SPOOFY INSTRUKTIONER FOR LARARE

Dessa instruktioner dr avsedda for larare av olika slag. Har kan du hitta information om spelet, &versikter
Over varldarna, extra uppgifter for att anvdnda spelet i undervisningen och annan kompletterande
information.

OVERSIKT AV SPELET

Spoofy ar ett cybersdkerhetsspel med malet att lara barn
om cybersdkerhetshot, hur man beter sig pa natet och
andra frdgor relaterade till smarta enheter. Spelet
presenterar olika scenarier, dar spelaren kan samla
cyberdjur och gora andra roliga saker. I I

Malgruppen for spelet ar yngre skolbarn, och &ven
forskolebarn med en vuxen. Varldarna kan spelas separat

och behover inte folja en specifik ordning. Skol- och geasaas ‘
fodelsedagsvarldarna &r kortare och behandlar endast ’
amnen relaterade till barn. Parken och hos mormor ar mer = -

- P

komplexa. Nér alla fyra vérldarna &r klara, har

cybermaskinen satts ihop och mindre barn kan spela om alla varldarna igen eller slutféra spelet. Nar de
fyra varldarna ar klara 6ppnas en ny femte véarld: denna ar mer komplex och ar avsedd for &dldre barn, da
det kravs att spelaren kan lasa. Alla varldar kan spelas av alla aldrar nar de spelas tillsammans med en
vuxen.

ALLMANNA REGLER FOR SPELANDE OCH RORELSE | SPELET

Spelaren kan spela fem olika vérldar och réra sig mellan rymdskeppet och varje varld. De forsta fyra
varldarna 6ppnas direkt, den femte 6ppnas senare. | spelet kan spelaren spela i fyra olika varldar och
rora sig mellan varlden och rymdskeppet. Varje varld har sina egna individuella uppdrag: |6sa
cyberproblem eller samla foremal. Genom att 16sa uppdrag far spelaren "erfarenhet", vilket omvandlas
till energistjarnor. Nar spelaren har samlat tre stjdrnor kan de befria ett husdjur. Spelaren kan da satta
glasdgon och hattar pa husdjuren.

Genom att ga omkring kan spelaren samla olika féremal. De kan ligga p& marken, pd bordet eller ges av
karaktérer i spelet. Vissa foremal kan endast plockas upp efter att specifika uppdrag har slutforts.
Foremalen gar till forvaring och delas upp i tva kategorier: nddvandiga féremal och barbara foremal.
Barbara foremal markeras med en hog hatt, andra foremal ska hallas tills de efterfragas. Spelaren kan
bara de bérbara féremalen sjélv eller ge dem till andra karaktarer eller husdjur. De kan tas bort senare.
Vissa barbara féremal dyker upp senare, och spelet bér spelas flera ganger. Nar cybermaskinen har satts
ihop aterstalls alla uppdrag och kan goéras om. Varje gang uppdragen genomfors, aterstélls varlden.

SPELETS FOKUS

Cybersakerhet &r ett viktigt amne for alla, inklusive barn. Manga har sjalva smarta enheter, och datorer
och internet anvénds dven i skolan. Aven om ménga webbplatser forutsitter att anvdandarna ar 12 &r, gar
barn ofta dit tidigare. Manga spelar ocksa olika online-spel, anvander skolforum och annan media.
Darfor ar det viktigt att forklara for barnen i ung alder hur man beter sig pa internet och vad farorna ar.
Darfor fokuserar detta spel pa tre viktiga aspekter.

Internet &r inte skilt fran verkliga livet. Sociala medieinldgg och allméant beteende online paverkar
manniskor aven i verkliga livet. Pengar som spenderas pa internet ar riktiga pengar, ord som sdgs och
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publiceras pa natet har en effekt pd manniskor, och det &r mojligt att orsaka verklig skada pa natet. En
del av cybersakerhet &r att fa manniskor att forstd att barn behover forsta konsekvenserna av sina
handlingar: en vén kan bli sdrad, obehaglig information sprids eller man blir ett offer for brott.

Inte alla pa nétet dr din van. Barn moter olika manniskor pa natet, manga av dem ar gamla eller nya
vanner, men det ar ocksa viktigt att lara sig att det kan finnas daliga manniskor som inte verkar vara det
fran borjan. Darfor ar det viktigt att vara forsiktig nar man accepterar vanforfragningar, men ocksa att
forstd att det finns brottslingar pa internet. Aven om barnen sjélva inte har kontakt med hackning och
cyberbrott ar det bra att informera dem om dessa @mnen.

Be en vuxen om hjdlp. Barn vet ofta inte eller vagar inte be en vuxen om hjalp. Kanske vet inte
foradldrarna hur man loser det specifika cybersdakerhetsproblemet, men de kan leta vidare. Barn upplever
olika saker pa natet som de inte kan forklara, darfoér ar det avgorande att fa hjalp fran foraldrar.



DEN FORSTA VARLDEN — SKOLAN

| skolvérlden maste cyberhjalten hjalpa barn och vuxna i skolan och dess omgivning. Huvudfokus for
vérlden &r hur man beter sig pa internet. Det finns manga foremal att plocka upp (horlurar, en mjuk
kanin och bérbara féremal), fem mindre uppdrag och ett stort uppdrag. Varlden ar kort och kréver inte
mycket planering.

OVERSIKT OCH MAL FOR UPPDRAGEN | SKOLAN

e De forsta tre uppdragen ar utomhus och handlar om dessa tre amnen: att inte lagga upp
bilder pa andra manniskor pa internet, att man maste kommunicera artigt pa natet, och att det
finns konstiga profiler. Du kan hamta nodvandiga féremal utomhus for att ga tillbaka till
skolan.

e De nasta tre uppdragen handlar om att kommunicera pa nétet och cyberhjalten hittar ocksa
delarna av den falska profilen. Ett av meddelandena &r att alltid prata med en vuxen nar det
finns ett problem.

e Det sista uppdraget ar utomhus igen, dar den falska profilen ska I6sas. Huvudmalet ar att lara
ut att man inte ska acceptera konstiga vanforfragningar.

KLASSUPPGIFTER

Huvudtemat for skolvarlden &r kommunikation pa internet, sa det finns utrymme for flera diskussioner
som fokuserar pa barnens egna erfarenheter och artig kommunikation. Exempelfragor:

1) Vad ér skillnaden mellan att kommunicera pa natet och ansikte mot ansikte?
2) Kan barn lagga upp en bild pa en larare?

a. Det ar viktigt att har betona att den person som tar bilden ocksa &r dgaren av
rattigheterna, men de bor fortfarande inte ladda upp den utan tillstand fran den som
ar pa bilden.

3) Vad ska man goéra nar nagon blir mobbad pa néatet?
4) Vad kan handa om du accepterar en vanforfragan fran ndgon du inte kanner?

a. Den okanda personen kan mobba eller trakassera, kan dela din personliga information
eller visa sig vara en brottsling.

Eftersom kommunikation ocksa &r en del av nagra av de andra véarldarna, kan man ocksa fokusera pa ett
av de tva andra @mnena: mobbning och falska profiler.



5) Uppgift: Barnen samarbetar for att skriva ner en plan for vad de ska géra om de ser nagon bli
mobbad pa néatet. Det kan vara en grupp- eller paruppgift. Detta foljs av en diskussion med
lararen om hur de sjélva bor bete sig pa natet och vem de kan be om hjalp.

6) Uppgift: Vilka satt finns det for att avgéra om vanférfrdgan kommer frén en riktig van?

a. Ar bilden bekant? Ar namnet bekant?

b. Finns det mojlighet att se gemensamma vanner? Fraga dem om de verkligen kanner
denna person.

c. Be envuxen om hjilp!

DEN ANDRA VARLDEN — PARKEN

| parkvarlden maste cyberhjalten mestadels hjalpa vuxna, och fokus ligger pa cybersakerhet. Det finns
nagra samlarféremal men det ar ocksad mojligt att bérja med uppdrag direkt. Uppdragen upprepas inte,
men temat cybersédkerhet finns nédstan overallt. Varlden &r langre an den forsta och flera uppdrag kraver
att cyberhjalten pratar med flera personer och vissa uppdrag kraver att tidigare uppdrag ér slutforda.

OVERSIKT OCH MAL FOR UPPDRAGEN | PARKEN

e | borjan 6ppnas tre uppdrag, alla i den 6vre delen av spelet. Malen ar privatlivsrelaterade: vilken
information man ska dela pa foton, hur man sékrar en enhet och ett uppdrag om hacking. Malet
med det ar att introducera amnet fér barnen.

e Ettavde viktigaste uppdragen handlar om pengar; malet &r att lara barn att de inte kan spendera
sina foraldrars pengar utan att be om tillstand.

e Ett tvadelat uppdrag handlar om att dela foton igen — vem som far dela vad. Uppdraget handlar
om att dela foton ndr man ar upphovsperson och pa foton, och néar det &r ndgon annans foto.

KLASSUPPGIFTER

Huvudtemat for parken ar sakerhet, sa diskussionsteman éar lite mer vuxna.

1) Vilka typer av bilder &r lampliga for internet?
a. Béde fotografen och de som &r med pa bilden maste samtycka till uppladdningen.
b. Alla parter bor tycka om bilden.

2) Varfor behover vi l6senord for vara enheter? Hur ser ett bra [6senord ut?
a. Julangre, desto battre. Ett bra I6senord &r dtminstone 12 tecken langt.
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3)

4)
)
6)

b. Att vara komplicerat ar ocksa bra: bokstaver, siffror, olika tecken.
c. Delainte dina I6senord med andra.
d. Olika enheter och olika konton maste ha olika I6senord. Varfor?
Att handla pa natet — vem betalar?
a. Kopa saker.
b. Spendera pengar i onlinespel.
Vad &r integritet?
Vad &r hackning? Ar det bra eller daligt?
Uppgift: Barnen listar alla sina konton och byter 16senord till olika 16senord. Individuell uppgift.

DEN TREDJE VARLDEN - HOS MORMOR

Mormors varld fokuserar pa onlinebedréagerier och kriminella aktiviteter. Uppdragen ar inte sa langa men
ar mer vuxna an i de tva férsta varldarna. Amnena i vérlden kan vara lite komplicerade fér férskolebarn,
men det ar fortfarande vart att spela. Aktiviteterna i varlden tar langre tid, genomspelningstiden ar cirka
15-20 minuter.

OVERSIKT OCH MAL FOR UPPDRAGEN | MORMORS VARLD

| borjan finns tva uppdrag utanfor huset. Ett av dem ar ett konstant uppdrag och borjar med ett
foto som laddas upp pa internet. Det andra uppdraget handlar om att dela skrédppost.

Det finns tvd uppdrag inomhus: hos mormor och hos morfar. Mormors uppdrag handlar om
vanforfragningar, men morfars uppdrag har tva alternativ: man kan vélja ratt direkt och kopa
den enklare och dyrare stegen, eller valja fel och kdpa den billigare. Det forsta alternativet gar
spelet vidare, men det andra Oppnar ett extra uppdrag som handlar om datorvirus.
Virusuppdraget har ocksd tva alternativ.: om man klickar rétt ger mannen cyberhjalten
hammaren, men om man klickar fel, blir datorn infekterad och spelaren maste hamta
antivirusprogram fran huset och forst da ger mannen hammaren. Det kan vara bra att prova alla
alternativ tillsammans med barnen.

Huvuduppdraget i varlden ar att leta efter den forlorade gasen och dgget, samt att hitta och
overldmna brottslingen till polisen. Det &r inte avgdrande att hitta gasen for att avsluta varlden,
men det ger extra erfarenhet. Ett uppdrag ér att ta ett foto pa brottslingen. Har kan det vara bra
att diskutera med barnen att detta &r annorlunda an i verkliga livet.



KLASSUPPGIFTER

Varlden har ett valdigt vuxet tema, men flera @mnen &r ocksa viktiga for barnen. Eftersom det finns vissa
amnen har som inte behandlas nagon annanstans i spelet, ar det viktigt att ta upp de viktigaste sakerna
under diskussionerna.

1

2)

3)
4)
5)

6)
7)

Vilka daliga saker kan handa pa internet?
a. Bedragerier, brottslingar, virus...
Vad kan man gora for att vara saker pa natet?
a. Virusskydd, inte acceptera vanforfragningar fran framlingar, inga bilder med personlig
information, vara forsiktig...
b. Det ar viktigt att poangtera for barnen att daliga saker kan handa vem som helst pa
natet, men man maste vara forsiktig.
Vad gor man néar ndgot hander?
a. Tala med en vuxen: féralder, larare.
Att handla pa néatet
a. Vad och nar ska man kopa?
Det bor betonas att vuxna ska konsulteras men de bor ocksa vara kritiska sjalva.
Uppgift i en datorklass: Hur vet jag att denna dator &r séker? Leta efter virusskydd osv.
Uppgift om natshopping: Gor en lista pa saker att tdnka pa nér du kdper nagot. Arbeta i
grupper eller par.
a. Vad &r denna sida? Hur mycket kostar det? Vad syns pa bilderna osv.

DEN FJARDE VARLDEN — FODELSEDAGSFESTEN

Fodelsedagsvarlden upprepar flera @mnen som behandlades tidigare: I6senord och enhetssdkerhet, att
dela foton pa natet, att shoppa pa nétet. Varlden ar inte mer komplicerad eller svar an de andra, den ar
mer lamplig fér barn och liknar skolvarlden. Varlden ar kort och passar dven yngre barn.

OVERSIKT OCH MAL FOR UPPDRAGEN | FODELSEDAGSFESTEN

| bérjan finns flera uppdrag utomhus som upprepar tidigare &mnen. Nar man tar hatten till
pojken vid porten startas ett uppdrag som tar cyberhjalten inomhus.

Inomhus finns ett uppdrag om online-shopping och den har gangen &r fokus pa gratis vs
betalade varor. Malet &r att varna barnen att gratis inte alltid ar det ratta valet.



KLASSUPPGIFTER

Fokuset i denna varld &r lampligt for alla barn, diskussionerna kan anpassas efter deras niva.

1) Varfor behover vi losenord for vara enheter? Vad ar ett bra [6senord?
a. Julangre desto battre. Ett bra I6senord ar minst 12 tecken langt.
b. Att vara komplicerat ar ocksa bra: bokstaver, siffror, olika tecken.
c. Dela inte dina I6senord med andra.
d. Olika enheter och olika konton maste ha olika 16senord. Varfor?
2) Handla pa natet — gratis eller inte gratis?
a. Varfor ar gratis saker ofta inte bra?
b. Vad ska man tanka pa nar man handlar?
3) Ta hand om sina enheter
a. Hur tar man hand om datorer, surfplattor och telefoner?
4) Reflektionsuppgift: Vad ska jag gora for att sakerstalla att mina enheter inte gar sénder? En
gruppuppgift, en individuell uppgift.
a. Uppgift om nétshopping: Gor en lista pa saker att tanka pa nar du koper nagot.
Arbeta i grupper eller par. Vad ar denna sida? Hur mycket kostar det?

DEN FEMTE VARLDEN - PA GATAN

Den femte varlden dppnas upp nar alla andra varldar har spelats. Detta ar inte en obligatorisk del av

spelet, eftersom det kréver att spelaren kan ldasa. Huvudteman for varlden ar onlinebedragerier och falsk
information: daliga appar, att skydda sina konton med WiFi och I6senord, och att kopiera fran internet.

OVERSIKT OCH MAL FOR UPPDRAGEN | PA GATAN

e Denna varld erbjuder flera uppdrag som handlar om bedragerier pa internet: karaktarerna far

falska meddelanden och e-postmeddelanden, och de hanterar ocksa daliga appar i appbutiken.

e Ett av de viktigaste amnena ar hur man skyddar sig sjalv: att valja ratt WiFi och hur man skyddar

sina konton. Alla dessa uppdrag ar en del av huvudsekvensen av uppdrag.

e Ett uppdrag handlar om att kopiera material fran internet: varfér man inte ska géra det och hur

anvandning av artificiell intelligens ocksa ar fel om det inte ar tillatet enligt instruktioner.

KLASSUPPGIFTER



Denna varld behandlar flera amnen som redan har diskuterats, men det finns nagra nya fragor som
kan utvecklas vidare i klassrummet.

1) Vad ska man titta pa nér man laddar ner en app fran internet?
a. Se till att du har exakt namn pa appen du letar efter.
b. Appar ska vara hogt rankade, ha manga recensioner och regelbundna uppdateringar.
2) Vilket Wi-Fi-n&tverk ska man anvanda?
a. Ett sakrat natverk ar battre an ett osakert.
b. Det ar viktigt att veta vilket natverk du anvander.
c. Ardet korrekt beteende att ga till ett café och bara be om Wi-Fi-lIésenordet? Detta kan
bli en langre diskussion.
3) Hur kdnner man igen ett phishing-mejl?
a. Vem skriver till mig? Hur kan jag ta reda pa det? Matchar det med den
avsandaradress/telefonnummer jag haft tidigare?
b. Berdttar det att jag maste agera snabbt? Om ja, ar dessa e-postmeddelanden
misstankta.
c. Vilken information vill saljaren ha/ge? Ar ndgot misstankt?
d. Hur kan jag kontrollera den information som har skickats?
4) Hur kan jag fa min hemléaxa gjord snabbare?
a. Att kopiera fran internet ar fusk.
b. Aven lite fusk ar fel.
¢. Information som finns pa internet kan vara falsk. Man maste alltid kontrollera den sjalv.
d. Att anvanda artificiell intelligens &r inte tilldtet om inte annat anges.

Ytterligare uppgifter for att féorankra &mnena:

5) Uppgift: Fixera alla dina |6senord och, om méjligt, lagg till multifaktorautentisering.
6) Forskningsuppgift: Vad ar multifaktorautentisering och var kan jag anvanda det?



VIKTIGA TEMAN | SPELET

Huvudmalet med Spoofy ar att fa barn att tdnka pa cybersakerhet och ge dem
instruktioner om hur de ska bete sig i vissa komplicerade situationer. Det finns manga
olika typer av uppdrag i spelet, men det finns ocksa standigt narvarande teman som
bor diskuteras med barn bdde hemma och i skolan.

FOTODELNING

Nar barn tar och delar foton ar det viktigt att tanka pa:

1) Vem de fotograferar och om personen ar medveten om det.

2) Attinte lagga upp foton av andra personer, sarskilt om de kan uppfattas som pinsamma.

3) Attinte publicera foton med personlig information: namn, telefonnummer, adress, osv. Undvik
ocksa att lagga upp information som kan locka tjuvar eller innehaller nakenhet.

Ett annat viktigt @mne att diskutera ar att barn aldrig ska skicka bilder av sig sjalva i lattkladda klader
eller nakna. De ska inte heller dela sddana bilder av andra, varken barn eller vuxna. Generellt bor de
undvika att dela bilder av sig sjdlva med framlingar och alltid diskutera detta med en vuxen forst. Internet
ar fullt av misstankta personer som samlar bilder pa barn, arrangerar "modelltavlingar” eller skickar bilder
av sig sjalva i gengald. Barn bor ocksa beratta for en vuxen om de far bilder fran nagon.

VANFORFRAGNINGAR

Manniskor far manga vanforfragningar, och barn &r inget undantag. Darfor ar det viktigt att de kan
kritiskt utvardera vilka forfragningar som &r sékra att acceptera. Att lagga till fel personer kan ge dem
extra information och tillgang. Det &r viktigt att understryka att barn bor kanna personen i verkligheten
eller dtminstone fran ett spel eller liknande. Om bilden och namnet kdnns bekanta men profilen verkar
konstig bor de vara forsiktiga och be om mer information, eftersom det finns manga falska konton. Nar
de traffar en internetvan i verkligheten bor de alltid radfrdga en vuxen forst, sarskilt om "véannen" ber
dem att inte gdra det.

GRATISINNEHALL

Det finns manga "gratiserbjudanden”, annonser och bra erbjudanden pd natet. Manga av dem ér
bedragerier.
1) Saker som &r gratis innehaller ofta virus eller annan skadlig programvara. Om nagot inte borde
vara gratis (som en film) och ndgon erbjuder det, ar det misstankt.
2) "Dela detta och du kanske vinner" &r vanligtvis ett bedrageri. Aven om du far beléningen
direkt &r delningen &nda en dalig idé.
3) Om nagot verkar for bra for att vara sant, ar det oftast det.

KOMMUNIKATION PA INTERNET

Att kommunicera pa internet ar inte annorlunda an i verkliga varlden — man maste vara artig. Men det
finns ytterligare konsekvenser att téanka pa. Barn bor ha féljande i atanke:

1) Na&r man skriver nagot eller laddar upp en bild pa natet lamnar man alltid spar efter sig.

2) Ord som sags pa natet har samma paverkan som saker som sags i verkliga livet — att
forolampa nagon pa natet ar inte snéllare.

3) Man kan inte halla koll pa delad information: var forsiktig med vad du delar och med vem,
men kom ocksa ihdg att andra kan dela din information vidare.



LOSENORD OCH MULTIFAKTORAUTENTISERING

Alla enheter och konton bor vara I6senordsskyddade. Det finns tre viktiga regler:

1)

Alla 16senord maste vara unika; varje konto ska ha ett eget [6senord.

2) Losenorden maste vara langa och komplexa:
a. Minst 12 tecken
b. Bokstaver, siffror och andra symboler
¢. Anvand inte lattigenkdnnbara saker som ditt namn eller en familjemedlems namn.

3) Dela aldrig dina lI6senord med nagon, kanske endast med dina foraldrar.

4) Ett sétt att skydda sitt konto ar att anvdnda multifaktorautentisering. Detta innebér att du
behover nagot mer an ett I16senord, t.ex. ett meddelande till din telefon, nagot fysiskt (som ditt
BankID) eller ndgot biologiskt (som ditt fingeravtryck). Med detta extra lager blir det mycket
svarare att hacka ditt konto.

HACKNING

Hackning ar all form av missbruk av datorer for att fa tillgang till ndgon annans dator eller system.
Hackare kan ha etiska mal, men ofta ar de skadliga. Hackning kraver vanligtvis datorkunskaper, men det
finns ocksad de som koper fardiga verktyg pa natet och anvander dem for sina syften. Hackning ar
vanligtvis olagligt, och hackare méts ofta av polisen och betraktas som brottslingar.

BEDRAGERIER PA NATET

Det storsta hotet pa internet idag ar bedragerier. Detta innebér ofta phishing-mejl och meddelanden
eller spridning av falsk information. Det &r viktigt att vara vaksam i alla dldrar och folja de grundlaggande

reglerna for cyberhygien.

1)
2)

3)
4)

5)

Var alltid forsiktig nédr du valjer WiFi-natverk, laddar ner appar eller reagerar pd meddelanden.
Falska meddelanden kan komma via e-post, SMS, snabbmeddelanden eller till och med
telefonsamtal.
Dubbelkolla alltid information via en annan kanal innan du reagerar.
Vanliga tecken pa bedragerier:

a. En ovantad avsindare;

b. Telefonnummer eller adress som skiljer sig fran avsandarens vanliga;

c. Du uppmanas att agera snabbt;

d. Vaghet i detaljerna.
Skicka aldrig pengar baserat pa bara ett e-postmeddelande eller meddelande.
Barn bor alltid diskutera misstankta meddelanden med sina foraldrar, sarskilt nar det handlar
om pengar eller data.
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SPELET - VAR OCH VAD?

Har ar en Oversikt 6ver var man ska ga nar man spelar spelet och vad man ska
klicka pa. Svaren pa alla fragor som barn kan fa nér de spelar och fastnar eller
gar vilse.

RYMDSKEPPET

| bérjan av spelet lar spelaren sig alla huvudaktiviteter. Roboten ger instruktioner

om hur man anvander kontrollpanelen, och samlar och bar féremal. Spelaren
kan anvanda kontrollpanelen for att valja cyberhjalte, valja varld, andra sprak och volym, och senare képa
cyberdjur. Kontrollpanelen har ocksa en knapp for att aterstalla spelet om spelaren vill géra det.

SKOLAN

1) Forsta klassrummet har horlurar som ska tas till pojken i klassrummet bredvid.

2) Nasta aktivitet ar utomhus: atkomst genom dorren langst ner pa skarmen.

3) Det finns en flicka till hdger med ett uppdrag om foton.

4) Det finns en vaktmaéstare vid gatan med ett uppdrag om internetkommunikation.
Vaktmastaren ger en nyckel som Oppnar ett last klassrum.

5) Det finns en pojke vid gungorna som har ett uppdrag som kan Idsas inuti och han ger ett
forstoringsglas for det.

6) Bredvid pojken finns ocksa en gosedjurskanin som ska tas till pojken inuti skolan.

7) Nyckeln 6ppnar den lasta dorren langst upp pa skarmen, bakom den finns rektorn med ett
kommunikationsuppdrag. Rektorn ger hjdlten en hatt som kan baras.

8) Forstoringsglasuppdraget finns i klassrummet till hdger. Slutresultatet &r en peruk som maste
tas till pojken utanfor.

9) Cybermaskindelen finns i férsta klassrummet och avslutar varlden.

10) Varlden har olika barbara glaségon, hattar och en mustasch som kan hittas. Vissa dyker upp
senare under spelets gang.

PARKEN

1) Det finns en kvinna vid glasskiosken som har ett uppdrag om att spendera pengar pa nétet.
Losningen har fyra steg:

a. Flickan med nallebjornen vid borden. Hon ger spelaren klader och vantar pa en rosett.
b. Kladerna ska tas till kvinnan hdgst upp pa skdarmen som ger spelaren pengar.

c. Pengarna gar tillbaka till kvinnan vid glasskiosken, hon ger blommor i gengald.

d. Rosetten kommer fran att [0sa uppdraget om surfplattans agare.

2) Det finns en man i rullstol hdgst upp pa skarmen, han har en surfplatta som soker efter en dgare.
Agaren kan hittas genom att anvanda hundbilderna pé surfplattan och hon finns till héger. Hon
ger spelaren rosetten till lilla flickan och en hatt for ett framtida uppdrag.

3) Overst pa skarmen finns ocksa ett uppdrag om internetfoton, detta ger spelaren choklad.

4) Till héger finns en buske och dar finns en stoppskylt som maste tas till byggarbetaren langst ner
till héger som har ett uppdrag om hackning.

5) Flickan med nallen ger glass i utbyte mot rosetten.

6) Glassen och hatten ska tas till kvinnorna som vantar vid fotobaset, de har ett foto-relaterat
uppdrag och nér det ar 16st, hall 5gonen pa den unge mannen som tar kvinnornas foto. Han &r
det sista uppdraget och ger spelaren en dekoration.

7) Chokladen, blommorna och dekorationen ska tas till borgmastaren som vantar vid den stora
tartan och som ger den saknade cybermaskindelen. Detta avslutar varlden.

8) Varlden har hattar som kan hittas och baras.
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HOS MORMOR

1)

2)

9)

Den langa uppgiften i varlden borjar vid den tomma hoénsgarden, dar férsta delen handlar om
ett foto, men spelaren maste ocksa hitta dgget och gasen.
Efter honsgarden bor spelaren prata med polisen som ar i narheten. Polisen ger hjélten en
kamera och instruktioner. Innan man fortsatter med det, maste ndgra andra uppgifter goras inuti
huset och i tradgarden.
Langst ner till vanster finns en grupp barn som har en uppgift om skrappost, och I6sningen ger
spelaren en ficklampa.
Néra barnen finns en buske och déar ar den saknade gasen.
| huset finns mormor som har en uppgift om vanférfragningar och beléningen ar en nyckel.
Nyckeln, kameran och ficklampan behdovs for att hitta tjuven. Nar alla foremal ar samlade, maste
spelaren ga till ladan, utomhus och langst ner till vanster. Inuti ar tjuven och spelaren maste ta
ett foto av honom och ta det till polisen. Det finns ocksa en kratta i ladan som behovs senare.
Polisen ger spelaren det saknade dgget och detta (tillsammans med gasen) ska lamnas tillbaka
till agaren. Detta steg ar inte nddvandigt for att slutféra varlden.
Inuti huset finns ocksé morfar, han har en uppgift om att handla pa néatet, och den har tva olika
I6sningar:

a. Om spelaren véljer den dyra och trakiga stegen, ar uppgiften klar, morfar ger stegen till

cyberhjalten och de kan avsluta varlden.
b. Om spelaren viljer den billigare och blankande stegen, visar det sig vara trasig och nu
behdvs en hammare.
c. Hammaren finns hos mannen som véntar vid ladan, och aven hér finns tva l6sningar:
i. Om spelaren stanger annonserna far hjalten hammaren.
ii. Om spelaren klickar pd hammaren far datorn ett virus och hjalten maste hamta
antiviruset.
iii. Antiviruset finns inuti huset, hos morfar. Nar spelaren tar det till mannen far
hjalten hammaren.

d. Morfar byter hammaren mot stegen.

Stegen och krattan behdvs vid tradet utomhus, cybermaskinen ar uppe i tradet.

10) Vérlden har olika huvudbonader och en ansiktsduk som kan hittas pa marken eller som

beldningar for uppgifter.

FODELSEDAGSFESTEN

1)

2)

3)

4)

5)

De forsta uppgifterna ar utomhus vid presenterna och tartan. Tartuppgiften handlar om att dela
foton och ger hjalten lite choklad.

Fodesledagsflickan har en 16senordsuppgift som ger hjélten en partyhatt som ska tas till barnet
vid grinden. Han har en uppgift om en forlorad enhet och sakerhet. Beléningen ar lite popcorn.
Inuti huset finns en pojke vid datorn som har en nedladdningsuppgift. Om den |6ses ratt, leder
det till att de behover sin mamma fran koket; mamman vill forst ha popcorn och sin handvéaska
fran sovrummet. Mamma ger hjalten biljetter och en broschyr.

Biljetterna, broschyren och chokladen gar till mannen som véntar vid fiskespelet utomhus, han
ger spelaren ett fiskespd i gengald.

Fiskespoet ska tas till vdnster om huset dar den saknade cybermaskindelen ar.

Nu har de forsta fyra varldarna slutférts och yngre barn kan spela om dem. Det finns nu ocksa en ny
varld 6ppen, for barn fran 10 ar och uppat.
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PA GATAN

1)

Varldens huvudsakliga fokus ar att 6ppna kassaskapet, vilket borjar med att prata med polisen.
Polisen skickar spelaren att prata med elektrikern och darefter till brandmannen. Nar bada deras
uppgifter har |0sts, ger polisen kassaskapet till spelaren.

Elektrikern behover en broschyr for sin uppgift: den kan fas fran den unga personen som star
bredvid jarnaffaren, langst upp till vanster.

Kassaskapet behover fixas och Oppnas. For att fixa det maste spelaren l6sa butikens agares
uppgift (jarnaffaren, langst upp till vanster), vilket ger spelaren en skruvmejsel. For att 6ppna
kassaskapet far spelaren den nédvandiga adelstenen fran flickan som star nara kassaskapet.
Bada uppgifterna ar redan dppna nar spelet borjar.

Det finns en aldre dam inuti affaren: hon har en uppgift som handlar om bedragerier och delar
ut ett barbart foremal.

Det finns en ung kvinna langst ner i parken som har en uppgift som handlar om plagiat och
artificiell intelligens, och hon delar ocksa ut ett barbart féremal.

Nar kassaskdpet ar Oppet, dyker ett kodkort upp och spelaren kan ta det tillbaka till
rymdskeppet.

Nu har alla varldar slutforts. Alla kan spelas om, da uppgifterna ger nya bérbara foremal.

.
sPOOFY
D

13



