SPODFY - PORADNIK DLA RODZICOW

Niniejszy przewodnik przeznaczony jest dla rodzicéw. Zawiera wszystkie informacje na temat
gry, przeglad réznych Swiatow i pojawiajacych sie tematéw. Dostarcza réwniez kilku innych,
ogolnych informacji i ciekawych materiatéw.

WPROWADZENIE DO GRY

Spoofy to gra o cyberbezpieczenstwie, ktérej celem
jest uczenie dzieci o cyfrowych zagrozeniach,
zachowaniu w Internecie i innych kwestiach
zwiazanych z urzadzeniami mobilnymi. Gra oferuje
rozne scenariusze, a dgracz moze zbierac
cyberzwierzatka i robi¢ inne ciekawe rzeczy.

Spoofy skierowane jest do dzieci w wieku =

wczesnoszkolnym, a przy asyscie dorostego nawet do

przedszkolakow. Kazdy Swiat funkcjonuje niezaleznie

i mozna gra¢ w nich w dowolnej kolejnosci. Szkota i ’ ‘
Urodziny sa krétsze i skupiaja sie tylko na tematach == =
zwigzanych z dzie¢mi. Park jest nieco bardziej

wymagajacy. Swiat U Babci to juz wyzwanie dla troche starszych dzieci.

We wszystkich swiatach mozna gra¢ w towarzystwie dorostego.

DGOINE ZASADY GRY | PORUSTANIA SIE W NIE

W Spoofy mozna gra¢ w czterech réznych $wiatach oraz przemieszczac sie miedzy nimi i
statkiem kosmicznym. W kazdym S$wiecie gracz ma indywidualne zadania, jak rozwigzywanie
probleméw cybernetycznych i zbieranie przedmiotéw. Rozwigzujac zadania gracz robi
postepy, ktére nagradzane sa gwiazdkami energii. Gdy dziecko zgromadzi trzy takie gwiazdki,
moze uwolni¢ zwierzatko, a nastepnie zatozy¢ mu okulary lub czapke.

Podczas spaceru gracz moze zbierac¢ rozne przedmioty. Moga leze¢ na ziemi, na stole lub
zosta¢ podarowane przez napotkane postaci. Niektore z nich mozna odebra¢ dopiero po
wykonaniu okreslonych zadan. Przedmioty trafiajag do schowka i dzielg sie na dwie kategorie:
niezbedne rzeczy i akcesoria do noszenia. Akcesoria, ktére mozna zatozy¢ sa oznaczone
symbolem kapelusza, a inne rzeczy nalezy zatrzymac¢ do czasu, gdy zostaniemy o nie
poproszeni. Gracz moze sam przywdziewac akcesoria, a takze podarowac je innym postaciom
lub zwierzatkom. Moze tez je p6zniej zdjac.

Po ztozeniu cybermaszyny wszystkie zadania s3 resetowane i mozna je wykonaé¢ ponownie.
Swiat resetuje sie za kazdym razem, gdy wykonamy wszystkie zadania.



CEL GRY

Cyberbezpieczenstwo jest wazne dla wszystkich, w tym dzieci. Wiele z nich posiada wtasne
urzadzenia mobilne, w szkotach takze ucza sie o komputerach i Internecie. Cho¢ wiele
serwisow internetowych nastawia sie na uzytkownikéw od 13 lat, dzieci czesto trafiajg tam
wczesniej. Ponadto wiele z nich gra w r6zne gry online, korzysta z czatow szkolnych i innych
mediéw. Dlatego tak wazne jest, by juz najmtodsze dzieci nauczyty sie wtasciwych zachowan
i rozpoznawania zagrozen w Internecie.

Gra koncentruje sie na trzech waznych przestaniach:

e Internetu nie da sie oddzieli¢ od prawdziwego zycia. Publikacje w mediach
spotecznosciowych oraz postawy w Internecie maja wptyw na codzienno$¢ kazdego z
nas. Pieniadze, ktére wydajemy w sieci sa prawdziwym pieniedzmi. Posty i wiadomosci,
ktére zamieszczamy w Internecie oddziatuja na ich odbiorcéw i moga wyrzadzi¢ im
prawdziwa krzywde. W ramach nauki cyberbezpieczenstwa nalezy uswiadamiac dzieci,
ze ich dziatania w sieci maja realny wptyw na innych i pociggaja za soba konsekwencje.
Mozna skrzywdzi¢ kolege, a obrazliwe informacje moga sie rozprzestrzeni¢ w sieci.
Co wiecej, dziecko samo tez moze pasc ofiarg przestepstwa w Internecie.

e Nie kazdy w Internecie jest przyjacielem. Dzieci spotykaja w sieci wiele r6znych osdéb.
Niektére z nich to dotychczasowi lub nowi znajomi. Jednak sg tam tez zli ludzie, ktérzy
na pierwszy rzut oka nie wzbudzaja podejrzen. Dlatego trzeba zachowac¢ ostroznos¢
podczas przyjmowania zaproszen do znajomych. Wazna jest réwniez swiadomos¢, ze
w Internecie tez grasuja przestepcy. Nawet jesli dzieci nie maja osobistej stycznosci z
hakerami i cyberprzestepczoscia, dobrze jest poinformowac je o tych zjawiskach.

Pro$ o pomoc dorostych. Dzieci czesto nie wiedza, ze moga poprosi¢ dorostego o pomoc lub
nie maja odwagi tego zrobié. Rodzic nie musi wiedzie¢ jak rozwiaza¢ konkretny cyberproblem,
ale moze poszukac¢ odpowiedzi. Pomoc rodzicéw jest tak wazna réwniez dlatego, ze dzieci
doswiadczaja w Internecie roznych rzeczy, ktérych jeszcze nie potrafig wyjasnic.

PIERWSLY SWIAT - SIKOtA

W Swiecie Szkoty cyberbohater musi pomagac dzieciom i dorostym w placéwce i wokoét niej.
Ten Swiat skupia sie przede wszystkim na zachowaniu w Internecie. Gracz ma do wykonania
sze$¢ zadan - pie¢ mniejszych i jedno duze. W Szkole moze zebraé sporo rzeczy - stuchawki,
pluszowego kréliczka i akcesoria. Gra w tym Swiecie jest krotka i nie wymaga wiekszego
planowania.



PRIEGLAD I CELE ZADAN W SWIECIE SIKOLY

Pierwsze trzy zadania dziecko wykonuje na zewnatrz. Skupiaja sie one na trzech
zagadnieniach: nie publikuj zdje¢ innych osdéb w Internecie; nalezy by¢ uprzejmym
rowniez online; istnieja dziwne profile. Bedac na zewnatrz gracz moze zdobyc
przedmioty niezbedne, by wréci¢ do szkoty.

Kolejne trzy zadania dziecko wykonuje wewnatrz. Dotycza komunikowania sie w
Internecie. Cyberbohater dodatkowo identyfikuje elementy fatszywego profilu. Jednym
z przestan jest to, by zawsze rozmawia¢ z osoba dorosta, gdy pojawi sie problem.

Z ostatnim zadaniem wracamy na zewnatrz, by rozwigzac zagadke fatszywego profilu.
Tutaj gtébwnym celem jest pokazanie, ze podejrzane zaproszenia do znajomych nie
powinny by¢ akceptowane.

TEMATY DO OMOWIENIA

Gtownym zagadnieniem w Swiecie Szkoty jest komunikacja w Internecie. Stwarza to przestrzen

do rozmowy z dzie¢mi o ich wtasnych doswiadczeniach oraz o kulturze wypowiedzi w sieci.

Najwazniejsze tematy do omoéwienia:

W Internecie obowiazuje ta sama zasada co w zyciu - nalezy by¢ uprzejmym!

. Jesli dziecko robi zdjecia innym ludziom, to nie powinno ich upublicznia¢ bez ich

zgody, w szczegéblnosci tych kompromitujacych.

Gdy dziecko spotka sie z nekaniem w Internecie, zawsze powinno zawsze powiedziec
o tym nauczycielowi lub rodzicowi. Znecanie sie w Internecie jest réwnie zte, a czasem
nawet gorsze niz to w szkole, bo Internet jest z dzieckiem tez w domu.

Trzeba ostroznie podchodzi¢ do zaproszeh do grona znajomych. Nie nalezy sie
rowniez spotykac, gdy nie mamy pewnosci, czy znamy danga osobe.



5. Uczul dziecko na to, by zawsze moéwito Ci o swojej aktywnosSci w Internecie. Jako rodzic
mozesz co$ doradzic¢ lub poszukac¢ pomocy. Wszelkie obawy dziecka traktuj powaznie,
poniewaz w Internecie jest wielu ztych ludzi.

DRUGI SWIAT - PARK

Swiat Parku koncentruje sie na cyberbezpieczensywie, a bohater pomaga gtéwnie dorostym.
Znajdzie tam kilka przedmiotéw do zebrania, ale moze réwniez od razu przystapi¢ do
wykonywania zadan. Zadania réznig sie od siebie, ale we wszystkich przewija sie temat
cyberbezpieczenstwa. Park jest Swiatem dtuzszym do przejsScia od Szkoty i wymaga od
cyberbohatera rozméw z wieloma osobami. Niektére zadania wymagaja ukonczenia

poprzednich.

PRIEGLAD I CELE ZADAN W SWIECIE PARKU

e Na samym poczatku dostepne sa trzy zadania, wszystkie w gérnej czesci gry. Dotycza
one prywatnosci, tj. jakie informacje ujawnia¢ na zdjeciach i jak zabezpieczac
urzadzenia. Jedno zadanie dotyczy hakowania i ma poméc wprowadzi¢ dzieci w ten
temat.

e Jedno z kluczowych zadan skupia sie na pieniadzach, a jego celem jest uswiadomienie
dzieciom, ze nie moga wydawac pieniedzy rodzicéw bez uzyskania ich zgody.

e Jest tez dwuczesSciowe zadanie, ktére wraca do tematu udostepniania zdje¢ w
kontekscie tego, co komu wolno. Pochylamy sie tu na kwestia publikowania zdjecia
Twojego autorstwa i z Twoim wizerunkiem oraz zdjecia innej osoby.

TEMATY DO OMOWIENIA 1 DZIECKIEM

Tematem przewodnim w Parku jest bezpieczenstwo, wiec tematy do dyskusji beda troche
powazniejsze.

Juz matoletnie dzieci korzystaja z urzadzen mobilnych lub maja konta w mediach
spotecznosciowych, nawet jesli oficjalnie nie powinny. Najwazniejsze by dzieci rozumiaty na
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co narazone sa ich urzadzenia oraz informacje opublikowane w sieci i doceniaty wage

bezpieczenstwa.

1. Nie wszystkie zdjecia powinny by¢ publikowane. Nalezy upewnic¢ sie, ze wszystkie

osoby znajdujace sie na zdjeciu zgadzaja sie na publikacje i sa zadowolone z tego, jak
wyglada.

Hasta powinny by¢ dtugie i inne do kazdego urzadzenia oraz konta. Nigdy nie nalezy
podawac swojego hasta znajomym.

By kupi¢ co$ w Internecie, dziecko zawsze musi spytac¢ o zgode rodzica. Gra nie omawia
zakupow gier w aplikacjach, ale wazne jest uSwiadomienie dzieciom, ze ztotowki
wydane na gry to prawdziwe ztotowki i to tez nalezy najpierw oméwi¢ z rodzicami.

TRIECI SWIAT - U BABCI

Swiat U Babci koncentruje sie na oszustwach i dziatalnosci przestepczej w Internecie. Zadania

hie sg bardzo dtugie, ale za to powazniejsze niz w pierwszych dwoch swiatach. Moga okazac

sie dos¢ skomplikowane dla przedszkolakéw, ale warto sprébowaé. Gra w tym Swiecie trwa

dtuzej i jest przewidziana na okoto 15-20 minut.

PRIEGLAD | CELE ZADAN W SWIECIE BABC!

Zaczynamy od dwoch zadan na zewnatrz domu. Jedno zaczyna sie od udostepnienia
zdjecia w sieci i ma swoja kontynuacje w dalszej czesci gry. Drugie dotyczy rozsytania
spamu.

Wewnatrz domu czekaja na nas zadania od babci i dziadka. Babcia potrzebuje pomocy
w zwiazku z zaproszeniem do grona znajomych. Rozwiazanie problemu dziadka wiaze
sie z dwoma alternatywnymi scenariuszami. Mozna od razu wybrac wtasciwa - drozsza
- drabine i kontynuowac gre. Z kolei zakup niewtasciwej - tanszej - drabiny otworzy
zadanie dodatkowe, w ktérym gracz bedzie sie zmagat z wirusem komputerowym.



Zadanie z wirusem réwniez moze sie skoAczy¢ na dwa sposoby. Musisz kliknac
wtasciwie, by cyberbohater dostat mtotek do naprawienia drabiny. W przeciwnym razie
komputer zostanie zainfekowany i gracz bedzie musiat przynies¢ oprogramowanie
antywirusowe z domu, by otrzymac¢ mtotek. Warto wyprébowa¢ z dzie¢mi wszystkie
scenariusze.

Gtownym zadaniem U Babci jest szukanie zaginionej gesi i jej jaja oraz znalezienie i
wskazanie ztodzieja policjantowi. Odnalezienie gesi nie jest konieczne do zakonczenia
gry w tym Swiecie, ale jest cennym doswiadczeniem. Jednym z zadan gracza jest
zrobienie zdjecia przestepcy. W tym miejscu warto porozmawiaC z dzie¢mi, ze w
prawdziwym zyciu nie powinny tego robic.

TEMATY DO OMOWIENIA L DIIECKIEM

Swiat U Babci skupia sie na powazniejszych tematach, ale wiele aspektéw jest waznych
rowniez dla dzieci. By¢ moze niektére beda dla nich zbyt skomplikowane. Wazne jednak by

podkresla¢, ze jesli dziecko zobaczy co$ podejrzanego czy dziwnego lub okolicznosci beda
dla niego nieprzyjemne, powinno od razu powiedzie¢ o tym rodzicom.

Dodatkowo mozna oméwi¢ ponizsze tematy:

1. W Internecie mozna spotkac¢ wielu ztych ludzi, ktérzy rozsytaja wirusy, prébuja

oszukiwac lub dopuszczaja sie innych przestepstw. Czasami ci zli ludzie to inne
dzieci.

Co zrobi¢, gdy wydarzyto sie co$ ztego? Rodzic musi by¢ osoba, z ktéra dziecku
fatwo jest rozmawiac o takich problemach, poniewaz dzieci czesto pogarszaja
sytuacje, gdy dziataja samodzielnie. Na przyktad prébuja dawac przestepcom
pieniadze lub przekazywac dane osobowe.

Zapoznaj dziecko z mozliwosciami zgtoszenia problemu policji.

Kazdy moze doswiadczy¢ ré6znych przykrych rzeczy w Internecie. Wazne by umiec im
zapobiegac i odpowiednio reagowac!

CIWARTY SWIAT - URODZINY

W Swiecie Urodzin powtarza sie kilka zagadnien poruszanych wczes$niej: hasta i

bezpieczeAstwo urzadzen, udostepnianie zdje¢ w Internecie, zakupy online. Urodziny nie sa

bardziej skomplikowane ani trudniejsze od pozostatych swiatéw, sa wiec odpowiednie dla
dzieci, podobnie jak Szkota. Ten Swiat jest krotki i odpowiedni rowniez dla mniejszych dzieci.

PRIEGLAD [ CELE TADAN W SWIECIE URDDZIN

Na poczatku jest kilka zadan w ogrodzie, w ktérych powtarzaja sie wczesniejsze
tematy. Gdy cyberbohater przyniesie czapeczke chtopcu przy bramie, rozpocznie sie
zadanie, ktére zaprowadzi go do domu.



e W domu czeka na niego zadanie zwigzane z zakupami w sieci, ale tym razem w
kontekscie darmowych i ptatnych tresci. Celem tego zadania jest ostrzezenie dzieci,
ze darmowe opcje nie zawsze sg dobrym wyborem.

ettty

TEMATY DO OMOWIENIA

Cele realizowane w tym Swiecie sa odpowiednie dla wszystkich dzieci, a dyskusje mozna
poprowadzi¢ na poziomie dostosowanym do ich wieku.
Nalezy zaakcentowac dzieciom, ze:

1. Wszystkie urzadzenia musza miec dtugie hasta znane tylko nam.

2. Darmowe tresci w Internecie czesto nie sg dobre, moga zawiera¢ wirusy lub stwarzac
inne problemy.

3. Urzadzen nalezy pilnowac - zgubiony tablet to nie tylko strata finansowa, ale rowniez
problem z bezpieczenstwem.

4. Zawsze porozmawiaj z dorostym, gdy chcesz co$ kupi¢ lub masz jakiekolwiek
watpliwosci.
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WAINE ZAGADNIENIA PORUSTANE W GRLE
UDDSTEPNIANIE ZDJEC

To wazne by w czasie robienia i udostepniania zdjec¢ dzieci miaty na uwadze:

1. Komu robia zdjecie i czy ta osoba o tym wie;

2. By nie publikowa¢ zdje€ innych ludzi, zwtaszcza jesli sa kompromitujace;

3. By nie publikowa¢ zdje¢ ujawniajacych dane osobowe, jak nazwisko, numer telefonu,
adres itp. Dotyczy to rowniez zdje¢, ktére pokazuja nagosc¢ lub moga przyciagac
ztodziei.

Kolejna sprawa do oméwienia z dzie¢mi jest to, by nigdy nie wysytaty innym zdje¢, na ktérych
sa nago lub w bardzo skapym stroju. Nie moga tez publikowac takich zdje¢ innych oséb,
zaréwno dorostych, jak i dzieci. Generalnie zaleca sie, by nie udostepnia¢ swoich zdje¢ obcym
i zawsze najpierw poradzi¢ sie w tej kwestii dorostego.

W Internecie jest petno podejrzanych osob, ktore zbieraja zdjecia dzieci lub organizuja
,castingi”. Bywa, ze wysyfaja w zamian swoje zdjecia - o takich sytuacjach dzieci rowniez
powinny informowac rodzicéw.

IAPROSZENIA DO GRONA INAJOMYCH

Dostajemy wiele zaproszen do grona znajomych, nasze dzieci réwniez. Dlatego wazne jest,
by umiaty wtasciwie ocenié, ktére zaproszenia warto akceptowac. Dodanie niewtasciwych ludzi
moze dac im dostep do dodatkowych informacji na temat dziecka. Nalezy wiec ktas¢ nacisk
ha to, by nowy znajmy byt im znany w prawdziwym zyciu albo przynajmniej z innego miejsca
w sieci, np. z gry. Jesli zdjecie i imie wydaja sie znajome, ale profil budzi watpliwosci, rowniez
nalezy podejs¢ do niego z dystansem i poprosi¢ o dodatkowe informacje, bo w sieci jest wiele
fatszywych kont.

Gdy dziecko planuje spotkanie z internetowym znajomym w realu, réwniez powinno
skonsultowac to z dorostym. Szczegdlnie wtedy, gdy ten ,znajomy” prosi, by tego nie robito.

OSTUSTWA W INTERNECIE

W sieci dostepnych jest wiele darmowych materiatéw, reklam i superokazji. Niestety, wiele z
hich to oszustwa.

1. Wraz z darmowymi treSciami mozna pobrac¢ wirusy lub inne zto$liwe oprogramowanie.
Jesli wiec trafiasz na co$, za co inni dostawcy pobieraja optaty (np. film), to oferowanie
go za darmo jest podejrzane.

2. Oferta typu ,Udostepnij, by wygraé...” to zwykle oszustwo. Nawet jesli od razu
otrzymasz obiecana nagrode, nadal nie powiniene$ udostepniac tego innym.

Jesli co$ wydaje Ci sie zbyt piekne, by mogto by¢ prawdziwe, to prawdopodobnie masz racje.



KOMUNIKOWANIE SIE W INTERNECIE

Komunikacja w Internecie nie rézni sie od tej w zyciu - zawsze nalezy by¢ uprzejmym. Uczul
jednak dziecko na kilka konsekwencji typowych dla Internetu:
1. Po wszystkim, co publikujemy w sieci zostaje $lad. Dotyczy to zaréwno tekstow, jak i
zdjec.
2. Stowa wypowiedziane w sieci maja taka sama moc, jak te w zyciu. Obrazanie kogos w
sieci jest rownie niemite.

3. Nie masz kontroli nad informacjami, ktére juz opublikowate$ w sieci. Dlatego zastanéw
sie dobrze co i komu udostepniasz. Nie zapominaj tez o tym, ze inni moga
przekazywac te informacje dalej.

HAStA

Wszystkie urzadzenia i konta powinny by¢ zabezpieczone hastem. Pamietaj o trzech zasadach:

1. Wszystkie hasta musza by¢ unikalne, a kazde Twoje konto musi mie¢ inne hasto;
2. Hasta musza by¢ dtugie i skomplikowane.
a. miec co najmniej 12 znakéw
b. zawierac litery, cyfry i znaki specjalne
c. nie uzywaj fatwych do odgadniecia haset, takich jak imie Twoje lub cztonka
rodziny itp.

Nie zdradzaj nikomu swoich haset. Ewentualnie tylko swoim rodzicom.

HAKOWANIE

Hakowanie to kazde naduzycie, ktére ma na celu uzyskanie dostepu do czyjegos komputera
lub systemu, bez wiedzy i zgody wtasciciela.

Niektérzy hakerzy moga mie¢ dobre i etyczne intencje, jednak jest tez wielu ztosliwych.
Hakowanie zwykle wymaga odpowiednich umiejetnosci i wiedzy z zakresu informatyki. Mozna
jednak tez kupi¢ gotowe narzedzia w Internecie i sa tacy, ktérzy z nich korzystaja.

Hakerstwo jest zwykle nielegalne, a hakeréw uznaje sie za przestepcéw. Zdemaskowani
hakerzy bywaja zaskakiwani i aresztowani przez policje we wifasnych domach.




GRA - CO, GOIIE | JAK?

Oto przewodnik po tym jak poruszaé sie po grze i w co klikac. Jednym stowem odpowiedzi na
wszystkie pytania, ktore dzieci moga mieé¢ w czasie gry, gdy sie pogubia lub utkna.

STATEK KOSMICINY
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Na poczatku przygody ze Spoofy gracz poznaje wszystkie podstawowe czynnosci. Robot daje
instrukcje korzystania z panelu sterowania oraz zbierania i zaktadania rzeczy. Na panelu
sterowania gracz moze wybrac postac cyberbohatera oraz jeden z czterech Swiatéw, zmienic
jezyk i gtosnos¢, a na pozniejszym etapie gry kupi¢ cyberwierzatka. Panel sterowania ma
rowniez przycisk do resetowania gry na zyczenie gracza.

SIKDtA

1. W pierwszej klasie znajduja sie stuchawki, ktdre trzeba zanie$¢ chtopcu z sasiedniej
klasy.

2. Nastepna czynnoS$¢ jest na zewnatrz, gdzie gracz dostaje sie przez drzwi na dole
ekranu.
Po prawej stronie jest dziewczynka z zadaniem dotyczacym zdjec.

4. Przy ulicy stoi dozorca z zadaniem dotyczacym komunikowania sie w Internecie.
Dozorca wreczy klucz otwierajacy zamknieta klase.

5. Przy husStawce jest chtopiec, ktéry ma do rozwigzania zadanie wewnatrz szkoty.
Chtopiec daje graczowi lupe.

6. Niedaleko chtopca jest tez pluszowy krélik, ktérego nalezy zanie$¢ innemu chtopcu
szkole.

7. Klucz otwiera zamkniete drzwi w gdrnej czesci ekranu, za ktérymi czeka dyrektor z
zadaniem dotyczacym komunikacji. Dyrektor da bohaterowi czapke.

8. Lupa przyda sie w zadaniu, ktére jest do wykonania w klasie po prawej stronie. Gracz
znajdzie tam peruke, ktéra nalezy dostarczy¢ chtopcu na zewnatrz.

9. Cze$¢ do cybermaszyny znajduje sie w pierwszej klasie, a zdobycie jej konczy swiat
Szkoty.

10. W tym Swiecie gracz moze znajdowac i zaktada¢ okulary, kapelusze i wasy. Niektore
pojawiaja sie p6zniej, w trakcie gry.

PARK

1. Przy wézku z lodami stoi pani, ktéra ma zadanie zwigzane z wydawaniem pieniedzy w
Internecie. Do rozwigzania dochodzimy w czterech krokach:

a. Dziewczynka z misiem, stojaca przy stolikach da graczowi ubrania i poczeka
na kokardke.

b. Ubrania nalezy zanie$¢ kobiecie u goéry ekranu, ktéra przekaze graczowi
pieniadze.
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8.

c. Pieniadze wracaja do kobiety przy wézku z lodami, ktéra odwdziecza sie
kwiatami.

d. Kokardke cyberbohater otrzyma za rozwigzanie zadania od wtascicielki tabletu.
Na gorze ekranu znajduje sie mezczyzna na woézku inwalidzkim, ktéry szuka
wiascicielki znalezionego tabletu. Wtascicielke mozna zidentyfikowa¢ dzieki zdjeciom
psa wyswietlanym na tablecie. Jest ona po prawej stronie. Da graczowi kokardke dla
dziewczynki i kapelusz do przysztego zadania.
Na gorze ekranu znajduje sie rowniez zadanie zwiazane ze zdjeciami w Internecie,
ktére zapewni graczowi czekolade.
Po prawej stronie rosna krzaki, a w nich lezy znak stopu. Znak nalezy odnies¢
pracownikowi budowy w lewym dolnym rogu, ktéry ma zadanie zwigzane z
hakowaniem.
Dziewczynka z misiem, w podziekowaniu za kokardke, da cyberbohaterowi lody.

Lody i czapka trafiaja do kobiet czekajacych przy fotobudce, ktére maja zadanie
zwiagzane ze zdjeciem. Gdy wykonasz to zadanie, miej oko na mtodego mezczyzne,
ktéry podnosi zdjecie kobiet. To bedzie ostatnie wyzwanie, za ktére gracz zdobedzie
ozdobe na tort.

Czekolade, kwiaty i ozdobe nalezy zanie$¢ pani burmistrz, ktéra czeka przy wielkim
torcie. W zamian za pomoc gracz otrzyma od niej brakujaca cze$s¢ cybermaszyny i
zakonczy gre w Swiecie Parku.

W Parku sa nakrycia gtowy, ktére mozna znajdowac i zaktadac.

U BABCI

1.

Ztozone zadanie w tym Swiecie zaczyna sie przy pustym kurniku. Pierwsza jego czes$¢
dotyczy zdjecia, ale gracz musi réwniez znalez¢ jajo i ges.

Po odejsciu od kurnika gracz powinien porozmawia¢ z policjantem, ktory stoi w
poblizu. Policjant da cyberbohaterowi aparat fotograficzny i pewne wytyczne. Zanim
jednak gracz sie nimi zajmie, musi wykonac kilka innych zadan w domu i na podwérku.
W lewym dolnym rogu ekranu znajduje sie grupa dzieci, ktére maja dla gracza zadanie
zwigzane ze spamem. Za jego rozwiazanie otrzyma latarke.

W poblizu dzieci ro$nie krzak, za ktéorym ukrywa sie zaginiona ges.

W domu jest babcia, ktéra ma zadanie zwiazane z zaproszeniem do grona znajomych
w Internecie. Nagroda za pomoc jest klucz.

By znalez¢ ztodzieja gracz potrzebuje klucza, aparatu i latarki. Po zebraniu wszystkich
przedmiotéw musi udac sie do szopy na zewnatrz, w prawym dolnym rogu. W szopie
jest ztodziej, ktoremu gracz musi zrobi¢ zdjecie i zanies¢ je policjantowi. Sa tam tez
grabie, ktére przydadza sie pdzniej.

Policjant daje graczowi zaginione jajo, ktére nalezy zwroci¢ wiascicielowi wraz z gesia.
Ten krok nie jest niezbedny do ukonczenia swiata.

W domu jest tez dziadek, ktérego zadanie dotyczace zakupoéw w sieci ma dwa mozliwe
rozwiazania:
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a. Jesli gracz wybierze zwyczajna i drozsza drabine, zadanie bedzie wykonane, a
dziadek da ja cyberbohaterowi, ktéry bedzie mogt zakonczy¢ swiat U Babci.
b. Jesli gracz wybierze btyszczaca i tansza drabine okaze sie, ze jest zepsuta i
potrzebny bedzie mtotek.
c. Mtotek ma mezczyzna czekajacy przy szopie. Jego zadanie ma réwniez dwa
rozwiazania:
i. Jesli gracz zamknie reklamy, bohater otrzyma mtotek.
ii. Jesli gracz wejdzie w reklame, $ciggnie na komputer wirusa, a bohater
bedzie musiat zdoby¢ program antywirusowy.
iii. Antywirus jest w pokoju dziadka. Po dostarczeniu go mezczyznie
bohater dostanie mtotek.
d. Dziadek wymieni miotek na drabine.

9. Drabina i grabie potrzebne sa na podwérku przy drzewie, na ktérym jest brakujaca

cze$¢ cybermaszyny.

10. W Swiecie U Babci sa rézne nakrycia gtowy i bandana na twarz - mozna znalez¢ je na

ziemi lub zdoby¢ za wykonanie zadan.

URODZINY

1.

Pierwsze zadania czekaja na zewnatrz, przy prezentach i torcie. Zadanie z ciastem
dotyczy udostepniania zdje¢ i mozna za nie otrzymac czekolade.

Mata jubilatka przydzieli graczowi zadanie zwigzane z hastem. Za jego wykonanie
otrzyma imprezowa czapeczke, ktora nalezy zanie$¢ chtopcu przy bramie. Chtopiec
ma dla gracza zadanie dotyczace zgubionego urzadzenia i bezpieczenstwa. Nagroda
za nie jest popcorn.

W domu jest chtopiec przy komputerze, ktéry ma dylemat zwigzany z pobieraniem
zasobdw z Internetu. By go rozwigzac potrzebuja pomocy mamy, ktéra jest w kuchni.
Jednak mama chce najpierw otrzymac popcorn i torebke z sypialni. W zamian za to da
cybebohaterowi bilety i broszurke.

Bilety, broszurka i czekolada trafiaja do mezczyzny czekajacego na zewnatrz, przy
grze w wedkowanie. W zamian za nie gracz otrzymuje wedke.

Wedka przyda sie po lewej stronie domu, gdzie znajduje sie brakujaca czes¢
cybermaszyny.

Koniec gry. Wszystkie zadania zostaty wykonane i automatycznie zresetowane. Teraz mozna

wykonac je ponownie.

—
SPOOFY
b

13



