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Forord

Magis - en berattelse om Runlunden, Lararens arbetsbok har tagits fram under dren 2020-2022
som en del av projektet Ma& bra. Malet med projektet har varit att stddja elevers psykiska halsa,

att férebygga psykisk ohdlsa och minska mobbning i skolan. | de verksamhetsmodeller som tagits
fram inom projektet ingar mobilspelet Magis och gruppen Min grej. | arbetet med att utveckla
verksamhetsformerna har man beaktat mélen i laroplanen bl.a. nar det galler att Iara ut emotionella
och sociala fardigheter.

Syftet med Magis-spelet ar att anvanda sig av en spelvarld for att stédja mé bra-fardigheterna. Spelet
har tagits fram for att framfér allt anvandas i skolmiljé, men det kan lika val spelas helt sjalvstandigt
eller tillsammans med en féralder.

| den har handboken beskrivs kortfattat de centrala principer som ligger bakom Magis. Boken
innehaller alla de uppgifter som l&araren eller grupphandledaren behéver fér att leda spelet i klassen.

Det ar en tvarvetenskaplig arbetsgrupp som arbetat med
projektet. Arbetsgruppen har bestatt av yrkespersoner inom
yrkespersoner inom psykologi, psykisk hélsa, pedagogik

och spelutveckling. Mieli psykisk halsa Osterbotten och
institutionen for psykologi vid Jyvaskyl& universitet har i
samarbete med sjalvstandiga spelutvecklare utarbetat
spelet och de fillhérande extra uppgifterna utifrén de
senaste forskningsrénen och l&ng erfarenhet. Arbetsgruppen
har gjort en undersékning om effekterna av Magis - ett
magiskt aventyr (riktar sig till 10-12-aringar), som tagits

fram under det tidigare projektet M& bra i skolan, och av
Magis - en berattelse om Runlunden, som tagits fram under

det nuvarande projektet M& bra, i ladgklasserna i Vasa aren
2018-2022 och utnyttjat feedbacken frén spelperioderna i
utvecklingen av spelet.
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Skolorna har en viktig roll i utvecklingen av barns mé bra-fardigheter. Den har viktiga uppgiften lyfts
ocksd fram i laroplanens malsattningar i frdga om elevernas kénslomdssiga och sociala fardigheter
samt problemlésningsférmaga. Magis har utformats som ett verktyg for att 6va de har fardigheterna i
skolan sarskilt hos elevern i &rskurs 1-3 (ca 7-9-daringar).

Arbetsgruppen vill tacka alla skolor i Vasa som har deltagit i projektet M& bra i skolan och gjort det

mojligt att testa spelet i en riktig skolmiljo. Responsen fran I&rare, skolpsykologer, kuratorer, ledare,
rektorer, foraldrar och elever har varit ovarderlig.
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Acceptans och
vardebaserat
forhallningssatt

Magis - en berdattelse om Runlunden grundar sig p& acceptans och vardebaserat férhalliningssatt nar
det galler att stédja vélmdende och utveckla kénslomassiga och sociala fardigheter.

Acceptans och vardebaserat férhdliningssatt utnyttjar metoderna och principerna inom Acceptance

and commitment therapy (ACT) som ett verktyg for att stodja valmaende. Férhaliningssattet lampar

sig for alla aldrar, allt frén barn och unga till dldre. Det anvands for att framja valmadaende i arbetet, i
ledarutveckling samt i livsstils- och idrottsrelaterad coaching.

Metodernas effekt har undersokts i cirka 900 hogkvalitativa undersékningar. Syftet med metoderna ar
att 6ka den psykologiska flexibilitet som bevisligen sammanh&nger med psykiskt valméende.

Nar man narmar sig barns valmaende med tanke pd utvecklingen av de centrala fardigheterna

kan 6vningarnas syfte vara till exempel att utveckla férmagan att rikta uppmarksamhet mot barnets
beteende och konsekvenserna av barnets handlande, att lara sig att iaktta sina tankar och ifrédgasatta
sanningshalten i dem eller att hantera ilska man kdnner mot familjemedlemmar eller kompisar.

MAGIS | LARARENS ARBETSBOK
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Acceptans och vardebaserat férhallningssatt lyfter fram

sex kompletterande fardigheter:

VARDERINGAR ELLER FORMAGA ATT KANNA IGEN VAD SOM AR
VIKTIGT FOR EN SJALV

Saker som ar viktiga for en sjalv, dvs. varderingar, utgér riktlinjer som hjalper oss att planera
vart eget handlande och géra sma val i vardagen. Det ar en mycket viktig fardighet som dvas

mycket under spelet.

Barn och unga kan 6va sig i att kénna igen och satta ord pd vad som ar viktigt i forhallande till familjen
eller (klass)kamraterna: Hurdan syster/bror eller dotter/son vill jag vara? Hurdan klasskamrat vill jag
vara? Vad kan jag gora for att vara en sddan syster/bror eller kompis som jag vill vara? Barnen kan
ocksd fundera pd hurdana fardigheter de vill skaffa och utveckla eller hurdana fritidsintressen de vill

borja med.

FORMAGA ATT HANDLA | ENLIGHET MED SINA VARDERINGAR, DET SOM AR
2. VARDEFULLT FOR EN SJALV
Utéver att kunna identifiera det som ar viktigt for en sjalv behdvs det fardigheter att géra
val i enlighet med sina vérderingar, dvs. i enlighet med vad man anser vara viktigt. | den
fardigheten ingdr att stalla upp mal och att planera och utféra sina handlingar.

| synnerhet for yngre barn kan det vara svért att gestalta hur man i praktiken kan planera sitt eget
handlande. Dessutom kan det vara svart fér barn att kdnna igen situationer dér de kan handla enligt
sina varderingar. At fundera p& och éva sig i det spelar darfér en viktig roll i processen.

FORMAGA ATT ACCEPTERA SINA TANKAR OCH KANSLOR

Ibland &r livet liksom ocksé& handlingarna enligt ens varderingar forknippade med kanslor och
tankar som &r obehagliga och som man férsdker undvika. D& ar det viktigt att ha forméga att
ta emot och acceptera olika kénslor och tankar.

Det kan vara viktigt att ett barn i ldgklasserna lar sig att behandla fill exempel kansla trakighet eller
frustration. Férmagan att acceptera kanslor hjalper oss att hantera olika kénslor. Om vi far kanna oss
uttrékade eller frustrerade men vi inte handlar i enlighet med det kan det bli mycket |attare att f& en
skoluppgift gjord. Vi kan inte valja véra tankar eller kanslor p& samma sétt som vi kan valja vardagliga
saker, men vi kan valja hur vi férhaller oss till dem.

FORMAGA ATT TA AVSTAND FRAN KANSLOR
Hjéarnan producerar sténdigt tankar och slutsatser. En del av dessa tankar kan vara éverdrivna,
l&ngsdkta eller osanna. Det ar darfor ytterst viktigt att notera att man inte automatiskt ska tro

pd alla tankar, och inte heller reagera p& dem.

Barn och unga kan uppleva angestfyllda eller skrémmande tankar om olika saker, stranga eller
férdémande tankar om sig sjdlva eller andra och uppfattningar eller slutsatser som inte stdmmer.
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Formagan att identifiera sina egna tankar och ifrdgasatta dem ar viktig, eftersom tankarna kan hindra
oss fran att strdva mot sddant som ar viktigt fér oss, dvs. véra varderingar.

FORMAGA ATT VARA NARVARANDE

Att identifiera tankar och kanslor férutsatter att man ar uppmarksam pa sig sjalv. Ibland ar det

viktigt att vara uppmarksam pd andra méanniskor eller p&d omgivningen. Férméga att kunna
fokusera pd& det som sker inom en eller runt en sjalv kan kallas fér medveten narvaro, eller
férméga att vara nérvarande i nuet.

Ibland kan barn vara helt i sina egna tankar eller ha koncentrationen p& ndgot annat. Det kan ocksa
vara svart fér dem att kdnna igen och uttrycka sina kénslor och tankar. Darfér ar det viktigt med &vnin-
gar bade for att skoldagarna ska 16pa smidigt och fér att de kanslomassiga fardigheterna ska utvecklas.

FORMAGA ATT HITTA DET OBSERVERANDE JAGET
6, Mitt bland alla féranderliga kénslor och tankar ar det viktigt att marka att man inte sjalv
férandras med dem. “Jag” ar som en himmel som halls oférandrad trots skiftande vaderlek.
P& s& satt ar var och en som en plats dar kanslor férekommer pd samma satt som himlen ar
en plats dar moln rér sig. Man kan kalla detta det observerande
jaget eller féorméga till ett bestdende jag.

Sammanfattning och exempel
pa fardigheter som
6vas i spelet:

Foér barn kan det har vara sarskilt viktigt nar det handlar om
starka kdanslor. Precis som det finns plats for all slags vader
pd himlen, kan det ocksé inom oss finnas utrymme for
en mangd olika kanslor och tankar. Kanslor och
tankar behdver inte hindras fran att uppstd,
utan det viktiga @r hur man férhaller sig
till dem.

ACCEPTERA KANSLOR IAKTTA TANKAR - Jag vet
- Jag kan fortsatta med att jag inte ar dalig aven
uppgiften dven om jag om jag ibland tanker sé.

Dessa mé bra-fardigheter kénner mig frustrerad.
kan 6vas med hjalp av
olika uppgifter i grupp
och i spelet. Ovningarna

genomfars enligt dlder. De ATT HANDLA ENLIGT NARVARO OCH
yngre barnen dvar framfér SINA VARDERINGAR KONCENTRATION —
allt att lagga mérke till - Jag hélsar pé alla i Jag kan koncentrera

klassen fér jag vill vara mig ndr jag marker att

hur kénslor och tankar en god klasskompis. tankarna irrar.
tar sig uttryck och hur de
paverkar dem liksom ocksé
att dgna uppmaérksamhet ) VARDER'[‘GAR

&t sadant som ér viktigt “‘lﬁ?f;?i?é:,‘f?g: BESTAENDE JAG - Aven
fér dem sjélva och &t vad en sjalv) - Jag vet om en kénsla av ilska
deras egna handlingar. att det &r viktigt skulle ta dver mig, vet
Med &ldre barn kan dessa fér mig att vara en jag att det gar éver.
fardigheter férdjupas bra klasskamrat.

och tillampas i allt stérre
utstréckning i vardagliga
situationer.
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Spelets handling och
teman som hanfor sig till
valmaende

Spelet ar forlagt till en magisk varld dar Lotta Drake, beskyddaren av den magiska varlden, i sin ilska har
brant upp Runlunden. Draken &ngrar det hon gjort och séger att den elake Trollkarlen hade gjort henne
rasande. Hon ber spelaren leta efter runstensplantor i olika magiska varldar s& att de kan planteras pd&
nytt i Runlunden. Spelaren bestéker de magiska varldarna och hjalper deras beskyddare att hitta plantor.
Trollkarlen har ocksa retat upp dem, och spelaren ombeds hjdlpa till att ratta fill spdren efter Trollkarlen.
Snart f&r Trollkarlen héra vad spelaren haller p& med och hédmtar hen till sin egen magiska dimension.
Dar lyckas spelaren besegra Trollkarlen med sin nya van Trollet.

Under spelets gdng for spelaren dialoger med spelets karaktdrer om de problem och utmaningar
som maste 16sas. Med hjalp av diskussionerna kan man modellera tillampningen av ovan beskrivna
fardigheter for psykologisk flexibilitet vid olika problem. Nar spelaren ger instruktioner till spelfigurerna,
kan hen lara sig de fardigheter som beskrivs ovan nar det galler att bearbeta kdnslor och tankar och
identifiera saker som ar viktiga for henne sjdlv.

Till stod for spelinnehdllet och for att starka spelarens larande i samband med varje kapitel i spelet
finns eft uppgiftsmaterial som tar upp de centrala temana. Uppgiftsmaterialet innehéller dvningar som
utfors sjalvstandigt eller i en liten grupp och diskussionsuppgifter som genomférs tillsammans med hela
klassen.

Arbetsboken innehdller ett uppgiftsmaterial som kan skrivas ut till eleverna p& webbsidan fill MIELI
Psykisk halsa Osterbotten. Till stéd fér lararen eller gruppledaren innehéller arbetsboken en kort
beskrivning av malet eller

syftet med varje uppgift

samt négra férslag fill Bilder och presentationer av spelfigurer

ytterligare uppgifter. .o (sidorna 36-37) finns pé& spelets webbplats
magis.fi och kan anvandas nar man diskuterar
spelet eller pysslar.
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Anvisningar och tips for det
prakfiska genomférandet

Fore spelet

Magis-spelet &r en verksamhetsmodell som riktar sig fill hela klassen. Spelet, som bestér av fyra kapitel,
spelas med en veckas mellanrum, ett kapitel i taget. Beroende pé eleven tar det ca 20-30 minuter att
spela. Efter spelet utfor eleverna uppgifter som syftar till att ka spelets effekt. Vi rekommenderar att
det reserveras ca 60 minuter eller en dubbeltimme fér varje spelomgdng. D& racker tiden ocksa till for
uppgifter, diskussion och férdjupning av de fardigheter som man lart sig i spelet. Spelet gar battre for
eleverna for varje gang.

Beakta féljande:

@ Bestam dig for om klassen ska spela spelet med surfplatta, elevernas egna smartelefoner
eller datorer. Spelet fungerar med alla enheter, men installationen och spelandet gar olika till
beroende pd enheten.

@ Kolla utrustningen och i synnerhet huruvida spelet fungerar med skolans datorer, fér i vissa fall
kan skolans datorer vara blockerade. Rekommenderade webblasare &r Firefox, Chrome och
Edge.

@ Instruktioner for hur spelet installeras p&d mobila enheter och hur det 6ppnas i datorns webbl&sare
finns p& adressen www.magis.fi/sv/hjalp/

@ Fullstandiga instruktioner fér hur man spelar spelet finns i slutet av l&rarens handbok och p&
www.magis.fi/sv/hjalp/ dar ocksa svaren pd vanliga frdgor samt ett formular fér supportbegaran

finns.

® Material att dela ut till eleverna finns att ladda ner p& webbsidan till MIELI Psykisk halsa
Osterbotten. Materialet finns i fardigt utskrivbar form.

® Om det behdvs kan du skicka eft meddelande om spelet till féraldrarna t.ex. via Wilma (nedan).

Meddelandet kan ocksd kopieras p& webbsidan till MIELI Psykisk halsa Osterbotten.

MAGIS | LARARENS ARBETSBOK 9
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Meddelande om spelet till féraldrar

"Klassen spelar pé lektionerna spelet Magis - en
berattelse om Runlunden. Genom spelet kan barnen 6va sig i mé& bra-fardigheter. Magis har tagits
fram av yrkespersoner inom psykologi och psykisk halsa, pedagogik och spelutveckling. Elever i
l&gklasserna i Vasa har deltagit i att utveckla det barntilltalande spelet dren 2017-2022.

| spelet &r man ute pd dventyr i en magisk varld och I6ser olika problem. Spelet &r helt tryggt fér
barn och dess syfte ar att starka barnets mé bra-fardigheter med hjalp av ett accepterande och
vardebaserat férhaliningssatt. Spelet gér det maojligt att lara sig att méta och hantera utmaningar
i vardagen, svara kanslor och tankar och att identifiera saker som ar viktiga fér barnen sjalva. Mer
information om spelet finns p& webbsidan till MIELI Psykisk halsa Osterbotten.

Spelperioden borjar

Vid varje spelomgadng

Spelets uppgifter hanfor sig till fardigheter som alla barn (och vuxna) kan utnyttja i sin vardag. Innehéllet
kan fillémpas pd ménga slags problem i vardagen. Lararens roll ar att vara observatér under spelet och
|&ta eleverna spela i egen takt for att sjdlva eller med andras hjélp reda ut uppgifterna och problemen.

® Borja lektionen med en kort infroduktion (om ni
spelar for forsta géngen) eller en repetition: vad
ska vi géra, vad hande i férra kapitlet, vad minns Att beakta:

du om berdattelsen och uppgifterna?
@ Instruera barnen att bérja spelet och 1&t dem spela sjalvstandigt.

® En del av problemuppgifterna kan vara svara, men tack vare den latthadsfunktion som ér
inbyggd i dem kan spelaren gé vidare om hen forsékt tillrackligt ménga ganger. Det récker
alltséd med att forséka pd nytt.

@ | instruktionerna for att spela igenom spelet presenteras en |6sning pé alla problemuppgifter
i spelet. | f.ex. plattproblemet i det férsta kapitlet ska spelaren hitta en vag till mitten av
problemet, dar man bara far stiga en gang pd varje platta. Med hjalp av instruktionerna kan
du leda elever som fastnat i spelet vidare.

® Det kan vara bra att planera spellektionen sé att eleverna far tillfalle att fundera p& de
viktigaste fardigheterna med hjalp av extra uppgifter.

@ | slutet av lektionen ar det bra att diskutera spelet tillsammans: vad var roligt, utmanande eller
tankevackande?
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Om spelet inte fungerar
kan I6sningen vara att stanga spelet
och starta om det!

Efter en spelomgdng

Spelets teman och fardigheter kan behandlas mellan spellektionerna och i slutet av hela spelperioden.

Anvand garna de extra uppgifter som beskrivs i handboken.

Bilder och presentationer av spelkaraktdrerna finns pé& spelets webbplats www.magis.fi
och de kan anvandas vid diskussioner och pyssel kring spelet.

MAGIS | LARARENS ARBETSBOK
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Uppgiftsmaterial:
Ldrarens material




. \
KO p |'|'e | 0 TEMA: IDENTIFIERA KANSLOR OCH
KANSLORS INVERKAN PA HANDLANDET

En natt i ett helt vanligt hus sov ett helt vanligt barn. Barnet drémde en ovanlig drém om en magisk
plats. En stor rosa drake sprutade eld.

Den brande upp sitt hem och skrdmde de magiska Den grét sé mycket och sé lénge att tararna blev
varelserna. S& brast draken i grét. en flod.

P& morgonen lekte barnet i skogen néra gérden.  Det hérdes knaster och smallar nar en portal dék
upp i skogen. Sé fort barnet stack in huvudet i
portalen rycktes hen in i Magis varld.
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UPPGIFT

| kapitlet gick Lotta igenom kdanslor av ilska, ledsnad och gladje. Forst blev hon upprérd nar Trollkarlen
retade bade henne och de andra i Runlunden. Lotta blev ledsen n&r hon upptdckte att hon p& grund av
sin ilska hade brant ner hela lunden. Men till slut blev hon glad igen ndr du lovade att hjalpa henne att
plantera runstenar i Runlunden.

o Kansla av ilska

6 Kénsla av ledsnad e Kansla av gladje

MAGIS | UPPGIFTSMATERIAL: LARARENS MATERIAL 15



Namnge kdanslor

Att namnge kanslor har att géra med att kanna igen kanslor och Idgga marke till deras
konsekvenser. Att namnge kdnslor ar ett forsta steg mot att godkdnna sina kanslor. Genom att
forst lara sig att kdnna igen och beskriva sina egna kanslor utvecklar barnet de fardigheter som
det senare behover for att kunna valja hur det ska reagera pd varje kdnsla. Det viktigaste ar

att l&ra barnen att underséka kanslorna ur ett accepterande och nyfiket perspektiv. Hur man
ldgger marke till kénslornas konsekvenser fortsatter i nasta kapitel i spelet och i det tillhérande
uppgiftsmaterialet.

ATT DISKUTERA

® Nar kanner du dig ledsen? Och nar kénner du gladje?
® \ad g6r du nér du ar ledsen? Eller glad.
® \Vad hander nar du ar ledsen? Vad blir féljden ndr du ar glad?

® \ad ar det vart att géra ndr man ar ledsen? Vad gor du nar du ar glad?

Att upptacka kanslor och deras inverkan pd ens handlande

Diskussionsuppgiften far eleverna att iaktta hur deras egna kdanslor framtréder och hur de
paverkar deras handlande. En positiv installning till kénslor innebar inte att man accepterar

ett beteende som ar skadligt for en sjalv eller andra. Vi kan acceptera att vi emellanat kénner
ilska, Gven om vi inte kan acceptera att vi slar till ndgon eller séger elaka saker nér vi ér arga.
Diskussionsuppgiften hjalper eleverna att identifiera hur en viss situation kan vécka en kansla och
hur kanslan far oss att handla pd eft visst satt — ibland p& ett helt annat satt &n vad vi egentligen
skulle vilja.

16 ™macis |
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TEMA: UPPRACKA OCH ACCEPTERA
KANSLOR, KONCENTRATION

Kapitel 9*

Efter att ha kommit in i portalen rycktes barnet in i olika magiska varldar. Till slut landade hen pé en
farggrann éppen plats.

Hen hann se en skymt av smé varelser. De sprang snabbt undan barnet.

Bara en av dem stannade kvar och Det var Malina, Svampskogens beskyddare.
tittade nyfiket pa.
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Nar du kom till Svampskogen trodde medhjalparna att du var Trollkarlen och sprang rédda sin vag. De
var s& raddda att du férst inte kunde lugna ner hjalpredorna. Med hjélp av Kelis andningsévning kunde
du andd hjdlpa dem att slappna av en smula. | Fickdimensionen métte du en elak ond ande i en duell.

UPPGIFT

| spelet har ilskan orsakat problem fér Lotta och Den onda Instruktioner fér uppgiften:
anden i Fickdimensionen. llska @r en kansla som Rita vad som hénder nar
|att far oss att géra saker som vi egentligen inte du blir arg? Vilken form kan
skulle vilja gora. Ibland séger vi till och med \ e e e b bem Tdem
elakheter eller gor otécka saker. Det 16nar sig )

_— N . . . se ut? Vad skulle ilskan saga
darfér att dva pd hur man, nar man blir arg, kan

. . s om den kunde prata?
|&ta bli att géra sddant som man senare kommer

att dngra.

5
iy

o Ett barn leker p& garden. a liskan kommer.

e Vad hénder nar ilskan kommer? Vad sdger ilskan? Vad kan barnet saga till ilskan?

MAGIS | UPPGIFTSMATERIAL: LARARENS MATERIAL 19



Observera kanslor och tankar

Yngre barn har |attare att lagga marke till och namnge kanslor an tankar. Genom att ge kanslorna
en form eller en gestalt kan eleverna lattare forstd vilka tankar de har och vilka konsekvenser
kanslorna har. Att ge kdnslan gestalt kan samtidigt hjalpa till att ta distans till kanslan och tankar

i anslutning till den. P& sé& satt ar det mojligt att man fundera éver hur man ska férhalla sig fill
kanslan och hur man ska reagera nar den uppstar.

ATT DISKUTERA

® Nar kanner du dig arg?

® Vad goér du ndr du kanner dig arg?

® Vad leder det till?

® Om du inte kan férhindra att du kénner dig arg, vad kan du d& géra i stallet fér att handla i ilska?

® Kan man anvanda spelets andningsévning ndr man blir arg?

ANDNINGSOVNING

Vi gor en lugnande dvning tillsammans. | spelet gjordes Gvningen vid brasan.

Koncentrera dig p& din egen andning. Du kan férestdlla dig hur ldgan vaxer ndr du andas in och minskar
nar du andas ut. Lagg marke till hur andningen kénns. Hur axlarna héjs och sénks och magen héjs och
sanks. Lagg marke till hur du kan slappna av ndr du andas ut.

Fortsatt lugna ner dig en stund.

Observera kanslor

Temana i det andra kapitlet ar en fortsattning pd temana i det forsta kapitlet och det tillhérande
uppgiftsmaterialet om hur kdnslorna framtrader och hur deras konsekvenser uppfattas. Fokus
ligger sarskild pd kanslan av ilska, som ofta ar en aktuell och bekant utmanande kansla hos barn.
Lararen kan férdjupa dmnena om eleverna redan upplever dem som latta eller lattare @n vid den
férsta spelomgdngen. Be varje elev fundera pd en liten hemuppgift kring spelet och uppgifterna.
Instruktionen for hemuppgiften kan formuleras pé foljande satt:

"Valj en situation dar du kénner dig arg. Ténk p& vad du skulle vilja géra nésta géng i den har
situationen i stallet for att géra nagot ilsket?”

Om barnen upplever uppgiften som svar kan de fokusera pa de grundldggande fardigheterna,
dvs. Att observera hur kanslan framtréder och dess konsekvenser.
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© TT
KO p I.l-e | e i TEMA: PERSPEKTIVBYTE OCH

TANKARNAS OCH KANSLORNAS KRAFT

Portalen tog barnet in i en grotta vars véggar pryddes av gnistrande kristaller. Fran grottans inre
hérdes Trollkarlens rést.

Trollet i Kristallgrottan hade bérjat bli elak mot Invédnarna gémde sig i grottans olika halor
invénarna. for att komma undan Trollet. Trollets elaka ord
paverkade till och med grottans Beskyddare.
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UPPGIFT

Trollet i Kristallgrottan hade skéllt pd de andra inv@narna och de hade tagit illa upp av det. Trollet fick
smaka pd sin egen medicin ndr Hus magiska spegel slangde tillbaka Trollets elaka ord s& att Trollet
trodde p& dem. Det gjorde Trollet ledsen. Han lovade att sluta med sina elakheter och hjalpte dig att
hitta en runstensplanta. Nasta 6vning gdr ut pd att lara kénna hur man kdnner igen och lagger marke till
andras kanslor. K&dnner du igen dessa kanslor?

°Vi|ken kénsla beskrivs har?

'\i‘ O

Hur k&nns kdnslan?
Du kan mérka ut pé bilden var i kroppen du kdnner den.

Hur ser man att ndgon annan kanner sa?
“ Vad kan man sdga till dem?

° Vilken kdansla beskrivs har?

‘ ‘ Hur kanns kanslan?
Du kan mérka ut pé bilden var i kroppen du kénner den.

Hur ser man att ndgon annan kdnner sa?
Vad kan man ségas till dem?
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o Vilken kdansla beskrivs har?

Hur kdnns kanslan?
Du kan mérka ut pé bilden var i kroppen du kénner den.

Hur ser man att ndgon annan kdnner s&?
Vad kan man séga till dem?

Vad kénner du just nu?

Identifiering av kéanslor och sociala fardigheter hos andra

| uppgiften for det tredje kapitlet ska eleverna uppmarksamma andras kanslor. Ett barn i
skolaldern évar grundldggande fardigheter i empati. En av dessa fardigheter ar att kunna byta
perspektiv. Empati krdver féorméga att se och kdnna vad andra ser och kdnner. Forskning visar att
det kravs formdaga att ta hansyn till andra fér att kunna njuta av att vara tillsammans med andra.
Detta 6vas i uppgiften och i spelet. Genomgdngen av uppgiften kan gé ut p& att diskutera och
bekrafta barnens forslag fill trést och stéd av andra.

Diskussionsuppgiften hjalper eleverna att filldmpa de dmnen som behandlas i uppgiften i skolmiljén.

| diskussionen kan lararen som exempel anvanda situationer som har uppstatt i klassen eller som ar
utmanande for klassen. | diskussionsuppgiften ar det viktigt att pdminna om att man inte kan férhindra
att kénslor uppstér, men vi kan alltid valja hur vi ska handla. Handlingar och kanslor &r olika saker.

Om vi upptdacker starka kanslor hos andra, kan vi ocks& dé valja hur vi ska handla. Genom att i forvag
tillsammans med barnen fundera &ver hur man kan reagera pd andras kdnslor kan man hjalpa dem att
dva pa ett prosocialt beteende, dvs. ett beteende for det gemensamma goda.
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ATT DISKUTERA

® Det &r latt att lagga marke till vissa kanslor hos sig sjalv och andra. Det kan vara svérare att kédnna
andra kanslor.

® Kanslorna varierar hela tiden. Vilka kénslor har du under en skoldag?
® Vilka kanslor kan du se i din egen klass under en skoldag?

® Vilka kanslor kan stéra din (eller kompisarnas) koncentration i skolan? Vad kan man géra med
kanslorna?

® |bland kan nagon av kanslorna plotsligt dyka upp, till exempel ndr nadgon har skéllt pda en eller
sagt nagot elakt. Vad kan man géra da?

® Hur kan du komma ihag att ord bara ar ord, och att det inte alltid &r vart att tro dem?

LUGN !
OSAKER ’

NERVOS

® 4

IRRITERAD

Lz

RADD TROTT BLYG
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° TEMA: HANDLA EFTER SINA EGNA
Kapitel @

Barnet dék upp i Trollkarlens slott fran Kristallgrottan. Barnet bérjade kanna ilska nar hen téankte pa
vad Trollkarlen hade gjort. Barnet bestamde sig for att f& ett slut pé Trollkarlens brakande.

Trollet har blivit fangad av Trollkarlen. Men han har &nnu inte lagt marke till barnet.
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UPPGIFT

Uppgiftens tema: Varderingar och att handla enligt varderingarna.

Nar Trollet blev utslappt frén terrariet gick ni tillsammans till Trollkarlen. Trollet anvénde Hus magiska
spegel, och Trollkarlens ondska reflekterades mot honom sjalv. Trots det gick Trollkarlen fortfarande inte
med pé& att be om ursdakt utan fortsatte att vara elak.

. n . . . T T
Lotta férvandlade Trollkarlen till ett trad och skickade honom till Dimskogen. Runlunden -
kunde nu réddas tack vare runstensplantorna som du samlade in, och alla invanare i de
magiska varldarna var glada. Du fick ocksé vdlja en egen runsten att ta hem.
Vilken runa valde du?
MOD VANLIGHET OMTANKSAMHET RATTVISA VISDOM HJALPSAMHET

Vad betyder det?

Hur kan det har genomféras i skolan, med kompisar och hemma?
Eller: Hur kan man vara vanlig/modig/vis/hjalpsam/rattvis/omténksam i skolan, med
kompisar eller hemma?
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Runstenarna i Runlunden symboliserar varderingar eller saker som ar viktiga for
oss sjalva. | uppgiften évar barnen pd att identifiera och namnge handlingar
som har samband med sddant som ar viktigt for dem sjalva. Barnen kan fa
exempel och idéer av varandra, och vid behov kan ocksé lararen ge exempel pé
handlingar som hanfér sig till runstenarnas varderingar. Syftet med uppgiften

ar aftt f& varje barn att fundera 6ver vad som ar viktigt for barnet och hur detta
kan genomféras. Barnen kan uppmuntras att fundera p& sddant dven i andra
situationer.

ATT DISKUTERA

® Hur kan du i dag vara vanlig/modig/hjalpsam/rattvis/omténksam och komma ihég att handla enligt
dina egna runor i skolan, med kompisar eller hemma? Under skoldagen?

® Hur kan man &va sig i att handla enligt sina egna runor?

® Vad kan vara en sédan liten handling som du kan utféra i dag och i morgon?

Varderingar och att handla enligt varderingar

Syftet med diskussionsuppgiften ar att koppla vardetemat till skolans vardag och verksamheten i
klassen och till andra elever. Lararen kan ocksé félja upp och uppmuntra till handlingar under de
féljande dagarna. D& ar det viktigt att eleverna valjer en tillréckligt liten och konkret handling som
sakert gar att utféra. Det ar viktigt att planera sitt eget handlande, men fér de yngre barnen ar det
en fardighet de |ar sig med tiden. Det kan darfér vara bra att barnet skriver upp olika handlingar i
samband med uppgiften men aven tillsammans fér att pdminna om den plan som var och en har
valt. Med tanke pd évningen &r det bra att se till att var och en faktiskt sjalv valjer och planerar sin
handling.
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S I u TO rd TEMA: LUGN, GLADJE, SAKER

SOM AR VIKTIGA FOR EN SJALV

Nu rédde det ater lugn och ro och en glad Trollkarlen blev snart kénd som Arga Tradet.
stdmning i Runlunden. Han trivdes bra i Dimskogen och hoppades att
det inte skulle finnas en enda groda kvar dar. Det hjalpte hen att alltid minnas det som ar viktigt
Barnet planterade en runa hemma pé gérden. for henne.

Ett av spelets viktigaste teman ar att lara sig att se hur kanslor och tankar vaxlar.
Malet ar att barnet ska bli medvetet om att alla har olika slags kanslor och
tankar. Obehagliga kanslor och tankar blir Iattare att ta emot nér man vet att de
ar i kontinuerlig vagroérelse, kommer och gar av sig sjalva. Barn kan ha svart att
komma ihag att dven obehagliga kanslor ér en del av livet. Genom att pdminna
om att vi infe kan valja véra kanslor kan vi hjalpa barnen att sluta kdmpa med
eller emot dem i onédan. | stallet kan barnet koncentrera sig p& hur det handlar
eller uppfér sig nar kénslan kommer.
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Spelanvisning

| spelanvisningen finns |6sningar till spelets alla problemuppgifter och instruktioner
for diskussionsuppgifterna. | bérjan av spelet presenteras spelets styrfunktioner och
de andra funktionerna. Lararens arbete underlattas av kartan uppe i hdgra hérnet
p& skarmen. Den gor det |attare for spelaren att gé vidare. Kartan visar spelarens
position och ett riktmdarke som leder till nasta steg. Det &r ocksd bra att veta att det
finns en |attnadsfunktion for alla problem. Om spelaren inte lyckas 16sa ett problem
efter flera forsok, flyttas spelfiguren till nasta steg. Ett allmant rdd fill spelare som
ber lararen om hjalp: frdga vad eleven har forsékt géra och be hen forséka sig pa
ndgoft nytt. Ofta racker det att spelaren tipsas om kartan genom aftt frdga: vet du
var du ar och vart du &r pd vag?

Spelet ar férlagt till en magisk varld, dar Lotta Drake har brant
ner Runlunden. Draken angrar det hon gjort och sager att det
var den elaka Trollkarlen som gjorde henne sé rasande. Hon

ber barnet leta efter runstensplantor i olika magiska varldar,
sd att de kan planteras péa nytt.
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Kartor

0 Runlunden

e Magiarenan
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e Svampskogen

o Fickdimensionen
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o Kristallgrottan

34 MAGIS | SPELANVISNING




e Fangelset

o Magidimensionen
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Figurer

o

Lotta Skoldis
Musse Spoket

Malina lgge
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Onda anden Kelis

Krissa

Trollet Trollkarlen
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Borja spelet

Spelaren klickar p& “Nytt spel” for att starta ett nytt spel. Ocks& med knappen “Valj kapitel” gar det att
starta ett nytt spel genom att valja Kapitel 1i menyn. Innan spelet kan borja ska spelaren ocksa valja om
hen spelar i skolan eller inte och vilken klass hen gar i. Efter det bérjar introt for kapitel 1.

Efter introt ska spelaren vdlja sin spelfigur. Det finns tre alternativ p& skdrmen. Efter att spelaren valt ett

av dem visas tre underalternativ. Det férsta valet bekraftas genom att trycka pd “Valj”. Efter att spelaren
valt underalternativ kan hen bérja spela kapitlet genom att trycka pd “Starta”.

Kapitel 1

Efter den inledande scenen presenteras de olika satten att rora sig i spelet. P& mobila enheter finns det
tvé alternativa satt att réra sig och pd dator tre.

Bild (@) Styrsatt

Sedan navigerar spelaren p& nagot av dessa satt fill draken och trycker p&
interaktionsknappen langst ner fill hoger fér att tala med henne.

Spelaren gar vidare i dialogen genom att trycka pd “Fortsatt”. Man kan lyssna p&
replikalternativen innan man gér sitt val genom att trycka pd& avlyssningsknappen.
Onskad replik véljs genom att trycka pé den.

38 MAGIS | SPELANVISNING



Bild @) Replikval

Den stora kartan 6ppnas genom att man trycker pé den lilla kartvyn uppe i hdgra hérnet. | kanten av
den mindre kartan visas ett riktmdrke som anger riktningen fér ndsta mal. Den stora kartan visar var
spelaren befinner sig fér narvarande (A) och var nasta mal finns dit spelaren ska navigera (B).

Bild e Kartvy
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Efter dialogen navigerar spelaren till den trasiga portalen, gar till den magiska ringen &
framfor portalen och trycker pé interaktionsknappen. Darefter séker spelaren efter en i

medhjdlpare i Runlunden, gér till den magiska ringen framfér medhjalparen och trycker pé *
interaktionsknappen.

Bild o Den magiska ringen

Efter dialogen faller medhjdlparen till marken och spelaren kan nu gé éver honom till 6n dar .
spelaren ska trycka pd interaktionsknappen i ljusstrélens magiring.

Nar spelaren kommer till Arenan ska hen tala med medhjdlparen som omges av en magisk

ring. Det sker genom aftt trycka pd interaktionsknappen. Nar dialogen har avslutats Sppnas

vagen till tvd olika problem. Det férsta problemet kommer emot till héger om medhjalparen

och det andra till vénster. Det férsta problemet aktiveras nér man stiger pé den blé plattan mitt p&
stenvéggen och trycker pd interaktionsknappen.

Ofta ger spoket i nadrheten av problemen rad om hur
00 ett problem ska I6sas nar man talar med honom. Det
g6r man genom att trycka pé interaktionsknappen i den
magiska ringen runt spoket.
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Minnesspel

Problemet gér ut pd ett minnesspel dar spelaren ska hitta paret till varje symbol. Nar man trycker pé&

de grd plattorna visas vilken symbol de har. Efter att tvd symboler visats gémmer de sig igen om de var
olika eller markeras som hittade om de har samma symbol. Nar alla par &r hittade ar problemet [6st och
spelaren kan navigera till det andra problemet till vénster om medhjalparen.

Bild e Minnesspelet

Plattspel

| det andra problemet mdste varje grd platta betradas en gang for att byta farg. Om spelaren stiger
p& samma platta mer an en gang, flyttas hen tillbaka till bérjan. Spelaren maste hitta en sddan vag
till mitten av problemet att hen bara behdéver stiga pd varje platta en gang. Nar detta ar gjort dppnas
vagen och det gdr att stiga p& den bld plattan och trycka pd interaktionsknappen.
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Bild e Plattspelet

Roterande underlag

N&r bada problemen ar 16sta, smalter de blockerande isskulpturerna mitt pé& Arenan och spelaren kan ta
itu med det tredje problemet. Spelaren stiger pa den bl& plattan, och med hjalp av interaktionsknappen
roterar hen underlaget sa att det vrids &t ratt hall. Nar interaktionsknappen sldpps slutar underlaget
rotera, och om det d& befinner sig fillrackligt nara ratt lage, faller det pd plats sé att det gér att g& dver
det. Detta upprepas ocksd pd de andra underlagen tills spelaren kommer igenom problemet i andra
anden av Arenan.

Bild o Roterande underlag
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Blinkande runor

Nar problemet ar 16st navigerar spelaren till det figrde problemet. Problemet éppnas med
interaktionsknappen i den magiska ringen. | det hér problemet maste spelaren ldgga pé& minnet vilka
runor som blinkar i bérjan, for nar de slutat blinka ska hen valja ratt runor. Detta upprepas tre génger
innan spelaren kan ta sig ut ur problemet. Spelaren atervander till medhjdlparen p& Arenan och fér en
dialog med honom.

Bild 0 Blinkande runor

Efter dialogen gér spelaren till den magiska ringen vid den ljusstrdle 1angs vilken hen kommit till Arenan.
Med interaktionsknappen kommer spelaren tillbaka till Runlunden. Spelaren gér tilloaka till draken

och pratar med henne. Efter dialogen fungerar den tidigare trasiga portalen igen och spelaren kan

nu navigera dit, aktivera portalen med interaktionsknappen i den magiska ringen och ddrefter géin i
portalen.

Det forsta kapitlet slutar hdr och spelaren kan fortsatta till nésta kapitel eller stanga spelet.
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Kapitel 2

N&r spelaren kommer in i Svampskogen, navigerar hen till Malina och
pratar med henne. Darefter ar det dags att 16sa ett problem i mitten av
Svampskogen.

Svamptunnlarna

Problemet gar ut pé& att leda den radda medhjalparen till en atervéndsgrdnd, varefter spelaren kan

tala med honom. Svamptunnlarna &r numrerade och medhjdlparen leds pd féljande sétt: 2 -> 3 ->

5, s& spelaren maste narma sig medhjalparen genom att fly fill tunnlarna. Fér att f& in medhjdlparen i
tunnel 5 gar spelaren sjalv till tunnel 4 for att komma ut ur tunnel 6. Efter dialogen kommer spelaren ut ur

problemet genom att g& in i svamptunneln.

Bild o Svamptunnlarna
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Bergsvagg

Nasta steg ar att navigera till den hégra delen av Svampskogen, dit man kan ta sig genom
svamptunneln ndra bergen till héger. Tunneln aktiveras forst med interaktionsknappen, varefter spelaren
kan ta sig igenom tunneln genom att p& nytt trycka pd interaktionsknappen framfér den. Nasta problem
dppnas med interaktionsknappen framfér blocket med en magisk symbol.

Bild @ Bergsvaggen

| detta problem blinkar en av runstenarna, varefter runorna byter plats en stund. Efter
det kan spelaren ta sig igenom problemet genom att forst valja en blinkande runa.
Samma problem mdéste [6sas sé& att vagen till svamptornen éppnas. Vid svamptornet
kan man med inferaktionsknappen aktivera ett svampmycel som flyttar p& det
blockerande stenblocket. Nar bada svamptornen har aktiverats éppnas vagen fill medhjalparen. Efter en
dialog med medhjdlparen atervénder spelaren till Malina genom att aktivera nasta svamptunnel och gé

igenom den.

Fickdimensionen

Malina 6ppnar vagen till Fickdimensionen och efter en dialog med henne tar sig spelaren dit via
tornportalen genom att trycka pd interaktionsknappen framfér portalen. | Fickdimensionen talar
spelaren med den onda anden som inleder ndsta problem.
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Duell

| problemet aktiverar den onda anden tre runor &t géngen, och spelaren vander upp
och ner pd de klippor som den onda anden har valt f6r att upphdva deras trollkraft. Nar
den onda andens magi har upphavts tre ganger, forvisas han, och Kelis dppnar vagen
framat. Nar problemet ar 16st gar spelar fram ftill Kelis och pratar med honom.

Bild (@) Duellen

Under dialogen med Kelis kan spelaren vdlja ett sallskapsdjur och byta form pé djuret med
pilknapparna. Valet bekraftas med interaktionsknappen. Efter dialogen forflyttar sig Kelis till tornet, och
vid brasan éppnar spelaren en andningsévning med interaktionsknappen. Under andningsévningen
héller spelaren interaktionsknappen nertryckt vid inandning och slapper den vid utandning. Detta
fortsatter tills en avslutningsknapp visas nere i vanstra hérnet och spelaren ar redo att fortsatta framat
genom att frycka pd knappen.
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Bild QAndningsévning

oo Andningsévningen kan utféras tillsammans
med hela klassen!

Nar évningen ar klar visas en runplanta pd& évre vaningen. Spelaren plockar upp plantan med hjalp av
interaktionsknappen i den magisk ringen. Efter det att spelaren fatt ut runplantan ur Fickdimensionen
|[&dmnar hen platsen via tornportalen. | Svampskogen hélls den sista dialogen i narheten av Malina.
Efter dialogen gér spelaren till portalen, aktiverar den i den magiska ringen och stiger in i portalen. Nar
kapitlet ar slut kan spelaren gé vidare till nasta kapitel eller stanga spelet.
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Kapitel 3

A4
(5

Det tredje kapitlet inleds med en dialog med Krisse. Efter dialogen gér spelaren léngre in i
(( )V Kristallgrottan tills hen fér en dialog med varelsen vid foten av det stentorn som blockerar
vagen. Nu bérjar det forsta problemet.

Varelsens gator

Problemet gar ut pé& att varelsen berattar om ett féremal som den vill att spelaren ska hédmta. Tipsen och
de riktiga féremalen ar féljande:

® Jag vill héra havets rést — Sndcka

® Jag vill ha nédgot som kan lysa upp hela grottan - Ljus
® Jag vill resa med ord - Bok

® Jag vill gé utan att réra golvet - Sockor

® |ag vill komma ihég doften av natur — Blomma

® |ag vill vdrma magen - Soppa

N&r de tre varelserna har fatt det féremal de vill ha har spelaren kommit igenom problemet. Darefter
fortsatter spelaren framéat i grottan och pratar med Trollet. Efter dialogen gar spelaren fill Halan.

De magiska speglarna

| Halan trycker spelaren pd interaktionsknappen framfér knappstenen efter dialogen. Det ar viktigt att
folja problembeskrivningen.

Bild @ De magiska speglarna
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Efter intfroduktionsscenen sjunker vattnet ndgot, och nu kan man ga till den férsta delen av problemet. Vid
varje spegel som saknar spindelvav och under vilken det finns tre pilar i olika farger kan spelaren med
hjalp av interaktionsknappen dppna en vy for att vdlja lage for spegeln. Spegelns ladge valjs genom att
en av fargkristallerna placeras i ett tomt fack. Kristallerna har samma férg som pilarna under spegeln
och den valda kristallens farg vénder spegeln i den riktning som pilen i samma farg visar. Kristallen
placeras forst i facket genom att man trycker pa kristallen och sedan pé facket eller genom att man
trycker i botten av kristallen och sedan slapper. Slutligen stdnger spelaren vyn och aktiverar ljusstrélen
genom att trycka pd interaktionsknappen.

Bild Q Rikta speglar

Problemet gér ut pd att spelaren ska placera speglarna s att ljusstrélen reflekteras via
varje spegel in i malspegeln. Mdalspegeln gar inte att vrida och det finns inga pilar eller
spindelvav under den.

Problemet bestar av tre olika spegeluppsattningar, och ndr man kommer igenom en,

férandras vattennivan sé& att man kan navigera till nasta. Nar spelaren kommit igenom den tredje ar
problemet 16st och stendérrarna kan 6ppnas med interaktionsknappen framfér knappstenen. Darefter
kan spelaren gé till medhjalparen och inleda en dialog.

Efter dialogen fortsatter spelaren framat i Halan och gér tillbaka frén den mérka sprickan till

Kristallgrottan. | Kristallgrottan maste spelaren skapa en vag mellan de olika nivaerna. Man tar sig till

en nivd dver en bro som Trollet aktiverat. Framme pd& nivén stiger spelaren p& en magisk platta dar
spelaren med hjalp av interaktionsknappen aktiverar bron frdn andra sidan, sé& att ocksé

- - Trollet kan komma &ver till samma niva. Sedan hjélper spelaren Trollet ver till den sista nivan

genom att stiga pd ndsta magiska platta och trycka pd interaktionsknappen. Nar Trollet nétt
malet aktiverar han bron en sista gong sé& att spelaren ocksd kan ta sig till den sista nivan.
Avslutningsvis hamtar spelaren en runplanta med hjalp av interakfionsknappen i den magiska
ringen. Nar kapitlet ar slut kan spelaren gé vidare till nasta kapitel eller stanga spelet.
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Kapitel 4

Det fjagrde kapitlet bérjar i Fangelset, och det férsta spelaren ska géra ar att gé och tala med Trollet vid
terrariet. Trollet leder spelaren till det férsta problemet. Problemet gar ut pd att spelaren ska navigera
till Gndan av en korridor dar nyckeln ftill terrariet finns. Med hjélp av nyckeln ska spelaren befria Trollet.
| korridoren finns portaler. Om spelaren rér vid dem hamnar hen ftillbaka till bérjan av korridoren.
Spelaren maste alltsd vanta och valja nar hen ska réra sig. Det finns sammanlagt tre korridoravsnitt.

Bild @ Portalen

| slutet av korridoren hamtar spelaren nyckeln med hjalp av interaktionsknappen, och genom den bl&
portalen som dyker upp kommer spelaren och befriar Trollet med interaktionsknappen. Darefter utspelas
en dialog med Trollet som férflyttas till Magidimensionen dit ocksé spelaren ska ta sig.
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Magidimensionen
| Magidimensionen fér spelaren férst en dialog med Trollet, som bérjar g& omkring i omrédet. Darefter
kan man valja i vilken ordning de tre foljande problemen ska |6sas. Det forsta problemet ligger fill

v@nster, det andra i dndan av spiraltrappan p& den pd Gvre avsatsen och det tredje till hdger. Det gar
inte att komma vidare férrén alla problem har I&sts.

Bild G Problemen i Magidimensionen kan |6sas i valfri ordning.
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Trolleribollar

Det forsta problemet till vanster gar ut p& att spelaren med interaktionsknappen pd ett blatt sigill Sppnar
vagen mot en lutande vagg. P& vaggen styr spelaren magiska bollar mot sigillen och vajer for dem. Med
hjalp av interaktionsknappen ovanpa sigillen éppnas vagen framét. Om spelaren hela tiden héller sig

i rérelse &r det |attare att undvika trolleribollarna. Nér bollarna &r ovanfér sigillen har de heller ingen
kraft. Nar tre sigill har aktiverats ar végen till kristallen fri. Kristallen férstérs genom att man trycker p&
interaktionsknappen vid den. Tillbaka till Trollet kommer man via den bl& portalen, som kommer fram
efter aft kristallens forstorts.

Bild G Sigillen 6ppnar végen
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Dagsljus

| det andra problemet pd& den 6vre avsatsen kan spelaren prata med spodket som ger tips om problemet.
Bakom sp&ket finns sex olika statyer, och framfér var och en av dem en morkgré platta med en
interaktionsknapp med vilken ljuset kan randas eller slackas. Med spdkets tips i minnet aktiverar spelaren
ljuset for vissa statyer.

Bild G Valja problem

Lésningen pd problemet ar féljande:

® Katt - ljuset slackt

® Groda - ljuset slackt
® Hund - ljuset tant

® Fdgel - ljuset tant

® Blackfisk - ljuset slackt

® Spoke - ljuset tant

Nar problemet ar 16st Sppnas porten, och spelaren kan férstéra kristallen med hjalp av
interaktionsknappen intill den och sedan gé tillbaka via porten som kommer fram.
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Roterande plattformar

Det tredje problemet, som ligger fill hdger om Trollet, gér ut p& att spelaren ska géra en vag av
roterande plattformar som ar sammankopplade med broar. Med interaktionsknappen p& den réda
plattan &terstalls alla plattformar. De tre bld plattorna bredvid roterar var och en tvé plattformar at
géngen s& lange som man hdller interaktionsknappen nedtryckt medan man stér pa plattan.

Bild @ Styrplattor

Kameravinkeln dndras nar plattformarna roteras, vilket gér det lattare att se vilka plattformar som rér sig
och hur broarna ér riktade. Nar spelaren har skapat en vag till kristallen, férstérs kristallen med hjalp av
interaktionsknappen. Darefter gar spelaren tillbaka till Trollet via den bld portalen.
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Bild @ Vy mot plattformarna

Nar alla tre problemen ar 16sta &r korridoren till Trollkarlen 6ppen. Spelaren gar till Trollkarlen och
inleder en dialog med hjalp av interaktionsknappen, varefter det sista problemet féljer.
Problemet gar ut pd att hélla nere interaktionsknappen tills Trollkarlens magiska kraft aktiveras
och den magiska spegelns effekt avtagit for en stund. D& slapper spelaren knappen. Nar
effekten upphort haller spelaren knappen nedtryckt igen. S& har fortsatter spelaren tills
Trollkarlen har trollats in i portalen. Om det inte gdr att 16sa problemet trollar Trollkarlen

spelaren tillbaka till bérjan av Magidimensionen. Genom att ga tilloaka till Trollkarlen kan
spelaren forséka pd nytt. Nar problemet &r 16st gar spelaren efter en dialog med Trollet till
portalen som tar spelaren fillbaka fill Runlunden.

Bild @ Nar Trollkarlen upphaver spegelns magi fér en stund ska spelaren sldppa knappen.
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Efter en dialog i Runlunden valjer spelaren en egen runa genom att trycka pd énskad runa och bekrafta

valet med interaktionsknappen.

Bild @ Vélja runa

Efter den sista dialogen navigerar spelaren till hemportalen, aktiverar den med interaktionsknappen i
den magiska ringen och gé in i portalen. Nar kapitlet ar slut ar ocksé spelet slut.

oo Grattis, du har tagit dig igenom spelet!
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Syftet med Magis-spelet ar att anvanda sig av spelvaridens
och berattelsens mojligheter for att dka barns kunskaper om
valmdende. Spelet har tagits fram fér att framfér allt anvandas
i skolmiljo. | den héar arbetsboken beskrivs kortfattat de centrala
principer som ligger bakom Magis. Har presenteras ocksé en
fardig plan for hur spelet kan spelas med en hel klass.

Det @r en tvarvetenskaplig arbetsgrupp som arbetat med

projektet. Arbetsgruppen bestdr av yrkespersoner inom psykologi,
psykisk halsa, pedagogik och spelutveckling.
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