, som i generalens fall &r mer “vemod” an att vara uttrakad. Om han ar for glad

talar han bara om det militara.
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fd honom att tanka!

109. En lycklig general foredrar att bara tala om sig sjalv och sin arsenal. Du maste forsoka

Nedan foljer det “optimala” sattet att fa alla 4 rader, men det finns manga satt att komma dit - och manga

av de andra diskussionstradarna kan leda till intressanta samtal!

Kommando

Text

Vilj vid nasta val ->

lag tycker att det ar trakigt att tala om krigsskepp.

Vilj vid nasta val ->

Det betyder dnda inte att alla skepp maste ha
kanoner...

Vilj vid nasta val ->

X-Libris ar ett fint skepp, fastan det inte har
kanoner...

Vilj vid nasta val ->

Nej tack, jag vill helst tala om nagot helt annat.

Vilj vid nasta val (obs: dessa tre kan goras i
vilken ordning som helst) ->

Varfor bestamde du dig for att arbeta inom det
militara?

Klicka 2 repliker framat

Jag skulle vilja sdga "for att det ar min plikt", men
det ar inte helt sant. Jag tyckte bara att det var
trakigt hemma - jag ville gbra nagot annat an det
som forvantades av mig,

SEtrGmmen. s jag tog varvning i flottan!

Vilj vid nasta val ->

Har du andra intressen? Litterara, till exempel?

Nasta replik

Jag har en viss forkarlek for gamla
nationalromantiska dikter. Det maste erkdnnas.

Sven Dufva, till exempel. JNIGHaRIOrGIaREmBIICK)

och sa vidare!

Vilj vid nasta val ->

Har du familj?

Klicka 2 repliker framat

...mina foraldrar ville att jag skulle bli en
revisor...de tyckte att allt det hdar med att resa ut i
rymden och dventyra var l6jligt. Men...

Vilj vid nasta val ->

Det var allt jag hade att fraga.

Klicka 4 repliker framat

_, egentligen? Inte for att tala

om karlek i alla fall!

Nar du samlat pa dig minst en rad far du en blixt och kan dtervinda till Vaga Alska-huben. Om du far alla 4

rader, samlar du ocksa pa dig extraenergi.
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AGNETA ARA

I den hér uppgiften talar du med Gurun fran Modul VII (Sta Pa Dig). Du letar efter rader ur Agneta Aras
“Det var den tjugonde september”, men tyvarr vill Gurun bara meditera och tala om sig sjalv. Det galler
att géra honom riktigt arg! I den har uppgiften finns en ny mekanik: en timer.

Det var den tjugande november,

{2 hade Klarat min sluttent

Du hade vantat pd me),

Och vi satt | morkret pa ett brunnsiock

vid sandstranden och delade en halva Elysée.

i 110. Bakom “skanna text” knappen fylls balken langsamt in. Om du later den fyllas i har du
gjort vad Gurun vill, dvs. meditera. Men att gora honom glad kommer inte att leda till ndgot...

Alltid da och da vill Gurun att du mediterar med honom om hur fantastisk han ar, representerad av en
timer, som syns bakom “Skanna text”-knappen. Om du later den rinna ut blir Gurun gladare, och delar
med sig av sin “visdom”. Tyvarr kommer det inte att hjalpa oss, om inte om Gurun ar glad nar han gor
det. Malet ar alltsd att géra honom arg, och sedan lata timern rinna ut.

1ag hade Klarat min sluttent

Du hade vantat pi mej.

Och vi satt | markret pa ett brunnslock

vid sandstranden och delade en halva Elysée

sligt kysste du mej haftigt
ningen foll vi omkull
e

111. Sd lange han ar arg (den roda balken ar langre dn de andra) kommer han att fortsatta

citera dikten istéllet for sina egna visdomar.

Om han &r arg nar timern rinner ut citerar han en rad ur dikten - da ar det bara att skanna den. Men
hans “lycka” (grona huvudet) stiger varje gang han far meditera - sa se till att dd och da avbryta hans
meditation med en negativ kommentar!

Har “kan” du inte missa rader: di du skannat en rad kommer nista rad osv, och om du missar den
kommer den pa nytt. Du behéver bara en rad for att komma igenom uppgiften.

For att avsluta uppgiften, gor antingen Gurun mycket glad eller mycket arg, eller anvand alternativt
“smyg bort”-alternativet medan Gurun mediterar.

BONUS: BALANSERA ILSKAN

For att fa alla 5 rader fran Aras dikt kravs lite forsiktig balansering av Guruns sinnestillstand. Det finns
manga satt att gora det, men hér ar ett:

Kommando Text

Vilj vid nasta val -> ...kan vi sluta meditera, snalla?
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Vilj vid nésta val -> Du ar ganska full av dig sjalv, hordu.

(L&t timern 16pa ut) Det var den tjugonde november,

...vad sager jag?

(Later timern 16pa ut) jag hade klarat min sluttent.

*host* Varifran kom det?!

Vilj vid nasta val -> Vi ar Biblionauter!

Vilj vid nasta val -> Du vet inte vad en Biblionaut ar? Hur ar det
moijligt?

(Lat timern l6pa ut) Du hade vantat pa me;j.

..vem? Vad? Varfor sa jag det?!

(Lat timern l6pa ut) Och vi satt i morkret pa ett brunnslock

...det har jag aldrig gjort! Vad ar det ar for

mystiskt!?
Vdlj vid nasta val -> Tycker du om dikter? Sarskilt...karleksdikter?
Vilj vid nésta val -> Det dar var det dummaste jag ndgonsin hort.
(Lat timern l6pa ut) vid sandstranden och delade en halva Elysée.

...jag delar aldrig pa nagot! Fortal!

Vilj vid nasta val -> (Smyg bort)

Néar du smugit bort ger dig Noérden extraenergi, och ni &tervander till Vga Alska-huben!

BONUSSCEN

Om du klarat av alla fyra uppgifter och alla bonusuppgifter, far du méjligheten att prova 6ppna
bonusuppgiften. Klicka pa den morklagda figuren med namnet ?? for att borja. For att 6ppna
slutscenen maste du ha avslutat bonusscenen i modul IV, Ta Baten. Om du gjort det har Norden en
kod (du behover inte sjalv komma ihdg den eller mata in den) som laser upp datapaketet som
innehaller den artificiella intelligensen fran Solaris - Saga!

112. Fragan “Kan artificiella intelligenser foralska sig” far Nérden att bli lite nervés.
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Det visar sig dock att Saga inte dr Saga, utan en slags kopia som OkPhilotes-programmet skapat. For att
lasa upp den riktiga Saga maste du forst 6vertyga henne om att hon faktiskt bara ar virtuell: nagot hon
inte tar sdrskilt bra! Men, rationell som hon ar, féreslar Saga ett test: om spelaren kan svara pa tre
fragor som de annars inte kan ha vetat, utan att ha talat med henne forut (virtuella personers minnen
raderas mellan samtalen!), &r hon dvertygad.

Fragorna och svaren ar:

- Vad ar min litterara favoritgenre?
- Aventyr

- Vad ar mitt favoritspel?
- Pong

- Innan Solaris sjonk, vad sag vi i havet pa Okeanos?
- Enjattekopia av Solaris

Till varje fraga finns ett stort antal svar, och Saga ger inget tecken pa vilka du svarat ratt pa och vilka
du svarat fel pd innan du kommit till slutet, dd hon antingen argt pastar att det ar en fars om ett enda
pastaende ar fel, eller erkdnner att ni har ratt om alla tre ar korrekta. I det skede “ringer hon” sitt
original, dvs. den riktiga Saga.

Ovan har svaren getts direkt, men halften av det roliga ar saklart att tala med Saga och leta fram
svaren pa de olika fragorna, och pd samma gang lira kdnna henne.
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