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Dexi Ville Prompt Guide
for Microsoft Copilot

Hjalper larare att skapa engagerande |as-, skriv- och

matematikuppgifter med Al-stod
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1.Introduktion

| Dexi Ville utvecklar elever las-, skriv- och matematikfardigheter genom
engagerande, berattelsefokuserade utmaningar. Denna guide hjalper larare att
anvanda Microsoft Copilot for att skapa anpassade uppgifter baserade pa Dexi
Villes varld, vilket gor att eleverna kan fortsatta sitt Iarande utanfor spelet.

Med denna guide kan larare:

e Anvanda Al for att skapa verklighetsbaserade |&s-, skriv- och matematikproblem
med Dexi Villes karaktarer.

e Skapa anpassade textuppgifter som inkluderar division och rattvis fordelning.
» Utdka spelet till verkliga tillampningar och gdra larandet interaktivt och roligt.

Detta sparar tid for larare samtidigt som uppgifterna forblir engagerande,
laroplansanpassade och elevvanliga.

Guiden ar framtagen av Shapescape.




2. Varfor ska du anvanda
Copilot?

Larare jonglerar idag manga uppgifter — allt fran att uppfylla laroplanskrav till att
mota olika elevers behov.

Att skapa engagerande lektioner tar tid, sarskilt om de ska vara bade larorika och
roliga.

Microsoft Copilot hjalper till att snabbt skapa anpassade matematikuppgifter som
matchar larandemal och elevnivaer. | kombination med Dexi Villes berattelser blir

Copilot en kreativ assistent for elevcentrerad undervisning.

Fordelar med uppgiftsskapande med hjalp av Al:

Personalisering: Anpassar svarighetsgrad efter elevens niva.

Effektiv planering: Skapar flera varianter snabbt.

Berattelsekoppling: Anvander karaktarer som ugglan Barak och vargen Luna.

Flexibilitet: Skapar uppgifter att anvanda i helklass, grupper, individuellt eller
som laxa.




2. Varfor ska du anvanda
Copilot?

Viktiga fordelar med Al stod i skapandet av utmaningar

Personlig anpassning for varje elev

Copilot gor det maijligt for larare att justera svarighetsgraden pa uppgifter for att
mota behoven hos enskilda elever eller grupper. Oavsett om eleverna precis har
bdrjat lara sig att dela lika eller ar redo for mer avancerade berakningar, kan Copilot
generera uppgifter som ar utvecklingsmassigt lampliga. Denna flexibilitet gor det
enklare att bade st6tta och utmana elever dar det behovs.

Effektiv planering for upptagna klassrum

Att skapa meningsfulla textuppgifter tar tid. Copilot gor det mojligt for larare att
generera flera varianter av en uppgift pa bara nagra égonblick. Det mojliggor
snabba lektionsanpassningar, snabbare forberedelser och mer tid till undervisning
och elevinteraktion — istédllet for administrativa uppgifter.

Koppling till Dexi Villes berattelsevarld

En av de mest kraftfulla aspekterna av Dexi Ville & dess engagerande
berattelsevarld, fylld med minnesvarda karaktarer som ugglan Barak och vargen
Luna. Copilot hjdlper larare att fora in dessa berattelser i klassrummet genom att
skapa las- och matematikuppgifter med samma karaktarer och miljoer. Denna
kontinuitet mellan spelet och lektionen hjélper eleverna att forbli engagerade och
gor larandet mer lekfullt och meningsfullt.

Anpassningsbar i olika undervisningssituationer

Copilot-genererade uppgifter kan anvandas i manga olika sammanhang. Oavsett
om lararen leder en helklassdiskussion, organiserar grupparbete, ger individuella
uppgifter eller forbereder laxor, kan uppmaningarna enkelt anpassas. De kan
skrivas ut, lasas hogt eller anvdandas digitalt — beroende pa vad som passar bast i
klassrummet.

Genom att anvanda Microsoft Copilot tillsammans med Dexi Ville kan larare skapa
genomtdnkta, personligt anpassade och engagerande matematikupplevelser utan
att behova borja fran noll. Det gor att de kan lagga mindre

tid pa planering och mer tid pd undervisning — pa ett satt

som verkligen nar fram till eleverna.




3. Forsta Dexi Villes minispel

Dexi Ville ar uppbyggt kring en berattelse som uppmuntrar elever att leka med
spraket, 16sa problem och utveckla bade lds- och matematikfardigheter.

Varlden vacks till liv genom sex unika minispel, som alla leds av en vanlig karaktar
fran byn. Dessa spel ar utformade for att stdrka specifika larandeomraden i en
lekfull och Iagtrycksmiljo som bygger sjalvfortroende och nyfikenhet.

Varje minispel presenteras som ett uppdrag fran en av Dexis djurvdnner. Nedan
foljer en 6versikt 6ver de sex spel som for narvarande ingar i Dexi Ville.

Tokiga torget
Vard: ugglan Barak

| Marknadskaos far eleverna hjalpa Barak att rattvist fordela ett visst antal frukter
och gronsaker mellan olika marknadsstand. Utmaningen fokuserar pa division och
rattvis fordelning.

Exempel:

Barak har 24 applen och 4 stand.

Hur manga &pplen ska placeras i varje stand?
Denna aktivitet hjdlper eleverna att utveckla en
stark begreppsforstaelse for division och forstarker
idéer om rattvisa, balans och mangdigenkanning.

Den passar bra for bAde gemensamma
klassdiskussioner och individuellt arbete, och innehaller flera svarighetsnivaer for
att stodja differentierat larande.




3. Forsta Dexi Villes minispel

Rakna i gator
Vard: vargen Luna

Spelet Mattegator utspelar sig vid runstenarna i
skogen och bjuder in eleverna att |16sa korta,

. berattelsedrivna aritmetiska problem. Luna
presenterar en rad scenarier, ofta med
vardagliga eller lantliga teman, och eleverna
maste resonera sig fram till I6sningen med
hjalp av matematik.

Utmaningarna okar i svarighetsgrad, med enkel addition och subtraktion pa de
lattare nivderna, och multiplikation eller abstrakt, flerstegsresonemang pa de mer
avancerade nivaerna.

Hacka ordet
Vard: ugglan Barak

Detta lasspel utspelar sig i en gruva fylld med
bokstavsblock. Eleverna far se en bild pa ett
foremal och ska stava det motsvarande ordet
genom att "grava fram" ratt bokstéaver.
Exempel:

Om eleven ser en bild pa en morot, ska hen
samla bokstaverna M, O, R, O, T och placera
dem i ratt ordning.

Spelet tranar fonemisk medvetenhet,
bokstavsigenkanning och ordbildning, och
ger upprepad exponering i en lekfull miljo.
Det &ar sarskilt anvandbart for nyborjarlasare
och elever som arbetar med stavning och
ordférradsutveckling.




3. Forsta Dexi Villes minispel

Mata och matta

Vard: Kaninen Hopper
| detta spel visas ett ord for eleverna, och de
ombeds att mata ratt djur.

Exempel:
Ordet "RAV" visas, och eleven gar fram till
raven for att mata den.

Detta starker tidiga las- och avkodningsfardigheter, sarskilt kopplingen mellan ord
och bild samt igenkénning av hogfrekventa ord. Hoppers lugna och stottande
personlighet hjdlper eleverna att kdnna sig trygga medan de lar sig ldsa.

Vilken Dag, men vilken Dag...?

Vard: vargen Luna

Detta spel utspelar sig i en mysig skogsteater
och utmanar eleverna att placera en
berattelse i ratt ordning. Luna berattar om sin
handelserika dag, uppdelad i tre delar.

Eleverna far sedan bilder som representerar
olika handelser, och deras uppgift ar att
arrangera dessa i korrekt kronologisk
ordning.

Denna aktivitet tranar |asforstaelse,

tidsuppfattning och logisk sekvensering —
viktiga fardigheter for att forsta
berattelsestruktur och orsak—verkan-
samband i berattelser.




3. Forsta Dexi Villes minispel

Nappa pa bokstaven

Vard: bjornen Bjorn

| detta auditivt-visuella matchningsspel ser
eleverna en bokstav svava ovanfor en
uppsattning bilder. De far hora vilket ljud
bokstaven gor och ombeds sedan valja den
bild som bdrjar med det ljudet.

Exempel:
Om bokstaven "F" visas, kan eleven valja
bilden av en "gaffel" fran bilduppsattningen.

Detta spel stodjer fonemisk medvetenhet, kopplingen mellan bokstav och ljud samt
auditiv diskriminering — viktiga byggstenar for tidig 1ds- och avkodningsféormaga.

Tillsammans skapar dessa sex minispel en sammanhdngande och engagerande
miljo dar elever kan utveckla grundlaggande las- och matematikfardigheter genom
interaktiv lek. Dexi Villes varld erbjuder en konsekvent berattelsebakgrund och en
kanslomassig koppling som hjadlper eleverna att forbli engagerade i sitt larande.
Oavsett om en elev hjalper Luna att I6sa gator eller delar applen med Barak, deltar
de alltid i meningsfulla, malinriktade uppgifter som bidrar till en storre berattelse.




4. Skapa effektiva uppmaningar
med GLEAM-ramverket

For att fa basta mojliga resultat frdn Microsoft Copilot boér larare strukturera sina
uppmaningar effektivt med hjalp av GLEAM-ramverket.

GLEAM-ramverket

Exempel for spelet Tokiga

eleverna?

GLEAM Steg Beskrivning
torget
Vad vill du att "Jag vill skapa en matteutmaning som
G - Goal eleverna ska lara hjalper elever att 6va pa division genom
sig? rattvis fordelning."
Vilken aldersgrupp/
.. SEkR "Det ska vara for elever i dldern 8—10 ar
svarighetsgrad har . . . .
L - Level som haller pa att lara sig grundldggande

division och multiplikation."

E - Examples

Ge exempel pa
onskad uppgift.

"Till exempel har Barak Ugglan 24 applen
och 6 marknadsstand. Hur manga &pplen
ska placeras i varje stand?"

A - Assess

Hur vet du att
uppgiften fungerar?

"Utmaningen ska innehalla ett
berattelsefokuserat inslag och krava att
eleverna forklarar sitt resonemang.”

M - Modify

Hur kan du
forbattra Al:s svar?

"Justera svarighetsgraden genom att
dndra antalet stand eller lagga till resttal."

Genom att folja detta ramverk kan larare sakerstdlla att Al-genererade utmaningar
ar tydliga, engagerande och matematiskt korrekta.




5. Exempel pa uppmaningar
till Copilot

En av de mest kraftfulla anvandningarna av Microsoft Copilot i ett Dexi Ville-
klassrum ar att skapa anpassade utmaningar som forlanger spelet till verkligt
larande.

Med en enkel och valstrukturerad uppmaning kan larare be Copilot att skapa
engagerande textuppgifter, kreativa skrivovningar eller ldasférberedande aktiviteter
som direkt anknyter till spelets innehall och karaktarer.

Detta avsnitt innehaller fardiga exempeluppmaningar for vart och ett av de sex
minispelen i Dexi Ville. Dessa uppmaningar ar utformade for att kopieras in i Copilot
och sedan anpassas efter klassrummets behov. Larare kan be om flera
svarighetsnivaer, variationer pa samma tema eller helt nya format — vilket gor
Copilot till en flexibel partner i lektionsplaneringen.

Tokiga torget — Uppmaning for divisionsutmaning

"Jag skapar en matteutmaning baserad pa Dexi Ville. Eleverna hjalper Barak Ugglan
att dela frukt och gronsaker lika mellan olika marknadsstand. Skriv nagra
textuppgifter for elever i aldern 8—10 ar som fokuserar pa rattvis fordelning och
grundlaggande division. Fragorna ska vara beréattelsedrivna, inkludera karaktérer
fran Dexi Ville och variera i svarighetsgrad."

Exempel pa vad Copilot kan generera:

e "Barak Ugglan har 36 potatisar och 6 stand.
Han vill dela dem lika. Hur manga ska han
lagga i varje stand?"

e "Hopper Kaninen tar med sig 45 jordgubbar
till marknaden. Om det finns 5 stand 6ppna
idag, hur manga jordgubbar ska laggas i varje?
Blir det nagra over?"




5. Exempel pa uppmaningar
till Copilot

Rakna i gator — uppmaning

"Jag arbetar med ett matte-minispel i Dexi Ville
dar Luna Vargen presenterar korta,
berattelsebaserade aritmetiska gator. Skapa
garna flera gator som bygger pa vardagliga

| situationer och anvander grundlaggande
addition, subtraktion eller multiplikation. De ska
vara fantasifulla, passa 9 aringar och uppmana
till logiskt tankande."

Exempel pa vad Copilot kan generera:
» Vargen Luna hittade 8 svampar i skogen och gav 3 till Dexi. Hur manga har hon
kvar?
» Dexi samlar 5 dpplen varje dag i 4 dagar. Hur manga applen samlar Dexi totalt?
e Om Luna planterar 3 rader med barbuskar och varje rad har 6 buskar, hur
manga buskar planterade hon sammanlagt?

Hacka ordet — Uppmaning for stavningsaktivitet

"Jag behover en stavningsoévning till min klass baserad pa Dexi Villes spel Hacka
ordet. Eleverna ser en bild pa ett foremal och ska stava ordet med hjalp av
bokstavsblock. Ge mig en lista med 10 féremal som passar for barn i dldern 7-9 ar,
dar varje ord har en kort ledtrad som hjélper dem att gissa ordet. Fokusera pa
vanliga substantiv som ar visuellt [atta att kanna igen."

Exempel pa vad Copilot kan generera:
e Bild: En katt
» Ledtrad: "Den har morrhar och &lskar att
jaga moss."
e Ord: KATT

e Bild: En banan

o Ledtrad: "Denna gula frukt &r bojd och
kommer i klasar."

e Ord: BANAN




5. Exempel pa uppmaningar
till Copilot

Mata och matta -

Ordkannedomsovning

"Jag designar en lasaktivitet for unga lasare
inspirerad av spelet Mata och matta med
kaninen Hopper. Eleverna far se ett skrivet ord
och ska matcha det med en bild. Vanligen
skapa en lista med 10 enkla ord, dar varje ord
paras ihop med en bild med en bildbeskrivning
och en matchande mening.

Ordforradet ska vara lampligt for tidiga lasare i dldern 6-8 ar.

Exempel pa vad Copilot kan generera:

Ord: FISK

Bild: "En liten orange fisk som simmar i ett akvarium."
Mening: "Fisken simmar i cirklar."

Ord: SOL
Bild: "En ljusgul sol som skiner pa himlen."
Mening: "Solen ar varm och hogt uppe bland molnen."

Vilken dag, men vilken dag...? — Sekvenseringsuppgift

"Jag skapar en sekvenseringsaktivitet liknande Luna Vargens teaterspel i Dexi
Ville. Eleverna ska titta pa eller ldsa en kort beréttelse och sedan ordna
handelserna i ratt ordning. Vanligen skriv en kort berattelse
i fyra steg som passar for barn i dldern 8—10 ar och

ge handelserna i fel ordning sa att eleverna kan ordna

dem sjalva."

Exempel pa vad Copilot kan generera:
Beréattelse: "Dexi bakar en paj"

Dexi tar ut pajen ur ugnen.

Dexi plockar d@pplen fran tradet.

Dexi blandar mjol och smoér i en skal.
Dexi satter in pajen i ugnen.

Korrekt foljd:
e Plockar applen
e Blandar ingredienser

e Bakar pajen .
e Tar ut den ut ugnen




5. Exempel pa uppmaningar
till Copilot

Nappa pa bokstaven — Fonem och ljud

"Jag behover ett fonemspel for elever i dldern 7-9 ar, liknande bjornen Bjoérns
utmaning Nappa pa bokstaven. Eleverna far se en bokstav och ska valja den bild
som borjar med det ljudet. Vanligen skapa fem exempel med enkla, igenkdnnbara
ord och inkludera bokstaven, tre bildval och det ratta svaret."

Exempel pa vad Copilot kan generera:
Bokstav: B

Val: Apple, Banan, Stol
Ratt svar: Banan
Bokstav: S

Uppmuntra kreativitet i utformningen av uppgifter
Detta ar bara startpunkter. Copilot kan vagledas till att skapa:

Uppgifter med olika svarighetsnivaer

Berattelsebaserade utmaningar med flera steg

Utmaningar baserade pa aktuella handelser, arstider eller klassrumsteman

Uppgifter som kombinerar matematik och lasning i en och samma aktivitet

Genom att justera instruktionerna kan larare anvanda Copilot for att skapa
lektionsmaterial som passar deras undervisningsstil, klassens behov och elevernas
personligheter. Det gor Dexi Ville till ett flexibelt och standigt vaxande verktyg for
engagemang i klassrummet.




6. Bedomningsmatris for Al-
genererade uppgifter

Aven om Microsoft Copilot &r ett kraftfullt verktyg for att snabbt generera idéer och
innehall, ar inte varje resultat direkt redo att anvandas i klassrummet. Detta galler
sdrskilt nar man arbetar med yngre elever eller med uppgifter som ar nara kopplade
till berattelser och pedagogiska mal. Darfér rekommenderar vi att ldrare anvander
en enkel beddmningsmatris for attgranska och forbattra Al-genererade uppgifter
innan de introduceras for eleverna.

Matrisen nedan erbjuder ett satt att bedoma varje uppgift utifrantydlighet,
engagemang, matematisk eller spraklig korrekthet samt anpassningsbarhet. Dessa
fyra kriterier hjalper till att sékerstalla att varje aktivitet haller den kvalitet, det fokus
och den kreativitet som kdnnetecknar upplevelsen i Dexi Ville.




Bedémningsmatris for uppgiftsforsiag

Behover
Kriterium Utmarkt (4 Bra (3 Svagt (1
) 3 forbittras (2) gt
Sprak eller
U iften ar latt att struktur kan U iften ar
. pl:zg . Mest tydlig med nagra o PPY
forstq, valstrukturerad . forvirra elever. oklar eller
. . mindre oklarheter. Elever ) - .
Tydlighet och aldersanpassad. . Uppgiften kraver forvirrande.
. kan behoéva en kort . e
Ordforrad och L . lararstod for att
. . . ) forklaring. .
instruktioner ar tydliga. forstas.
U iften ar fantasifull, .
. pp? . . Fa engagerande . .
rik pa sammanhang och Vissa engagerande inslag . B Uppgiften kénns
Engagema L inslag; kanns .
engagerande. Eleverna finns, men kan forbattras . . helt frankopplad
ng . o o - frankopplad fran .
har valmgjligheter i sina med Dexi Ville-berattelse. spelet fran spelet.
svar. pelet.
U iften & U iften &
Innehallsk pPg! . en ar Mest korrekt, men mindre Innehaller mindre pp.gl enar
matematiskt eller . . N felaktig och kan
orrekthet - . justeringar kan behdvas fel som kan leda L
. vetenskapligt korrekt L . o forstarka
Matematik . B for battre till missforstand . .
och starker ratt . . missuppfattninga
eller amnesanpassning. hos elever.
. . begrepp. r.
literacitet
. . o . Prompt wKan
Uppgiften tillater Viss flexibilitet for étera:véndas Endast
Anpassnin kreativitet i elevsvar och ateranvandning med viss men kriver anvandbar en
sbarhet kan ateranvandas med redigering. ang.
9 9 9 omfattande gang

minimal anpassning.

redigering.




6. Bedomningsmatris for Al-
genererade uppgifter

Att anvanda matrisen i praktiken
Larare kan anvanda matrisen pa flera satt:

e Vid lektionsplanering: Snabbt utvardera en uppsattning Al-genererade uppgifter
fran Copilot och valja den basta att anvanda eller justera.

| planeringsmoéten: Samarbeta med kollegor for att valja hogkvalitativa
utmaningar som uppfyller gemensamma larandemal.

o For elevfeedback: Fraga eleverna vad som gjorde vissa uppgifter roligare eller
|attare att forstd, och anvand sedan matrisen for att reflektera 6ver deras
insikter.

e For utbildning eller kompetensutveckling: Introducera matrisen for lararlag som
utforskar Al-verktyg for forsta gangen.

Tips for att forbattra Copilots svar
Om en Al-genererad uppgift far en 2:a eller 1:a i ndgon kategori, Overvag foljande
justeringar:

» Tydlighetsproblem: Be Copilot skriva om uppgiften med enklare sprak eller
farre steg. Prova att lagga till specifika fraser som "for arskurs 3” eller anvand
tydliga, direkta instruktioner.”

e Engagemangsproblem: Inkludera mer information om karaktarer eller miljoer i
Dexi Ville i din uppgift. Till exempel: "Se till att uppgiften innehaller Barak
Ugglan pa marknaden.”

 Innehallsfel: Om en matematisk operation eller stavningsregel ar felaktig, skriv
om uppgiften eller be Copilot dubbelkolla svaret. Granska alltid numeriskt
innehall innan det anvands med elever.

e Lag anpassningsbarhet: Be Copilot skapa tre versioner av samma utmaning
med Okande svarighetsgrad. Det ger dig en grund for differentiering.

Bygga sjalvfortroende i Al-stédd planering

Att anvdanda denna matris regelbundet hjalper larare att utveckla sjalvfortroende i
att utvardera Al-genererat material. Det starker ldrarens roll som kreativ vagledare
och sdkerstaller att varje uppgift forblir pedagogisk, tillganglig och inspirerande.
Med Copilot ar de kreativa mojligheterna oandliga — men det ar ditt omdéme som
ser till att slutresultatet moter eleverna dar de befinner sig.




7. Koppling till laroplanen

En av de storsta styrkorna med att anvanda Dexi Ville i klassrummet — sarskilt i
kombination med anpassade utmaningar skapade med Microsoft Copilot — ar hur
vél det stdmmer 6verens med grundlaggande larandemal inom bade ldsning och
matematik. Oavsett om elever |0ser gator, stavar ord eller delar dpplen mellan
stand, engagerar de sig i uppgifter som direkt stodjer kognitiv utveckling och
fardighetsinlarning kopplad till den tidiga grundskolans laroplan.

Centrala larandeomraden som stods

Matematik

e Taluppfattning och réknesatt
Addition, subtraktion, multiplikation och division
Logiskt tankande och problemldsning
Monsterigenkanning och sekvensering
Visualisering av mangder och proportionella samband

Lasning och skrivning
* Fonemisk medvetenhet och koppling mellan ljud och bokstav
Ordforradsutveckling och ordigenkanning
Lasforstaelse
Berattelsestruktur och sekvensering
Lyssnande och muntligt resonemang

Tvarvetenskapliga fardigheter
e Samarbete och kommunikation
» Sjalvstandigt larande och initiativférmaga
e Engagemang i berattelser och karaktarer
» Uthallighet genom forsok och misstag
e Kreativitet och kritiskt tankande




7. Koppling till laroplanen

Stod for differentierad undervisning
Med hjalp av Copilot kan larare enkelt anpassa dessa utmaningar for att stodja:

e Nybdrjare i larandet som behdver visuellt, auditivt och stegvis stod.

e Avancerade elever som ar redo for flerstegsuppgifter eller kreativa
skrivutmaningar.

» Elever med inlarningssvarigheter, genom multisensoriskt larande och
anpassade uppgifter som bygger pa deras styrkor.

Till exempel kan en elev som kdmpar med matematikangest ha lattare att engagera
sig i en berattelsedriven uppgift med valkanda karaktarer an i ett traditionellt
arbetsblad. Samtidigt kan en sjalvsdker ldsare fa i uppgift att skriva en egen gata i
Luna-stil baserad pa ett verkligt matematikproblem.




8. Slutsatser och nasta steg

Slutsatser och nasta steg

Att anvanda Microsoft Copilot tillsammans med Dexi Ville ger larare ett praktiskt satt
att fora in kreativitet, differentiering och berattardjup i sin undervisning i matematik
och lasning. Genom att skapa anpassade uppgifter som stammer dverens med
spelets varld och karaktarer kan larare forlanga larandet bortom skdrmen och in i
meningsfulla klassrumsupplevelser.

Sa har kommer du igang:

Vilj ett minispel i Dexi Ville att fokusera pa.

Anvand GLEAM-modellen for att formulera en Copilot-uppgift.

Granska resultatet med hjalp av bedémningsmatrisen.

Anpassa och genomfor aktiviteten i klassrummet.
Uppmuntra eleverna att se varje utmaning som en del av ett stérre aventyr. Oavsett
om de delar dpplen pa marknaden eller I6ser gator vid runstenarna, sa handlar det

inte bara om larande — de bidrar till Den oandliga boken.

Lat varlden i Dexi Ville vaxa tillsammans med elevernas fantasi.




THE PRINCE
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Stiftelsen

Shapescape =. Microsoft Nordeo Iuonpth&m&g&ﬂ}:gqa-:ctn'

Dexi Ville ar ett spel skapat av Prinsparets Stiftelse och Minecraft Education, stottat
av Microsoft, Nordea och Kronprinsessan Margaretas Minnesfond. Spelet och
denna guide &r utvecklad av Shapescape.




