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LOSNING

LAS ENDAST OM DU AR REDO FOR LOSNINGEN!

Efter att du hor ett hogt BANG!!! Fartyget har clutat
rora pa Qig och ni inger att ni mAste ge Guer {ar+ggef
och [amna det innan def.gjunker. Er flykt har borjat!.
Lyckades ni folja kaptenens order och har ni kommit

undan.den gjunkande Titanic?Eller miseade ni kangke

nagot? S4 har ekulle ni ha gjort for att kunna fly.

DEL 1: VAD HAR HANT?

Ingen trodde att det kunde hénda. "Den osdnkbara” kolliderade
med ett isberg. Men det finns ingen tid att férlora. Passagerarna

Jfryser och dr rédda, énda maste du behalla ditt lugn. Kaptenen har

varit mycket tydlig: f6lj hans order, sa kommer ni kanske att KAPTEN EDWARD
overleva... JOHN SMITH

FOLJ DE ORDER SOM NI HAR FATT AV KAPTENEN

Pa kartans baksida har kaptenen lamnat fyra order som ni maste lyda. Var och en av dessa order
star for en nyckel:
Ta reda pa vilket isberg vi har kolliderat med.
Los problemet med det 6versvimmade pannrummet. Hur manga ventiler pa
vattenutloppskontrollerna behover vi 6ppna?
Starta snabbtelefonen.
Ring mig i maskinrummet!

1- VILKET ISBERG VAR DET SOM FARTYGET TRAFFADE?

Bok 1 foérklarar hur ni korrekt kan analysera motorloggen och ta reda pa vilka manévrar fartyget har
gjort under de senaste 30 minuterna. ER-symbolen i boken visar att ni behéver Chrono Decoder-

enheten. Hitta @ pa baksidan av Chrono Decoder - detta &r motorloggen.

Som du kan se i boken star topparna fér tider som motorn var igdng och alla 14ga punkter star fér
tider d& motorn var avstdngd. De har véaxlat, och bérjat med en mandver dar motorn var pa.
Fartyget utforde exakt sju manoévrar, fyra av dem var med "motor pa" och tre var "motor av". Placera
dessa manovrar i en rad pa kartan, med en pils

boérjan mot nasta pils d&nde. Du upptacker att det

bara finns ett satt att placera ut alla mandvrar sa

att fartyget radera mellanrum mellan raderna

innan de sju manoévrarna avslutas. Nar du

placerat den sista manévern kan du se vilket

isberg fartyget har traffat.
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30 MINUTER SEDAN

Titta nu noga pa isberget som fartyget har kolliderat med - formen pa isberget ar ett konstigt

sicksackmonster. Den forsta ratta nyckeln dr den med samma monster!

NYCKEL I: VAWMV

2 - DET OVERSVAMMADE PANNRUMMET

Bok 2 forklarar att man maste vrida pa

nagra av de roda ventilerna sa att

vattnet kan rinna ut, men

maskinrummet och lastrummet far

aldrig 6versvimmas. Du méste ta reda S
pa vilka ventiler som maste éppnas for

att slappa ut vattnet som kommer fran L

VATTENUTLOPP

pannrummet. Alla ventiler som leder

till de andra rummen maste stangas AN
av. Om du kollar noga kommer du att

se att det bara finns en l6sning — det

handlar om att vrida exakt tre ventiler.

Detta ar den andra nyckeln.

3 - STARTA SNABBTELEFONEN!

Bok 3 berattar att du ska starta snabbtelefonen genom att trycka pa knappen med rederiets symbol
pa. Eftersom bdckerna ar utgivit av rederiet ska du kolla in dem noga! Vik de tre bockerna vid
viklinjerna och placera dem sedan bredvid varandra i ordningen 1 - 2 - 3. Pa bockernas ryggar ser
du en krona som stracker sig 6ver alla tre bocker. Detta ar rederiets symbol. Knappen bredvid
kronan pa snabbtelefonen har formen av en triangel. Detta ar den tredje nyckeln.




4 - RING KAPTENEN | MASKINRUMMET

Du har redan fatt information om motorloggen och motorsymbolen

Det maste vara symbolen kopplad till maskinrummet, sa du maste trycka
pa knappen bredvid denna symbol for att ringa upp kaptenen. Den fjarde
nyckeln har ett parallellogram.

NYCKEL 4: o\
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DEL 2: BE OM HJALP FRAN OMGIVANDE FARTYG!

Kaptenen ér ndjd med ditt arbete — bra jobbat! Men det har inte rdddat nagon dn...
Léngst bak i rummet star en stor; klumpig telegraf. Den fungerar fortfarande och du férstar snabbt att
du maste ldra dig hur den anvéinds, annars kommer inget skepp till er rdddning.

SKRIV ETT NODTELEGRAFMEDDELANDE OCH SAND DET TILL OMGIVANDE FARTYG!
Kontrollera nédtelegrafmeddelandet. Det berattar att du behover tre uppgifter:
Rad 1 = N- eller S-koordinat (titta pa sjokortet)

Rad 2 = N6dkommando

Rad 3 = E- eller W-koordinat (titta pa stjarnorna)

Rad 1 = N- eller S-koordinaten
Kolla sjokortet fran del 1. ) . wi—
Kommer du ihag positionen for i WAl |
fartyget da det traffade - : g

isberget? Ta reda pa vid vilken

koordinat kollisionen dgde

rum. Kontrollera skalan till

hoger pa kartan, se att vissa

av koordinaterna saknas. Du

ser N14,17, N14,18 och

N14,19. Avsluta raden genom

att lagga till de sista

koordinaterna: N14,20 och

N14,21. Sa kollisionen mellan

fartyget och isberget skedde

vid N14,21.

{7




Rad 2 - N6dkommando

Titta i boken om nédkommandon for att hitta tre kommandon: Maten slut (580), Kollision (731) och
Brand pa déck (496). Fartygets nédsituation ar Kollision, s nédkommandot ar 731.

Oversitt nu nédkommandot till symboler:

7 star for III = : + . (se exemplet under listan), 3 star for + och 1 star for .

Oversitt dessa symboler enligt listan pa hoger sida:

z star for M

. star for AY

+ star fér D

. star for AY

Satt bokstaverna pa en rad och du far ordet MAYDAY, vilket &r nodkommandot du har letat efter!

Rad 3 - E- eller W-koordinat X| -\~
ara i
ava Val Ve

Fyll rutnétet pa stjarnkartan med stjarnor. Instruktionerna finns pa

baksidan: varje form maste innehalla exakt tva stjarnor, liksom varje
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rad och varje kolumn, och stjarnorna far aldrig vidréra varandra. Bérja
med att fylla formen som bara har tre rutor och stryk for alla
intilliggande rutor. Fortsatt att fylla kartan tills den ar fardig — det finns
bara ett satt att gora det pa som f6ljer alla regler.
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Placera nu de tva navigeringsringarna pa
kartan sa att stjarnorna pa ringarna
6verlappar de ritade stjdrnorna pa rutnatet.
Genom att gora det kommer du att arrangera
ringarna sa har.

Varje ring och riktning star for en del av
koordinaten. Den lilla ringen med mittdelen av
koden understruken motsvarar siffran 79.
Den stora med tredje delen av koden
understruken motsvarar siffran 92. Bada visar
i vastlig radera mellanrum mellan raderna
betyder att den korrekta koordinaten ar
W79,92.

SKRIV NODTELEGRAFMEDDELANDET

Anvand Chrono Decoder-enheten for att 6versatta koordinatens bokstéver till morsekod och anvand
den numeriska morsekoden pa baksidan av Bok 4 for att 6versatta koordinatens siffror. Sedan maste
du fylla i telegrafremsan med morsekoden for koordinaterna och nédkommandot. Rita sma prickar
och tjocka streck, enligt lappens instruktioner.

Pa forsta raden skriver du morsekoden for N1421.
Pa andra raden skriver du morsekoden for MAYDAY.
Pa tredje raden skriver du morsekoden for W7992.

Tomrum fylls inte i utan lamnas bara tomma. Om det gors pa ratt satt sa finns inga platser éver och
allt ar ifyllt. Om du kollar noga pa avsnitten 1, 2, 3 och 4 s kommer du att se fyra former genom att
titta pa alla streck (-) och ignorera prickarna (.) — dessa star for den andra ratta koden!
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DEL 3: RADDA PASSAGERARNA FRAN DET SJUNKANDE SKEPPET

Ditt nédtelegrafmeddelande sdndes ivig — perfekt! Men under tiden har kaos utbrutit pa fartyget.
Kaptenen séger at dig att arbeta tillsammans med styrmannen for att l6sa alla problem.

Ni maste 16sa fyra uppgifter. Styrmannen beréttar i sina instruktioner i vilken ordning de ska utféras
— detta ar nycklarnas ordning.

1 - ROKRUMMET

Pa baksidan av Rékrummet forklarar
styrmannen att ljuset har slocknat och att
man behodver placera ut lanternor manuellt sa
att hela rokrummet blir upplyst. Men vissa
vaggar blockerar Jjuset och lanternorna
kommer endast att lysa upp rummet i fyra
riktningar.

Det finns bara ett satt att placera de fem
lanternorna for att lysa upp hela rummet.
Genom att gora det sa tacker du oéver alla
former som kan hittas pa nycklarna, forutom
cirkeln.

Det ar den forsta ratta nyckeln!

2 - GENERATORN

Den andra ordern fran styrmannen ar att starta om generatorn. Du

maste forst vika papperet pa viklinjen sa att hdlen ligger exakt 6ver de

fargade bultarna. Anslut sedan de fargade bultarna med motsvarande

punkt pa pappret, enligt exemplet med den bla linjen. Nar du ar klar

ser du att det endast a4r rutan med I som inte 4r 6verkorsad. Detta ar

din andra nyckel.

3 - KUGGHJULET

Kugghjulet ar for rostigt fér att fungera. Som tur ar finns det tre

reservdelar som kan ersatta de rostiga bitarna. Men &aven reservdelarna
ar aningen rostiga...
Lagg de fyra delarna pa varandra sa att ingen rost langre ar synlig.
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De roda linjerna pa kugghjulet visar da siffran 6. Detta ar den enda ordern fran styrmannen utan
nagon specificerad ordning. Men eftersom det framgar av de andra tre uppgifterna i vilken ordning
de ska utforas (férsta, andra och sista) vet du ocksa att reparationen av kugghjulet ska géras som

nummer tre. Den tredje nyckeln 4r den med siffran 6.

4 - LIVBATARNA : :
Slutligen maste passagerarna delas upp pa i
livbatarna. Du har bara fyra rep som maste

dras fran krok till krok.

Var och en av de sex batarna rymmer det

antal passagerare som visas pa baten. Det

finns ett hinder i mitten som repen inte kan

dras o6ver.

Dela in personerna pa décket i 6 grupper med

korrekt antal passagerare. Formen pa de

strackta repen visar ett parallellogram och det

ar formen pa kodens sista nyckel.

NYCKEL 4: o\
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Det ar klart. Titanic har raddats. Bra gjort!
Vi ér séikra pa att ni har lyckats bdittre éin den historiska besdéittningen ar 1912...






