Machine Translated by Google

#1 Smier¢ przez tysige cie¢

Nr 1. Tekst Taylora opada jak w Tetrisie, po przekdnej, w pionie, w poziomie.
lub Owocowy Ninja

Nie. 2. Do niszczenia tekstu uz ywasz tapy kota

Nr 3. Nastepnie po prawej stronie pokazano nagie drzewo.

Nie. 4. Podczas krojenia tekstu i zbierania punktéw w niektérych kombinacjach
aktywowany jest dotyk.

Nr 5. Nastepnie kombinacja jest szybko przenoszona na nagie drzewo po lewej
stronie § rodkowego obszaru, uz ywaja miekkiego, $ redniego i twardego dotyku.
Nr 6. Drzewo aktywuje czujniki, ktére po szybkim dotknieciu lub dotknieciu szybko
uwalniajastandard, powoli, wytwarzajgnuty.

Nr 7. Celem jest wypet nienie drzewa nutami. Gdy drzewo jest juz petne,

moz esz klikn& nuty, aby wygenerowac dz wiek z instrumentami znajdujgymi
sie za nimi.

Nr 8. Je$ li drzewo jest pet ne nut, a dZ wiek jest generowany zgodnie z
oczekiwaniami, drzewo moz na zaméwi¢ na stronie internetowej jako drzewo
USB z HDMI na USB (odwrotnie).

Nr 9. Universal Sound Tree jest dostarczane z wirtualnym pistoletem dz wiekowym
VSP (podczerwien, Bluetooth, Wi-Fi).

#10. Podt gz drzewo do swojego duz ego telewizora.

Naci$ nij przycisk odtwarzania na adapterze pamieci USB HDMI.

Nr 11. Vsp zaczyna wibrowac, w telewizorze pojawia sie drzewo z nutami
rozproszonymi na wys wietlaczu w przybliz eniu, pomniejszeniu.

Nr 12. Wskaz rozrzucone notatki i przechwy¢ je za pomocaVSP. Pojawia sie nowy
dz wiek. Prawdopodobnie.

Nr 13. Dot gzony duz y lub dt ugi kabel LED z czujnikami dZ wieku jest teraz
przymocowany do prawdziwego drzewa na zewngrz.
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Nr 14.przez VSP Sygnat jest teraz podt gzony do tancucha § wietlnego i
odtwarzany jest nowy lub stary dZ wiek, a diody LED zaczynajasie § wieci¢
w tym samym czasie.

Nr 15. Poczekaj, az ukochana osoba obejrzy wspdlnie spektakl w ogrodzie.

Nr 16. Dodatkowo dla Twojego kota lub psa dostepna jest obroz a dz wiekowa
LED ze zt gzem WiFi. tancuch dz wiekowy LED z zewndgrz wysyt a sygnat do
obroz y ukochanej osoby.

Nr 17. Dioda LED za$ wieci sie teraz np. B ze wzgledu na Twojego kocurka, wiec
nie musisz sta¢ na zewndrz pod drzewem, gdy szanse na to sgniewielkie, i

moz esz cieszy¢ sie spektaklem z domu i filmowac swojego dee-phousecat
grajxego muzyke i spacerujgego po salonie. (tik tok, fb, insta) zepsute.

Nr 18. Rozpocznij gre od poczdku i w razie potrzeby wymiencie sie miedzy sobg

sprzetem, aby wygra¢ drzewko na bletix.com.
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Nr 2 Bletix

Nr 1. Petne drzewo - wstrzg nij

Nr2.Ztéz réz nerodzaje latajgych lis ci, czyli Candy Crush

Nie. 3. Nakarm zt oz ongodmiane li$ ci na got e drzewo, przesuwajg palcem
(showwidthinter-netprotocol).
Nr 4. Jez eli drzewko zostat o zaprojektowane indywidualnie - uwaz a sie je za

wygrane po zgromadzeniu wystarczajgej liczby punktéw.
Nr 5.)ez eliutoz yte$ drzewo jednego typu z li$ ¢mi, pojawi sie okno.

Nr 6. W tym oknie moz esz zamdwi¢ wygrane drzewko w realnej formie.

#7. Dostarcz drzewo graczowi z Deathbythou-sandcuts.com. PS Spéjrz na to
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#3 Poprawiacz nastroju

Serce nr 1 lez y w kostce lodu
(Telefon komdrkowy ma temperature, czujnik ruchu, z yroskop)

Nr 2 Wychodzisz na zewndrz ps. Czuje sie kostke lodu
Nr 3 Kilometry stragandw pojawiajasie w kregu wokdt kostki lodu. B3 -5-7 - 10km

Nr 4 Jes li zbliz ysz sie do z. B 3km, wok& okregu pojawiajgsie emoji z twarzami,
a kostka lodu troche sie topi.

Nr 5 Przejde teraz do: B 3km cat kowicie, wiec 3km kostka lodu sie roztopi i dostaje

serce, ktére moge wyst a¢ w twarz emoji kobiety.

Nr 6, teraz moge wyst a¢ Ci serduszko i 3 zdania, aby zaprosi¢ Cie do ewentualnego
przej$ cia 5 km w Twojej aplikacji, aby mnie znalez ¢, aby Twoje kostki lodu

mogty sie roztopic.

Nr 7 Jes$ li spotkasz m.in. B na 3km na wys$ wietlaczu licznika wysyt asz komus
motywacyjne pozdrowienia (serduszka) do kolejnego celu, czyli 5km.

Nr 8 Na przykt ad, jes li dotrzemy do 7 km, kostka lodu topnieje i do danej osoby

mogazosta¢ wyst ane nowe serca, czyli wiadomos ci.

Nr 9, np. na odlegto$ ¢ 10 km, moz na wezwa¢ osobe nawet wtedy, gdy kostka
lodu sie roztopi.

Nr 10, je$ li zgromadzite$ wystarczajgailos ¢ kilometréw, Google podpowie Ci,
gdzie w przyszt o$ ci najlepiej bedzie moz na wspdlnie spedzi¢ czas w kawiarni.
+Kupon nr 11 jes$ li zrezygnowat e$ z checi podréz owania

km. Aby sie odnalez ¢, po prostu powiedz st odko - spdjrz na cztery wspaniat e
moodfuzery Love, a potem, jak w dzisiejszych nudnych aplikacjach, pojawiajasie

wszystkie moodfuzery, ktére chcalub nie chcgShedancefak.com.

Nr 12 poprzez przesuniecie, po odst onieciu twarzy oferowane sgpasujge kwiaty,
ktére nalez y zabrac ze sobgna cafeclutch.com w prezencie.
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Nr 4 Klaskanie sprez ynowe

#1 Pier$ cienie schoddw odbijajgsie w d&t

Nr 2 Nowe schody sawys wietlane po lewej i prawej stronie.

Nr 3 Nowe stopnie dodajesz jednym ruchem, dzieki czemu odbijajxe
sie pier$ cienie nadal sie odbijajg

Nr 4 Pier$ cionki zawierajgkolory, ktére starasz sie umie$ ci¢ w
odpowiednim rozmiarze i dt ugo$ ci przy pomocy nowych wersji stopni
Nr5Jes li

dodany zostanie otwarty piers cien

Jes li schody sie zawalg rozlegnie sie dz wiek

Czt owiek nr 6 stara sie, aby pier$ cienie podskakiwaty, aby zmienic
kolor i losowo wyznaczone kroki moz na byt o przesuwac¢ od lewej do
prawe;.

Nr 7 Powstaty dz wiek, ktéry wydobywa sie na piers$ cieniach i

zbliz ajaych sie krokach, tworzy rytm odtwarzany w tle.

Nr 8 W duz ym telewizorze piers cieniami moz na sterowa¢ w formie
skakania, klaszczg w dt onie.
Nr 9 Kroki moz na doda¢, przesuwaja w lewo i w prawo
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Nr 5 Trinkuno

#1 Syczgy dz wiek otwieranego piwa zaprasza do otwarcia aplikacji.

Nr 2 na $ rodku ekspozytora znajdujasie 3 kétka z réz nymi markami piwa, m.in. B Z ywiec,
Krombacher, Desperados nr 3 Nastepnie podnosimy komérke pod kgem 45

stopni i potykamy te 3 két ka z dZz wigekiem Glick Gluck Gliick aka iPhone Beer App

Nr 4 Pozostaje kray z markapiwa
Nr 5 Wygrywamy cat e pudet ko piwa, ktére moz na wystaé po réz nych

supermarketach do naszych szcze$ liwcéw, pieknie zapakowane z petelka

Nr 6 Szcze$ liwcy otwierajate piwa i wkt adajam.in. B piwo na telefonie

komoérkowym, co skutkuje aktywacjaaplikacji dla innego gracza.

Nr 7 Oznacza to, z e po kilku piwnych prébach,

m.in. B 3 razy dziennie aktywowany jest nowy gracz, ktéry z kolei ma ten sam
problem.

Nr 8 Dzieki czujnikowi waz enia w telefonie komérkowym, gra wieloosobowa
rozpoczyna sie po osignieciu okre$ lonej maksymalnej wagi.

Nr 9 Nie odbieraj zbyt czesto piwa z telefonu komérkowego, w przeciwnym razie

moz e sie zdarzy¢, z e waga bedzie niewtas ciwa i bedziesz musiat otworzy¢
nowe.
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Nr 6 Spardaka

Telefon komérkowy nr 1 dzwoni z dz wiekiem kaczki

Nie. 2 Bierzesz komdérke i méwisz 3x Spardak

Ikony produktéw nr 3 pojawiajgsie z matymi znakami x w rogu ikon, za nimi
znajduje sie mat e kaczgko, ktére kryje sie za ikonami.

#4 Sprdbuj uwolni¢ kaczke

Nr 5 Jes$ li zatopite$ ikony, pojawi sie kaczka i na wy$ wietlaczu pojawi sie
produkt spar-dak

Nr 6 z tym kuponem produktowym udajesz sie do wybranego sklepu, w ktérym
znajduje sie produkt i otrzymujesz ok. 33% rabatu na sw¢j produkt spardak (13%
dla potrzebujaych)

Nr 7 Plus skarbonka na monety i banknoty, biz uterie

#8 W drodze do sklepu moz esz zt apa¢ Pokemona Spardak, je$ li masz ochote
na zaprojektowanego przez Spardak Graphics.

Nr 9 Dzieki monetom i banknotom znajdujgym sie w puszce Spardak moz esz przez

dtugi czas oszczedzac na kolejny produkt, na wypadek gdyby Spardak ponownie sie z nami
skontaktowat .

Nr 10 Je$ li nie podobajgCi sig juz produkty, ktdre zaoszczedzites za swoje
szanowne pieniglze Spardak Money, moz esz zrobi¢ im zdjecie na Instagramie i
sfotografowac sie z nimi.

Nr 11 Dzieki Instagramowi moz esz osigyng wiekszy zasieg i lepszagé wiadomos$ ¢
swojego produktu.

Nr 12 w zatoce spardak, jes$ li gwiazda chce sie z tobgwymieni¢ produktem,

moz esz zawrze¢ umowe spardak i podpisa¢ produkt, aby stat sie bardziej

popularny w$ réd kolekcjoneréw.

Nr 13 W ten sposdb zdobywasz kolejny produkt i je$ li bedziesz mie¢ szcze$ cie,

dostaniesz to, czego chcesz.



Machine Translated by Google

#7 Przesun

Nr 1 Zdejmij lub zat 6z etui z telefonu komérkowego
Nr 2 3 drzwi z twarzami ukrytymi za nimi Ikony gwiazd muzyki sgjuz dostepne Nr
3 otwdrz drzwi i przesun

palcem lub dotknij twarzy w innych drzwiach.

Nr 4 Door 1 ma rock, Door 2 ma pop, Door 3 ma hip hop

#5 Kiedy juz przesuniesz dziewie¢ réz nych postaci z kaz dych drzwi, moz esz
zaczynac

#6 Stuknij ikone twarzy ze swojej ulubionej

Nr 7 Pojawiasie teraz nazwy trzech utwordw, ktére moz na nastepnie pot gzy¢ z

innymi ulubionymi w mat agrupe, aby stworzy¢ krétkahistorie.

Nr 8 Kontroluj przet gznik utwordw na li$ cie odtwarzania za pomocakoloréw SidAntre

Np. pierwszy utwdr 50 sekund zielone két ko, wt gz efekt np. B. wiejxy wiatr

Np. drugi utwér 1:30 sek. niebieskie két ko, efekt wt gzania, np. B ramble - rytm

Np. trzeci utwor 2:13 z & te kdt ko, efekt wt gzenia

np. B szeleszczge ziarno

Np. czwarty utwédr 3:00 Czerwone két ko, wt gz efekt

Np. zupet nie nic

Nr 9 Gdy Twoja playlista lub historia utworu bedzie juz gotowa, zamien jgz innymi
na Swip.com za pomocawt asnego symbolu

Nr 10 Po wymianie otwierajasie trzecie drzwi 3+ i sgtam m.in. B 35 44 |ub 99 list
odtwarzania od innych uz ytkownikéw.

Nr 11 (dla YouTube) wyszukiwarka suwakdw youtube - ké ko w ruchu - pojawiaja
sie 3 ostatnie za$ piewane st owa tekstowe, ktére za pomocadotyku przecigasz
na trgjwymiarowagplanete z bdelkami.

Nr 12 m.in. B, chwytamy kilka fragmentoéw tekstu i przecigzamy je na planete,
tworzg kule 3D z wieloma st owami.

Nr 13 Jes li najedziemy na te st owa, twarz pojawi sie jako ikona performera,
ktéry z kolei za pomocgalgorytmu przesuwania bdelka odnajdzie inny, pasujay
do jego fragmentdw tekstu.

Nr 14 Teraz t gzymy interesy, ktére sie t 3zg
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razem i utwérz nowagplayliste opartgna 3 st owach

terno.

Nr 15 Banka Swip Planet wypet niona jest mnéstwem ponad 3 stéw. Zt &z kilka
razem i wys lij je bez algorytmu Swip arty$ cie, ktéry moz e stworzy¢ z nich

co$ nowego.

Nr 16 YouTube daje nam teraz szanse stworzenia wt asnej planety Swip 3+
Word, z ktéramogliby$ my nastepnie wymienia¢ sie nigz innymi planetami

uz ytkownikdw, ktdrzy naprawde sie nad tym zastanowili, tak aby zaowocowat o
to rowniez rytmicznym jezykiem formalnym.

Nr 17 w programie +&- w telewizji arty$ ci przyjez dz ajgz wtasnymi planami z
YouTube (banka Swip 3+) i prezentujanp., jak mogaje wykorzystac. B stworzyli
NOWE PIOSENKI i mogaze sobawalczyc.
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Nr 8 Spinight

Gora nr 1 w 3D lub 2785D jest pokazana w trybie nocnym

Nr 2 Zaczynasz od stworzonego przez siebie stworzenia spod géry za pomoca
z yroskopu lub czujnika ruchu. Wysoki, niski, lewy, prawy, przechylaj poziomy,
pionowy, uko$ ny czujnik ruchu coraz wyz ej w powietrze

Nr 3 Po dotarciu do punktéw kontrolnych naciskasz na zmiane przycisk w dé, aby
wit gzy¢ zwariowangmelodie.

Nr 4 Je$ li aktywowat e$ zwariowangmelodie, moz esz zaczg od nastepnej
zwariowanej melodii od punktu kontrolnego, aby przej$ ¢ do nastepnego

punktu kontrolnego wirowania

10



Machine Translated by Google

nr 9 Pfotka

Nr 1 Zat aduj 44 obrazy utworzone za pomocaPics Art, uz yj Pfotki (kocia stopa),
aby wycig te obrazy

Nr 2 Rysunki pociete na tzw. puzzle.

driesiet

Nr 3 Dodawaj elementy ukt adanki reprezentowane przez réz ne ksztatty, np.: B
= OX np. B zostaty pociete na konstrukt

mez czy? ni

Nr 4 Efektem konstrukcji jest pt étno ze zt 0z onymi obrazami Pics Art

Nr 5 Umie$ ¢ to duz e, bardzo duz e ptétno (wydrukowane) w ogrodzie i
wystrzel kulke/pedzel w strone konstrukgji, ktérgut oz yte$ na pfotka.com

(elementy uktadanki pamieciowej Przesun Algorthymus, aby zobaczy¢ zdjecia)

Nr 6 Po tym jak konstrukt (pt étno) zostat zbombardowany réz nymi kolorami i
wyszczuplony kolorami Natura.
#7 Na pt6tno nat 6z  sylwetke osoby lub przedmiotu, a nastepnie wytnij.

Nr 8 Konstrukcja jest juz ukonczona i zaprojektowate$s nowy, nigdy

wcze$ niej niepublikowany obraz, ktéry moz na znalez ¢ m.in. B THENVIEW
Muzeum chetnie znajdzie miejsce.

#9 Wycigynij telefon z ultraobiektywem i sfotografuj sylwetki z réz nych perspektyw.

Nr 10 Teraz wymieniaj sie arcydziet ami sylwetki ze znajomymi na pfotka.com.

Nr 11 Teraz na moim pfotka.com moz esz stworzy¢ dowolne produkty designerskie

z wtasnym projektem.

11
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Nr 10 Lifagl

Nr 1 kliknij na cyfry ukryte za klockami, mostami

Nr 2 Mat e serca (trat owce) pojawiajasie w ksztat cie kwadratu, kot a i trgjkga

Nr 3 Zbieraj serca, zanim spadnie bomba zegarowa ukryta w ksztat tach. Nr 4

Pot xz sie i szybko zbieraj serca, zanim zmieni

sie kolor, najlepiej je$ li saczerwone

Nr 5 Je$ li zbierzesz wystarczajgaliczbe serc, otworzy sie nowy ekran, ktéry

pokazuje duz e serce z matymi sercami ukrytymi w $ rodku

Nr 6 Wielkie serce (poniz ej) otwiera droge dla matych serc, aby twarze emoji
spadajae z géry moz na byt o z nim powigac, zmieni¢ i pozwoli¢ na zawarcie
kontraktu.

Nr 7 Jes$ li uda Ci sie przypisac kilka serduszek do emoji i pot xzy¢ je w kontakcie,
te emoji bedawypluwaé punkty

Nr 8 Punkty sagenerowane po pot gzeniu kontaktowym emoji.

Nr 9 Sprébuj opowiedzie¢ krétkghistorie za pomocgemotikondw, ktére nastepnie
zostangprzett umaczone na jezyk za Ciebie. Taki jest cel - stworzy¢ krétkahistorie
za pomocaserc w jezyku emaoji.

#10 Nastepnie wys lij te historie swoim bliskim i poczekaj na zaproszenie do

tego teleturnieju, aby opowiedzie¢ co$ nowego

12
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Nr 11 Rubel

Nr 1 Idziesz do sklepu i widzisz kody QR obok cen produktéw.

Nr 2 Zeskanuj kod QR i poszukaj w sklepie kolejnego produktu, ktéry moz e Ci sie
spodobac.
Nr 3 Po zrobieniu zakupéw w domu otwdrz aplikacje rubleru

Nr 4 Zeskanowane kody QR pojawiajgsie w siatce.
Rubel lub przesun, czyli owocowy ninja, aby odblokowa¢ kody QR.
Nr 5 Je$ li masz szcze$ cie, za zdrapanym przez Ciebie kodem QR znajduje sie

kupon na zakupy na zeskanowany wéwczas produkt.
Nr 6 Zrealizuj kupon przy kasie i otrzymaj produkt za darmo.

Z aplikacji nr 7 moz na korzysta¢ tylko wtedy, gdy dokonate$ zakupéw
za 99 euro w odpowiednich supermarketach
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Nr 12 Niebianski napg mroz ony

#1 Pasek oferujgy w menu wyt gznie nazwy planet i galaktyk. Atmosfera jest
prawie daleka od wszechs$ wiata.

Nr 2 Odpowiednia aplikacja zapewnia gre polegajgana piciu, jak nastepuje...
Przychodzae duchy sazestrzeliwane za pomocaplanet / (owocowy ninja) (je$ li
natkniesz sie na napdj, moz esz go zebra¢ jednym machnieciem i prawie gotowe
it Jes li zbierzesz 20 butelek piwa i strzelisz do nich ksiez ycem, otrzymasz
darmowaskrzynke piwa jako naklejke z kuponem, za ktérgotrzymasz réwniez

punkty do zebrania.

Ranking punktéw jest wy$ wietlany na twarzach.
Nr 3 Pierwsze 300 osdb na li$ cie rankingowej otrzyma darmowy nap¢j Hea-
Venice do wybranego przez Ciebie kreatywnego menu, a takz e otrzymasz

naklejki z kuponami za dostanie sie do pierwszej 300

Nr 4 Ide teraz do baru i nie moge sie doczeka¢ spotkania z Alexem Cudeyo
Deep House Music i ludZz mi, ktérzy réwniez wygrali Heavenicedrink.

Nr 5 Pod koniec wieczoru dostajesz menu z naklejkami z kuponami w dt oni.

Nr 6 Na koniec wypij dobrego drinka
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#13 Ciasteczka warte milion dolarow

Nr 1 Duz y wybdr ofert jest wy$ wietlany w siatce o duz ym obszarze w postaci
emoji lub naklejek.

Nr 2 Uz yj procy wrébelowej, aby storpedowac i zniszczy¢ naklejki z ofertami
lub emotikony

#3 Po naklejce, emoji lub ikonie

Po zniknieciu obszaru (miotacz wrébli) za tymi rzeczami pojawia sie mata

powierzchnia reklamowa lub logo danej firmy w formacie pikselowym.

Nr 4 Celem tego jest uz ycie Procy Wrdbla do uwolnienia logo firmy, aby po jego
otwarciu moz na byt o na nie klikng, aby przej$ ¢ do odpowiedniej strony z
ofertami, na ktérych znajdujasie nowe oferty, ktére sadostepne przez krétki czas

do odblokowania i odblokuj je na Rubleruble.com (zobacz tekst na Rubleruble.com).

Nr 5. Kaz de klikniecie powierzchni reklamowej/logo generuje 0,99 centa
na rzecz potrzebujaych.

Nr 6 Aby wzig udziat w tej grze musisz sie zarejestrowac i przetrwac karuzele
twarzy...

15
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Nr 14 Kwt

Obrotowa karuzela nr 1 z r6z nymi stolicami i 3 zazebiajgymi sie okregami w
ksztat cie ruletki

Nr 2 Kliknij na duz 3litere, a bedato réz ne lata, np.: Wy$ wietli sie B 1985, 1990,
2000, wybierz rok i dowolny dzien.

Nr 3 Wy$ wietlone zostangdokt adne temperatury tego dnia.

Nr 4 Wybierz temperature, ktéra zostanie teraz zintegrowana z obrotowakaruzelg
#5 Powtdrz z z. B 33 inne stolice, zapisz warto$ ci temperatur.

Nr 6 Masz teraz obrotowakaruzele liczbowg jak opisano w punkcie 1 powyz ej.
#7 Naci$ nij przycisk odtwarzania, a zacznie sie kreci¢ wokd siebie.

Nie. 8 Po zakonczeniu spinu wy$ wietlane sagréz ne kombinacje liczb.

Nr 9 Wybierz w Niemczech np. B wybierz 6 liczb i przenie$ je na swdj los na

loterie.

Nr 10 Moz e uda Ci sie dobrze bawi¢ i rzuci¢ wyzwanie swojemu szcze$ ciu.

16
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nr 15 Popomni

Aplikacja nr 1 na smartwatch, ktéra spet nia Twoje codzienne potrzeby zgodnie

z Twoimi potrzebami.

Nr 2 np. B Wstan o 6:00 rano, pojawi sie symbol kawiarni, o 6:30 dotknij
emoji kawiarni jako potwierdzenie z us miechem

Nr 3 np. B Rano 7:00 Pojawia sie symbol prysznica, dotknij emoji prysznica z
u$ miechem, aby potwierdzi¢.

Nr 4 np. B Rano 7:15 Pojawia sie symbol jedzenia. Naci$ nij opcje Zjedz emoji
jako potwierdzenie us miechem

Nr 5 np. B Rano o godzinie 7:40 pojawi sie symbol ubrania, dotknij symbolu
ubrania z u$ miechem, aby potwierdzic¢.

Nr 6 np. B Rano 8:30 Pojawia sie symbol 4km,

Kliknij emoji 4km z u§ miechem jako potwierdzenie.

Nr 7 Przykt ady pokazujgTwojgporannarutyne, np.: B, ktére nalez y spet ni¢,
aby zdoby¢ wystarczajggliczbe emotikondw, aby nastepnie otrzymac je
jako punkty, ktére moz na nastepnie poréwnac z innym dniem, np.: B. NIE
WZIALEM PRYSZNICU, zebrano mniej punktéw.

Nr 8 po kaz dym punkcie kontrolnym rano zostaniesz zadane pytanie, na
ktére moz esz odpowiedzie¢ OK lub nie OK, np.: ,OK"? B moz e odpowiedziec.
Jako dodatkowe ubezpieczenie do analizy.

Nr 9 bedarano m.in. B THE W zadawat pytania. 1-Jak spates

2 - Kawiarnia byt a dobra

3-Jak wzid e$ prysznic

4-Jakie ubrania nosites ?

5-Jak ci mind spacer
Nr 10. Powiganie pytan z emoji da Ci skale satysfakgji, ktorgbedziesz mogt
zoptymalizowac. Np

1.-IdZ wcze$ niej spac
2. Skorzystaj z innego rodzaju kawiarni
3- Prysznic z ciept ym szamponem Nivea
4 ubrania sportowe, a nie eleganckie
5-Walk byt swobodny i niewystarczajgo szybki
Nr 11 Poranna rutyna na poniedziat ek bedzie kompletna
Nr 12 Zacznij sw¢j dzieh juz teraz np.: B Wtorek z inngporannarutyna
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nr 16 Circuscabinet dobre utra

Nr 1 Osoba, ktérgchcesz obudzi¢, ma poduszke i kot derke z obrotem WiFi,
czujniki ruchu zintegrowane w poduszce z 2 czujnikami, a w kot drze z 6 czujnikami.

Nr 2 Osoba, ktéra chce Cie obudzi¢ rano, ma w telefonie komérkowym zdjecie
Twojej poduszki i kot dry z czujnikami kot owymi w réz nych kolorach.

Nr 3 Rano osoba z telefonem komérkowym widzi Twdj obraz podczas snu,

dotyka symboli k& w réz nych kolorach, miekkich, § rednich, twardych.

Nr 4 Kiedy osoba $ pi, koc lub poduszka zaczyna lekko wibrowa¢ w

zalez no$ ci od nacisku dotykowego uz ytkownika telefonu komadrkowego.
Nr 5 Osoba teraz lepiej wstaje i unika koszmardw. np.

B banalnych horroréw

Nr 6 Szcze$ liwa osoba patrzy teraz na kolory obrazu szalika i podczas ubierania
kieruje sie szafaz kolorowymi symbolami lub przegrédkami na pé kach

wyposaz onymiw kolorowe ikony i zakt ada na poranek zmienne, réz ne,

uporzglkowane ubrania.

Nr 7 Osoba jest teraz ubrana réz nie i wysyta pogromce snu Koszmaru, ktéry cie
obudzit i ubrat.

Selfie lub slowie z hast em dobre utra z sercem.
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Nr 17 Gt os$ nik Flow

Nr 1 Prawa strona powinna by¢ wyposaz ona w emoji jako aktywacje do
zapisywania najlepszych wiadomos$ ci gt osowych

nr 2 np. B Otrzymuje ekscytujgai pouczajggwiadomos ¢, nastepnie zapisuje ja
jako emoji w archiwum wiadomos$ ci gt osowych, aby w przyszt o$ ci wiedzie¢,
ktéra wiadomos$ ¢ jest dla mnie waz na

Nr 3 Teraz, gdy zebrat em w archiwum kilka emoji, lepiej widze podsumowanie

SMS-éw i wiadomo$ ci gt osowych

Nie. 4 Jes li teraz klikne emoji, pojawi sie tekst lub
Fragment wiadomos$ ci gt osowej, wiec oszczedzam sobie wyszukiwania, ktére

i tak nie dziat a, a nie archiwum emoji dla odpowiednich wyszukiwan

Nr 17 Flowspeaker wyczyn. kolor tta

Nie. 1. Oznacz waz ne gtosy, filmy, wiadomos ci tekstowe innym kolorem tta

Nie. 2. Wybierz kolory z archiwum palet koloréw, a znajdziesz odpowiednig
sekcje, w ktérej znajdujgsie komunikaty
Nie. 3. Jes$ li kto$ zada pytanie, zatrzymaj wiadomo$ ¢ gt osowai zaznacz w tym

miejscu mat gikone znaku zapytania, aby uzyska¢ przegla nadchodzgej
odpowiedzi
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Nr 17 Flowspeaker wyczyn. 3lifting+

Jako przyktad moz na zobaczy¢ szkice grymaséw nr 1 13 przed nagraniem kamery

przesuwanej w aplikacji Whats.
Nr 2 wez m.in. B robi us miechnietamine

Nr 3 Jest to nastepnie przeksztat cane w rodzaj obrazu 2D-3D.

Nr 4 Czt owiek moz e teraz nagra¢ wiadomos ¢ gt osowgz tym grymasem,
ktéramoz na nastepnie wykorzysta¢ np. B zsynchronizowat sig z ustami i oczami, a
nastepnie odtwarza.

Nr 5 Teraz zaprojektowali$ my linie przyciskéw odtwarzania w znacznie

atrakcyjniejszej formie, a gt osy majateraz takz e twarze.

Nr 18 Ostrze do zupy

Nr 1 Po lewej stronie paska na wys wietlaczu telefonu komérkowego znajdujasie
warzywa i przyprawy

Nr 2 Na $ rodku ekspozytora znajduje sie doniczka z perspektywy sokot a z logo
Dreamcast
Nr 3 w dolnej czes ciwys wietlacza wida¢ 9 twarzy, ktére mogapokazywac

animowangsynchronizacje warg, synchronizacje oczu, znieksztat cenia twarzy.
#4 Przecigynij warzywo (emoji) z lewego paska na twarz
Nr 5 Twarz poz era naturalnie oz ywione warzywa i wydaje dZ wiek.

Nr 6 Logo na $ rodku garnka zaczyna sie obraca¢ lub zmienia¢

Nr 7 Sprébuj przeciggn& inny rodzaj warzywa na inngtwarz, ktéra z kolei je

poz eraiwydajeinny dz wiek, uz ywaja miekkiego, $ rednio twardego dotyku

Nr 8 Teraz przecignij przyprawy na logo Dreamcast, logo wcignie przyprawy do
nadchodzgej zupy niczym wir, co da ci punkty.

Nr 9 Sprébuj stworzy¢ zupe, ktérej towarzyszy odpowiedni dZ wiek twarzy.

Nr 10 Zwré&¢ uwage na wys$ wietlacz temperatury, ktérgmoz esz regulowacé
zebranymi punktami. Nr 11 Czy udato Ci

sie w konhcu np. B przygotowat zupe zgodnie ze specyfikacja
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lub indywidualnie zaprojektowany jest bonus.
#12 Sprdbuj wykorzysta¢ bonus na karuzeli ruletki.
Nr 13 Jes$ li bedziesz mie¢ szcze$ cie, wygrasz garnek z produktami, ktérymi

grate$ oraz miecztyz kowy, ktéry zostanie wyst any na Tw¢j adres.

Nr 14 Wys lij swoje zupy innemu graczowi, ktéry sprébuje je nas ladowac.

#15 Zapro$ przyjaciela do mydlanego ostrza w prawdziwym $ wiecie i baw sie
dobrze.

Nr 16 Ta zabawna aplikacja moz e mie¢ zastosowanie na pizzy, sat atce, blaszce
do ciasta, np. na cie$ cie. Moz na zastosowac B.

Nr 17 Wybierz jeden z czterech typéw gier Blade i pot gz go z innymi graczami,

ktérych moz na odblokowa¢ w trybie wieloosobowym RPG.
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Nr 19 Fuzetrec

Nr 1 Oglagaj i szukaj reklam w telewizji bezpt atnej lub pt atnej
z

Nr 2 Sprébuj znalez ¢ produkt Odzyskaj

Nr 3 Zbliz telefon komdrkowy z kamergslow-fi do produktu i sprébuj go szybko
i szybko chwycic¢

Nr 4 Reklamy réwniez muszaby¢ odpowiednio zaprojektowane.

Nr 5 wyczyn kamery Slowfi. Google Lens przycigja lub rejestruje produkt w
wirtualnym katalogu siatki.

Nie. 6 Przy prawidt owym prawdopodobienstwie reklamy, przesuniete produkty
zostangwys$ wietlone w siatce jako kody QR.

#7 Sprobuj wyczys ci¢ kod QR, aby wygra¢ wybrany produkt.

Nr 8 Je$ li zdrapates$ iwygrates$ , zostangwy$ wietlone réz ne supermarkety,

w ktérych moz esz wymieni¢ produkt na wygrany kupon.

Nr 9 Jes li nie jestes zadowolony z wygranego produktu, moz esz
bezpt atnie udostepni¢ swoje produkty w sklepie Fuzetrec lub dokonuja ich zakupu.

Nr 10, aby zosta¢ bohaterem produktéw, zmierz sie z kamergPredator Hero,
znajdziesz jagna YouTube.
Nr 11 Produkty udostepniane bezpt atnie mogaby¢ teraz reklamowane w

serwisie YouTube i osigya¢ wyz szawarto$ ¢ rynkowa

Nr 12 Kup m.in. Je$ li jeste$ supergwiazdglub gwiazdgproduktu za

pos$ rednictwem YouTube, mamy nadzieje, z e bedzie to cenny dodatek do inwestycji.
Nr 13 Mam nadzieje, Z e Twoja gwiazda-bohater uszcze$ liwi sie dzieki Twojemu

bohaterstwu.
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Nr 20 Dschongdschong

Nr 1 Z abi Pokemon DschongA biega od lewej do prawej u géry wy$ wietlacza, za
pt otem

Nr 2 poruszajge sie pocigi zaprojektowane przez Ciebie z réz nych krajow i typdw,
réz nigsie od lewej i prawej strony z r6z nymi predko$ ciami.

Nr 3 Réz ne pocigi majgotwarte okna, przy czym wewndrz i wewngrz okno

powoli sie otwiera i pojawia sie tam emoji.

Nr 4 Zgodnie z sugerowangskalagemoji, sprébuj zt amac¢ go jezykiem DschongA w
zakresie szeroko$ ci miekkim, $§ rednim, twardym, matym, § rednim, aby
DschongA byt GRUBSZY.

Nr 5 DschongA staje sie teraz coraz grubszy i jest gotowy do gry na poziomie
rozwoju emoji banki bapelkowe;.

#6 W jezyku emoji porwanych i z ot glkowych sprébuj pot zy¢ opadajge
zmienne emoji, ktére pochodzaz géry, w dodatek lub kombinacje.

Nr 7 Staraj sie zbiera¢ punkty, aby w przyszt o$ ci zabezpieczy¢ nowe pocigji o
nowych konstrukcjach.

Nr 8 Nowy, ulepszony jezyk moz esz takz e otrzyma¢ m.in. Emoji B 3 nalez y
natychmiast ograniczy¢ (tongen).

Nr 9 DschongA oferuje réwniez zbieranie prawdziwych monet, sprébuj pot gzy¢
ruchome okna pocigyu z groszami, co oznacza szybkie i stosunkowo luz ne

uz ywanie jezyka za pomocaTouch Streamline, czyli klawisza Swift, a nastepnie

zréb to w ruletce kwt.com z prawdziwymi pieniedzmi .

Nr 10 DschongA moz e takz etapac poczdkowe litery z okien pocigdw. Sprébuj
chwycic¢ jezykiem podany porzalek zdania lub st owo z okien pociggow, aby méc
w dalszej cze$ ci gry uz y¢ odpowiedniego st owa do uktadanki. .
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#21 Inteligentny grinch

Nr 1 U$ miechasz sie do kamery zainstalowanej w telewizorze jako kamera
Dashpok.

Nr 2 W telewizorze wy$ wietlajasie reklamy odpowiedniego Smart Grincha,
uz ywaj plastikowych masek celebrytéw m.in.

B, aby zaoferowac¢ Panstwu odpowiednigreklame, ewentualnie w obcym kraju,
réz nych rodzajow produktéw

#3 Sprébuj na$ ladowac¢ pokazanaci twarz

Nr 4 Reklama jest aktywna

#5 Uz yj Fuzetrec.com, aby pobra¢ produkty

Nr 6 Gt osy Smartgrinc bedzie wyszukiwac reklamy w telewizji

#7 Sproébuj rozwing swojatwarz Smartgrincha

Nr 8 Oczy, usta, wt osy, zmarszczki Synchroniczno$ ¢ jest przenoszona z
kamery Dashpok do przycisku gt osowego ,Co odtwarzasz”

Nr 9 Teraz masz sie z czego $§ mia¢, je$ limoz na sie ztego § miac
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Nr 22 Schnageln

Nr 1 Na $ rodku wys wietlacza znajduje sie logo Dreamcast

Numer 2 w logo prébuje odcig $§ limaka od wez a.

pl

Numer 3 w logo Dreamcast to kd ka w kolorach, ktére § limak musi

zt apac, probujx przyjg& odpowiednigpozycje do towienia

Nr 4 Oznacza to, z e je$ liopu$ cisz telefon komérkowy w dé, otworzy sie wedka,

do ktérej § limak bedzie prébowat dosiegng w odpowiednim momencie.

Nr 5 Je$ li przechylisz telefon komdrkowy w d&t, wy$ wietlony pret
przybliz y sie do logo Dreamcast i stamtgl sprébuj ponownie wyciggng
$ limaka do géry szarpnieciem telefonu komdérkowego.

Nr 6 Czt owiek musi sprébowac ztapac jak najwiecej $ limakdw,

zjada $ limaka m.in. Na logo znajduje sie okrg, ktéry zmienia

predko$ ¢, wiec pamietaj o wczes niejszym przybiciu go.
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Nr 23 Krytyka

Nr 1 Stworzenia lglujgna nieskoriczonej liczbie Planet Gugol. Stworzenia poruszajasie po
galaktyce jak w typie r (strzelec).

Nr 2 01011100 kolor niebieski 0111101 kolor czerwony

110011 kolor zielony linie kodowe mucha np. B w strone stworka, poziomo, pionowo, dé&, géra,

$ rodek, po przekgnej Naci$ nij numer 3 na stworku delikatnym
dotykiem i przecigynij go do niebieskiego kodu koloru na linii kodu. Uz yj $ redniego dotyku,

aby przecigin& zwierzaka do czerwonej linii kodu. Uz yj mocnego dotyku, aby przecigng

zwierzaka do zielonej linii kodu koloru.

Nie. 4 punkty przyznawane saza dotknigcie linii kodu koloru w odpowiednim momencie.
Kombinacje powstajg gdy moz na pot gzy¢ ze soba2 lub 3 kody koloréw. Miekkie Srednie dyski

twarde rysujgna liniach kodéw koloréw.

Nr 5 Je$ li zbierzesz kod koloru czerwonego i pot &zysz inne kody koloru czerwonego,

otrzymasz wiecej punktéw, funkcja dodatkowa. Np. stworzenie zmienia kolor na czerwony

imoz e strzela¢ kulami ognia w kierunku koddw koloréw lub w kra stworzen wokd

stworzenia, ktére rozpoznaje i zbiera czerwone kody za pomocadotyku.

Nr 6, je$ li zbierzesz niebieskie linie kodu za pomocamiekkiego, § rednio twardego dotyku i
pot azysz je z innymi, otrzymasz wiecej punktéw, dodatkowacechgjest to, z e stworzenie

zmienia kolor na niebieski i wokd siebie rozwija sie kray stworzenia, a linie kodu koloréw zamarzajg

wokét ciebie Aby méc péz niej jes ¢, zwierze stanie sie grubsze

Nr 7, jes li zbierzesz zielone linie kodu koloru i pot &zysz inne zielone linie,

dodatkowa funkcja dla zielonego stworzenia zostanie odblokowana, zielone stworzenie rozwinie
sie wokd stworzenia i zacieni zielone linie kodu koloru, aby je mocno rozmaza¢, a nastepnie

on moz e nastepnie ztapac je w usta lub

Zjedz to, abys miat moz liwo$ ¢ zdobycia wiekszej liczby punktéw i wolnego pola z widokiem
na nowy kod, ktéry prébuje wypet ni¢ pole gry niczym matryca zmiennie od géry i od dot u,

poziomo, uko$ nie ze wszystkich stron.

Nr 8 sprébuj wyciggn& réz ne kombinacje i zdoby¢ punkty, w przeciwnym razie z. B

01011100111001100011011 Matrix cat kowicie przejmuje Twdj ekran i ostatecznie Twdj ekran
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lock, twoje stworzenie nie moz e ewoluowac ani urosng.

Nr 9 Celem jest zjedzenie matrycy i uz ycie jej do uzdrowienia gt owy Charliego,
aby mégt odzyskaé kontrole nad statkiem kosmicznym i ostatecznie poprowadzi¢
kurs na Ziemie, aby spotka¢ sie tam z innymi graczami, ktérzy nastepnie odblokuja

tryb wieloosobowy.

27



Machine Translated by Google

Nr 24 Okt adka

Nr 1 Znajdz odpowiednie wiadomo$ ci w Discover Google i zapisz je w zaktadkach
z opisami kategorii.

nr 2 np. B4 wiadomos$ ci w 6 zaktadkach, czyli 24 wiadomo$ ci, niektére
wiadomos ci zawierajatylko obrazy lub powigany tekst, niektdre to tylko szkice
komiksowe lub opisy produktow

Nie. 3 Naci$ nij przycisk Coverysid, a Twoje wiadomos ci zostang

dostarczone do Twojego domu w nastepujay sposdb.

Nr 4 Otrzymasz 4 arkusze papieru z 6 rolkami banda réz nych kategorii, co daje

24 wiadomos ci.

Nr 5 Oznacza to, z e masz teraz w reku swoje indywidualne zebrane wiadomos$ ci.

#6 Zapro$ znajomych do domu na Cover Sid i porozmawiaj z ich wiadomo$ ciami

w kregu percepcji, zaréwno w domu, jak i na zewndrz przy grillu

Nr 7 Wymiencie sie kartkami gazet i wyraz cie swojgopinie na ich temat.

Nr 8 Zadawaj pytania swoim pracownikom z Coverysid i przyznaj punkty za
udzielenie odpowiedzi. Zwyciezca otrzymuje w nagrode wiadomos$ ci od

innych i moz e dzieki temu m.in. B pod koniec programu, ktéry sie odbyt,
powieksz swoje archiwum wiadomos$ ci i nastepnym razem zaprezentuj je w
formie pokazu slajdéw.

Nr 9 Online, moz e sie to réwniez odbywa¢ wirtualnie w pokojach Coverysid, gdzie
pomyst owi odkrywcy wymieniajgsie pomystami za pomocaswoich arkuszy
wiadomos$ ci i wirtualnie rozpoczynajgprogram pytan pod pseudonimem, ktérego
nie znasz jack-je-porady

Nr 10 Kaz dy uczestnik moz e wzig udziat online, jes$ li zarejestruje sie w Coverysid.
Powstaty w ten sposéb program moz na transmitowac na YouTube, co daje nam
nowe do$ wiadczenie polegajae na moz liwo$ ci oceniania wiadomos ci za

pomocapytan i odpowiedzi.

Nr 11 Wiedze, ktéragzdobywamy lub aktualizujemy, moz emy pot gzy¢ z
codziennym z yciem, aby mie¢ o czym rozmawia¢ za po$ rednictwem
moodfuzer.com, aby pokona¢ nude, ktérgosobis cie spotykamy twarzaw twarz

na cafeclutch.com i sami dyskutujemy dalej i saw naszych rekach.
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Nr 12 Je$ li wyprébowate$ juz Coverysid i podobat Cisie, moz esz teraz
poczeka¢ na nowe wie$ cii ponownie zaprojektowa¢ go indywidualnie

Nr 13 Oczywi$ cie w Coversid dostepne sgkody QR do skanowania w gazetach
wspieranych lokowaniem produktéw, ktére moz na zapisa¢ w siatce zebranych

koddw QR dla rubblerubble.com, aby péz niej cos wygrac.
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nr 25 Popchnijmnie

Wyskakujge reklamy nr 1 w Internecie.

Nr 2 Sproébuj przeciging i upus ci¢ produkt z ogt oszenia i zapisa¢ go
na li$ cie Nr 3 Sprdbuj przypisa¢ odpowiednie latajge

kody QR z nazwafirmy do odpowiedniego produktu na li$ cie.

Nr 4 Zakt adam, z e podjd em st usznadecyzje.

Nr 5 Teraz tworzona jest siatka i na li$ cie produktéw umieszczane
sgpuste kody QR

Nr 6 Przy odrobinie szcze$ cia sprébuj odblokowac¢ te wtas ciwe z
podsumowanej listy.

Nr 7, je$ li zdrapujesz wta$ ciwy produkt, otrzymasz list z rabatem
lub voucherem, ktdry zostanie wyst any na Twdj adres listownie.

Nr 8 Teraz zrealizuj swdj kupon w sklepie lub uz yj kodu Pay-pal, aby
wypt aci¢ go pieniedzmi internetowymi.

Gang Gummy Niedz wiedzia nr 26

Nr 1 The Gummy Bear Gang aktywuje sie na Twoim smartfonie

Nr 2 Skaczge z elki na wys wietlaczu blokujgaplikacje na smartfony,

o ktérych nie masz pojecia.

Nr 3 Sprébuj zt apa¢ z elkowe misie za pomocgmachniecia palcem, czyli
wypchnij je palcem z wys wietlacza do pudetka, jes li chcesz je

zt apac
Nr 4 Z elki majaréz ne kolory i nalez y je ze sobapot gzy¢.

nr 5 np. B 3 czerwone razem, jeden duz y w pudet ku

Np. 4 zielone razem, jeden gruby w pudet ku

np. B 6z d&tych razem, jedna cienka w pudet ku

np. B 8 niebieskich razem, jeden mieciutki w pudet ku

Nr 6 Kaz da kombinacja w sieci skutkuje wiekszaliczbgpunktéw, ktére
moz esz wykorzysta¢ do odblokowania aplikacji na swoim smartfonie.
Nr 7 Czy posiadasz m.in. Je$ li zdobyte$ 1300 punktéw, moz esz ponownie
skorzystac z aplikacji What's App lub jgaktywowac

Nr 8 Zebrane z elki w pudet ku, je$ li tak sie stanie,
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moz na zaméwi¢ do domu jako str¢j i zat oz y¢, aby ponownie aktywowac
zablokowany smartfon lub wszystkie aplikacje za pomocaslowfi lub selfie za
po$ rednictwem kamery oka aparatu.

#9 Dlatego nie poddawaj sie i nie ptac 0,03 centa kasjerowi Gummibarengang
za po$ rednictwem PayPal

Nr 10 Jes li wygrasz i wszystko zndw bedzie dziat a¢, otrzymasz ost one
ochronngod Gummi Bear Gang

Twdj telefon komérkowy powinien chroni¢ przed

wirusami przyszto$ ci Nr 11 Oznacza to, z e aktywujesz aplikacje

zabezpieczajgq ktorgmoz esz nastepnie bezpt atnie pobrac i uz ywac na
swoim telefonie

komdrkowym w przyszt o$ ci Nr 12 Poczekaj, az z elki to pojawi sie juz niedtugo,
a my zapewnimy Wam dobrazabawe i bezpieczenstwo.
Nr 13 Ostatecznie, je$ li wszystko pdjdzie dobrze, zostaniesz zaproszony na

impreze Gammi-gammigum i bedziesz mégt § wietowac swoje wakacje z
przyjaciét mi i rodzing
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Sprzegt o kawiarniane nr 27

Ziarna kawiarniane nr 1 latajgpo ekranie

Sprobuj zintegrowaé podane obrazki z pustymi polami i zbieraj punkty.

Nr 2 Jes li zbierzesz caty obraz lub wystarczajgailo$ ¢ innych ziaren, otrzymasz
filiz anke kawy jako miske zbiorcza

Nr 3 Jes li zt owite$ odpowiednigfasole, otrzymasz kod QR do restauracji
cafeclutch.

Nr 41dz do restauracjii przenies kod QR do wybranego ekspresu, a kawe
otrzymasz gratis.

nr 28 Jupo

Nr 1 Sprdébuj umies ci¢ klocek, ktory zas wieci sie odpowiednim
kolorem w odpowiednim momencie, na piramidzie, ktéra w pustych
polach pokazuje okres$ lony kolor.

#2 Sprobuj odtworzy¢ te tréwymiarowapiramide, uz ywajg odpowiedniego
schematu koloréw

Nr 3 Kamienie nalez y utoz y¢ w odpowiednich miejscach, aby piramida sie nie
zawalit a.

Nr 4 Ponadto Manikanin wspina sie na piramide, skaczg i biegajx. Biegnie od
lewej do prawej, aby uciec przed spadajgymi, niepot gzonymi kamieniami

Nr 5 Za prawidt owo umieszczony kamier oraz skok i bieg otrzymujesz punkt
Jupo

Nr 6 Sprobuj zebra¢ wystarczajagliczbe punktéw Jupo

Nr 7 Je$ li Manikanin wspid sie na piramide, moz e jgtakz e rozebrac.

Nr 8 Podobnie jak w przypadku Guitar Hero, kamienie o réz nych ksztat tach
tgzone sadotykiem z ptynagafalaz pustymi polami.

#9 Przekrec i obré¢ zt oz ongpiramide, przypominajaakostke Rubika, aby dostac

sie do miejsc potrzebnych do demontaz u piramidy.
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No.29 Pedzel do talku

Nr 1 Teksty na Wikipedii zaznaczaj pedzlem i pozwd im sie po

nich przesuwac, np.: B zaznacz akapit hu$ tawkg
Nr 2 Talkbrush zapamietuje tre$ ¢ i prawie informacje o akapicie-

razem

Nie. 3 Teraz, gdy najedziesz myszkana akapit, pojawi sie maty dymek. Jes li go
klikniesz, moz esz przeczyta¢ ten kontekst, ktéry zostat podsumowany w

informacyjnym i zrozumiat ym jezyku lub st owach kluczowych, i komunikowatc
sie ze sobg web i ulepszy¢ go lub ulepszy¢

projekt
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Nr 30 Goodybai

Nr 1 Réz ne pomysty uz ytkownikéw sawysytane do inz ynieréw
zajmujgych sie rozwojem w postaci bazgrot ow.

Nr 2 W skt ad komisji zbierajgej pomysty wchodzi grupa wiekowa 6-18 lat /
18-35 lat / 35-70 lat.

Nie. 3 Inz ynierowie ds. rozwoju konsultujgsie z tymi 3+ grupami w sprawie tego,
ktéry pomyst moz na wdroz y¢ w ramach finansowania spot eczno$ ciowego.
Nr 4 Przy pomocy tej grupy i pomyst 6w uz ytkownikéw powstajgnowe produkty

zwane Goodys, ktdre nie zostaty jeszcze wprowadzone na rynek.

Nr 5 Z yczymy udanego zakupu i z egnamy sie.
Nr 31 Smartcrush

Nr 1 Mat e kropki krg gzmiennie po ekranie
Nr 2 Sprébuj uchwyci¢ kropki lub mat e kétka $ rednimi piers cieniami we
wtas ciwym momencie

Nr 3, uchwycite$ to tak, z e w pier$ cieniu otacza sie maty okray

Nr 4 Teraz sprébuj uchwyci¢ § rodkowe piers$ cienie, ktére poruszajasie zmiennie
na ekranie, duz ymi pier$ cieniami
Nr 5 Je$ li uchwycite$s mate kdt ka ze $ rednimi lub duz ymi pier$ cieniami,

sproébuj teraz pot xzy¢ je odpowiednim kolorem, aby méc je pot azy¢
Nr 6 Po zt 0z eniu wystarczajgej ilo$ ci elementéw nalez y teraz odtworzy¢
otrzymany wzér. Na przykt ad linia prosta z okregami pot gzona uko$ nie z pozioma

linigz okregami

Nr 7 Po ukoriczeniu wzoru na dole ekranu wyskakuje harpun, ktéry stuz y do
zniszczenia lub zniszczenia wzoru

Nr 8 Ostatecznie musisz uz y¢ odpowiedniego harpuna, aby uwolni¢ mate

kolorowe kdt ka w piers cieniach, aby zdoby¢ punkty i wyczys ci¢ ekran.
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Nr 32 Deeerdir

Nr 1 Uz ywaj Pics Art do komunikacji i na targach

ger, czyli we wta$ ciwym czasie zastosowac odpowiedni scatch lub
manipulacje obrazem, aby lepiej rozpozna¢ poprawngnegacje, ktéra byt a
omawiana jako rodzaj rozmowy.

Nr 2 Uz yj wtasnego projektu rozmowy, z pomocasiebie i spot ecznos ci, i
dodaj odpowiednio rzeczy, ktére mogauczyni¢ rozmowe atrakcyjng

Nie. 3 Wymagana pomoc przy projektowaniu jest wykorzystywana w oparciu

o Twoje dane osobowe, ktére podate$ zgodnie z kwestionariuszem, w celu
przest ania Ci rzeczy za pomocgmachniecia.
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Nr 33 Szkic stot owy

Nr 1 Na stole lez y wiele listow

Nr 2 Sprébuj przeciggn& pods wietlone litery do rogéw stot u, aby utworzy¢

st owo

#3 Utéz litery w odpowiedniej kolejnos ci, tzn. je$ li w lewym rogu tabeli masz
przykt adowe ,Bu”, to sprébuj w prawym rogu wpisac¢ ,ch”, by otrzymac

st owo book

Nr 4 Celem jest wypedzenie wszystkich liter ze stot u i rozszyfrowanie st éw,
ktére sie za nimi kryja
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NIE. 34 Wpadka

Gracze nr 1 chowajgsie za pt otem

Nr 2 Ogrodzenie posiada specjalne perforacje

Nr 3 Jako gracz na telefonie komérkowym sprébuj wcisng& owoce w dziurkacz
dostepny na dole ekranu

Nr 4 Z procy wrébelowej wstrzel owoc w odpowiednigczes ¢ dziury w ptocie

Nr 5 Gracze za pt otem czekajg az owoce zostangprzerzucone, aby je
podnies ¢ i przerzuci¢ z powrotem przez ptot, aby gracze korzystajay z telefonéw
komérkowych mogli je posieka¢, jak w grze Fruit Ninja.

Nr 6 Staraj sie zasypywac ptot owocami, aby zastania¢ przeciwnikom widoczno$ ¢
i zdobywac¢ coraz wiecej punktow

Nr 7 Jes$ li zakryte$ ptot, gra sie konczy i przechodzimy do nastepnego
poziomu, gdzie trudno jest dokonczy¢ ptot owocami

nr 35 Okeyko

Nr 1 Na ekranie widocznych jest kilka okienek ,,okna".

Za tymi oknami ukryte sgemotikony nr 2

Nr 3 Wiele okien jest brudnych i o$ lizgtych

#4 Sprobuj wyczys ci¢ okna dotykiem, aby odst oni¢ znajdujge sie za nimi
emoji

Nr 5 Czy posiadasz m.in. B wyczy$ cit okno i emoji stat o sie

widoczne, sprébuj otworzy¢ je rekajak Mario i zebra¢ je

#6 Zbierz jak najwigcej emoji, pot &z je z innymi widocznymi emoji, aby uzyskac
kombinacje

Nr 7 Podczas czyszczenia nalez y zachowac ostroz no$ ¢ i
doktadnos ¢, poniewaz szlam stale brudzii blokuje szyby.

#8 Ostatecznie musisz stale zbiera¢ emotikony, aby za zdobyte punkty maéc
kupowac¢ nowe okna.
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nr 37 The Funreal

Nr 1 Tutaj prébujesz pogrzeba¢ zombie lub nieumartych, ktérzy nadchodzana
ciebie ze wszystkich stron

Nr 2 Aby to zrobi¢ musisz wykopa¢ odpowiednie groby i wykopa¢ odpowiednie
pozycje, aby zombie w nie wpadty

#3 Zombie nadchodzaze wszystkich stron, co oznacza, z e moggzaatakowac Cie
w promieniu 360 stopni

#4 Musisz zatem ustawi¢ putapki i przeszkody dla zombie, aby zwabi¢ je we

witas ciwe strony, tam, gdzie znajdujgsie wykopane groby

Nr 5 Za kaz dego zombie, ktérego zaprowadzisz do grobu, otrzymasz litere
alfabetu, dzieki ktérej moz esz odblokowac¢ elementy na swojej tablicy wynikdw,

gdy uzbierasz dane st owo w odpowiedniej kolejno$ ci

Nr 6 Przedmioty to duchy posiadajge réz ne zdolno$ ci, ktére umieszczajgna
trasie i w miejscu, w ktérym przebywajgzombie, aby je ost abi¢ i ewentualnie

zatrzymac na krétki czas lub cat kowicie zniszczy¢
Nr 7 Stale kopaj nowe groby na poziomie kot a 360 stopni i zwabiaj zombie do
wykopanych dot éw, aby otrzymywac listy, dzieki ktérym bedamogli utoz y¢

7 glane wy$ wietlane st owo we wta$ ciwej kolejnos$ ci

Nr 8 Gra jest ograniczona czasowo, postaraj sie wprowadzi¢ jak najwiecej zombie

do grobdw, w przeciwnym razie zajmgaje i przegrasz gre

Nr 9 W trakcie gry zombie otrzymujgbron, ktérej uz ywajaprzeciwko nim, uniemoz liwiaja

im korzystanie z przedmiotéw i duchéw

Nr 10 Na przykt ad, jes li osiggnd e$ pierwszy poziom w kregu, przechodzisz teraz
do innej formy projektu poziomu i uzyskujesz inny przebieg gry
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Nr 37 Nimbelbump

Nr 1 Popchnij kamienie, skaty z zamku w dé&, dotykiem (miekkim, § rednim,
twardym)
Czy skat a lub kamien stanie sie bardziej krucha, czy nie, gdy spadnie?

#2 Poniz ej przesuwasz George'a jako maniaka, od lewej do prawej, uzbrojonego

w proce wrébelowg ktéra rozprasza spadajge kamienie lub skaty w powietrze

Nr 3 Drugi gracz t apie rozrzucone kamienie swojgkatapultai rzuca je z powrotem
na zamek

Nr 4 Odrzucone kamienie st uz gdo budowy rozbudowy zamku

Nr 5 Postaraj sie zmiaz dz y¢ wszystkich precyzyjnie i tak szybko, jak to

moz liwe, a nastepnie katapultuj kamienie lub skaty, aby ukonczy¢ zamek

Nr 6 Za rozczt onkowanie i katapulty przyznawane sgpunkty, ktére moz na w
przyszt 0o$ ci wykorzysta¢ na zakup nowych, ulepszonych narzedzi umoz liwiajgych
lepsze postepy w grze

Nr 38 Persicoupeld
#1 Sprébuj pot gzy¢ ze sobarury o odpowiednich wymiarach
Nr 2 Woda przeptywa przez pot gzone rury

Nr 3 Nalez y napet ni¢ cysterne wodg poniewaz rury sgatakowane przez bomby,
co moz e spowodowac poz ar-

driesie¢
#4 Je$ |i tak sie stanie, sprébuj za pomocawez a zgasi¢ pt onge rury wodgze
zbiornika na wode

Nr 5 Pompuj wode ze zbiornika do wez a, naciskajg naprzemiennie przycisk
(miekki, $ redni, twardy).

Nr 6 Nadlatujge bomby réowniez muszazostac zniszczone, dzieje sie tak, gdy
zt apiesz je rekawicg jednocze$ nie t gzg rury, ktére nalez y uktadac wréz ny

sposdéb w zalez no$ ci od systemu puzzli!
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Nr 39 Carfuzer

Nr 12,785 D grafika Samochody jadaz lotu ptaka lub jadaz perspektywy trzeciej
osoby na start.

Nr 2, podobnie jak na arenie, samochody muszarywalizowa¢ naprzeciw siebie

Nr 3 Oznacza to, z e kaz dy samochdd jest uzbrojony w st owa
#4 Strzelaj lub otwieraj ogien w litery w innym pojez dzie

Nr 5 Sprébuj wypet ni¢ caty samochdéd literami
Nr 6 Gdy samochody wjez dz ajgna arene, na ziemi pojawiajgsie réz ne st owa

Nr 7 Natadowane samochody z literami nad polami gospodarza i st owem, ktére

nalez y utoz y¢, widnieje na tablicy rejestracyjnej
Nr 8 Oznacza to, Z e pojazd samochodowy, ktéry ma swoje zat adowane litery,
powinien by¢ tym wtas ciwym, ktérym moz na odpali¢ drugi samochdéd, np.: B

pierwsze litery tablicy rejestracyjnej do rozszyfrowania i rozbicia.

Mit ej zabawy z Wordem Carfuzerem
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Nr 40 Bubblemean

Nr 1 Na wys wietlaczu pojawiajgsie bdelki wody w réz nych kombinacjach
kolorystycznych

Nr 2 W badelkach wody znajdujasie cyfry takie jak: B 5+5 Nr 3 W gérnej cze$ ci

wy$ wietlacza pokazywany jest wcze$ niej ustalony wynik, taki jak: B 10 podano nr 4
Wynik jest

koloru zielonego, zatem bdelki muszazosta¢ utoz one przez audytoréw

w odpowiednim momencie, aby wynik byt prawidt owy

Nr 5Jes$ li zt oz ysz banke w 10, banka stanie sie wieksza. Teraz musisz uderzy¢ w te

banke aktywowanym przez to harpunem, aby moz na byt o rozpoznaé wynik

Nr 6 Jes$ li trafisz harpunem w niewt as ciwe osoby, audytorzy rozproszasie pomiedzy
bdelkami

Nr 7 Dotknij odpowiedniego pot gzenia np.: W badelkach, aby uzyska¢ wynik reaktywacji

harpuna
Nr 8 Kolejny poziom, ktéry moz na wyczarowa¢ na nowo, zamiast cyfr oferuje litery,

np.: B stowo banka

Nr 9, musisz ut oz y¢ to st owo, stosujg te samagprocedure gry!
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Nr 41 Nokaut

Nr 1 Chtopiec biegnie réz nymi $ ciez kami lub schodami
Nr 2 Prébuja wspina¢ sie po § ciez kach lub schodach, musi nie$ ¢ na plecach
krzesto

Nr 3 Krzesto stuz y do tapania réz nych specjalnych ulepszen
Nr 4 Ulepszenia stuz gpoprawie szybkos$ ci bieguiréz norodno$ ci skokéw

Nr 5 Staraj sie zbiera¢ ulepszenia spadajae z géry i méc t atwiej wspinac sie po

schodach lub $§ ciez kach na gére

Nr 6 Podczas biegania i skakania nalez y robi¢ przerwy, w przeciwnym razie postac
zmeczy sie na schodach

Nr 7 Drugi gracz moz e wskoczy¢ na krzesto i usig ¢, aby stamtal oddac , pukanie”
w spadajge przedmioty lub poméc niosgemu go graczowi wspi& sie na wyz szy

poziom lub § ciez ke, aby skoczy¢ lub wspi& sie na gére.

Dzieki drabinom i przeszkodom t atwiej jest pokonac stopnie, aby t atwiej dosta¢ sie

na szczyt

nr 42 Papatabon

Nr 1 Wedt ug szablonu skt adane saréz ne wzory kartonowe

Nr 2 Skt adanie polega na prébie umieszczenia lub obrécenia telefonu we

wtas$ ciwych kierunkach

Nr 3 Czy posiadasz m.in. B z kilkoma wibracjami, otrzymasz wzér lub szablon do

malowania jako obiekt wirtualny

#4 Postaraj sie stworzy¢ jak najwiecej obiektdw, takich jak:
Jako obiekt szablonowy dostepny jest dom, zwierze, samochéd, ogréd i wiele

wiecej

#5 Pomaluj te obiekty pedzlem i wykaz sie kreatywno$ cig

Nr 6 Na koniec moz esz wyst a¢ przedmioty do domu swoim bliskim w
postaci kartonowych wzoréw, pomalowanych i wyhaftowanych
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nr 43 Wilmu

Nr 1 Do wyboru jest obrotowa karuzela z réz nymi flagami krajow

Nie. 2 Naci$ nij przycisk Odtwdrz, a zostaniesz pot gzony z uczestnikiem Wilmu,
ktdry aktualnie ma otwartaaplikacje i z niej korzysta

Nr 3 Przekaz mu krétkagwiadomos$ ¢ skt adajaasie ze 130 znakdw, opisuja swd
codzienny tryb Z ycia i opowiedz, jak ming Ci dzieh

Nr 4 Krétka wiadomo$ ¢ jest ttumaczona przez ttumacza, ktéry jest dostepny do
aktywacji w postaci ikony

Nr 5 Masz 60 sekund. Czas napisac te krétkgwiadomo$ ¢, aby utworzy¢ krétka
wiadomos ¢

Nr 6 Jest to atrakcyjnie zaprezentowane z modulatorem znieksztat cen twarzy

Nr 7 Je$ li zdanego dnia lub weekendu uzyskasz ,lajka” pod swojghistorig,
otrzymasz dodatkowe sekundy na kolejne nagranie krétkiej wiadomos ci tekstowej

~SMFT”
#8 Zbuduj wiecej sekund na rozmowe, dodajg zabawy do swojego dnia,

prébujg dostarczy¢ co$ osobie z karuzeli
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Nr 44 Bouldersmirk

Nr 1 Trzeba sie wspig& na duz askate
Nr 2 Gracz widzi na stole podane litery

Nr 3 Rzuca list na gtaz, na miejsce, ktére zaczyna $§ wieci¢ konturami

Nr 4 Litera pozostaje na swoim miejscu, teraz gracz prébuje podcigng sie po
wskazanych punktach wektorowych litery

Nie. 5 Zrdb to jeszcze raz, zostanie utworzone pot gzenie z nastepnaliterg

#6 Pot gz litery, uz ywaja punktéw wektorowych, ktére pet nigrole kotwic, aby

wspi& sie o jeden stopienh wyz ej na szczyt skaty

#7 Baz jak Spiderman i sprébuj utoz y¢ st owo. Daje to wiecej punktow i

ut atwia wspinaczke, dzieki czemu moz esz wspi& sie po skale na szczyt

Nr 45 Diatomizacja

Odtworzy sie pokaz slajdéw nr 1, zostangpokazane réz ne obrazy
Nr 2 Zapamietaj obrazki bardzo dobrze, bo trzeba je wstawia¢ w réz ne ksztatty

Nr 3 Ksztat ty wahajasie od kwadratu do cylindra
Nr 4 Sprébuj powigac ksztatt lub kratke tak, aby powstat obraz

#5 Umie$ ¢ punkty wektorowe na ksztattach i znieksztat ¢ obraz
wedt ug wtasnego uznania

Nr 6 To stwarza nowe perspektywy, ktére tworzgnowy obraz
Nr 7 Naci$ nij przycisk ,Diatomizacja”.

i uzyskaj siatke poprzez obraz Al renderujgy nowy obraz pot gzenia dla Twoich
koszulek lub innych materiat 6w
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Nr 46 Pogt ebienie widet

Nr 1 Na parkingu lez gporozrzucane europalety

Nr 2 Sprébuj sklasyfikowac palety wedt ug istniejgego, poprawnie
przypisanego koloru z informacjgo wadze.

nie

Nr 3 Palety zapalajgsie na parkingu, widty wdézka widt owego muszg
mie¢ odpowiedni kolor w odpowiednim czasie, aby méc podnies ¢
kolorowgpalete

Nr 4 Waga cekindw jest r6z na i wpakujesz sie w kt opoty, jes li nie
bedziesz przestrzegac kolejnos$ ciich zbierania, czyli np. B paleta
w kolorze zielonym waz y 10kg, jest w kolorze zielonym, pdtka z
przegrédkami to m.in. B z 10 otwartymi przegrédkami

Nr 5 Do pierwszych 5 przegrodek nalez y przypisac zielone palety,
ale waga przegrédek jest réz na i kolor przegrédek zmienia sie
tam i z powrotem, dlatego nalez y pobra¢ z parkingu palety o
odpowiednim kolorze i wadze Partia jest zdefiniowana dla
przedziatu pdt ki

Nr 6 Palety przypisane sado odpowiednich przegrédek

regat owych w okre$ lonym kolorze i odpowiedniej wadze

Nr 7 W kolejnym kroku moz esz zat adowa¢ palety emoji, ale
ostroz nie, poniewaz boczne rozpdrki przegrédek pd ek wys wietlajg
emoji, réz ne i naprzemienne, w sposéb pomieszany

Nr 8 P&t ki ustawiamy obok siebie w celu uzupet nienia ewentualnych
pot gzen cekindw

Nr 9 Oznaczato,z eje$ liutoz yte$ z & te palety na gornej

po&t ce w przegrédce, a na § rodkowej pd ce w przegrédce 2 i

utoz yte$ je nadolnej pdce w przegrddce 3, tworzysz pot gzenie,
ktére moz na pot gzy¢ po przekdnej

Nr 10 Po utworzeniu tego pot gzenia palety znikajgz pd ki i masz
teraz miejsce na pasujge zadanie emoji Nr 11 Zbieraj wage, kolor,
punkty przypisania,

po przekdnej lub liniowo, aby kupi¢ ulepszenia

#12 Dodaj emoji we wtas ciwej kolejnos cii zat aduj magazyn, az

sie zapet ni #13 Nie zapomnij, co
podnosisz i ustawiasz, i ukt adaj je we wta$ ciwej kolejno$ ci
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Nr 47 Stripfire

Nr 1 2785 D Graphic Samoloty latajgod dot u do gdry, jak w strzelance 2D z lat 80. i
zbierajaréz ne litery

Nr 2 List nalez y najpierw zapali¢, zanim bedzie moz na go odebrac
#3 Tak sie dzieje, gdy litera jest podzielona na punkty wektorowe

nr 4 litera B np. B ma 6 wektoréw pot &zonych w mat e ké ka, két ka tez maja
réz ne kolory.
Musisz wiec uz y¢ odpowiedniej broni palnej, aby aktywowa¢ punkty

Nr 5 Na poczgku podawane jest st owo dotyczge gry, np.: B ,Ksig ka”
Nr 6 Sprébuj aktywowac¢ kropki w réz nych kolorach za pomocgpasujaej broni

palnej, aby litera zas wiecit a sie i byt a gotowa do podniesienia

#7 Chwy¢ obracajge sie litery wraz z ich punktami wektorowymi, aby aktywowac
i odblokowac inne litery, dzieki czemu bedziesz mégt pot gzy¢ stowo Ksig ka
dotykiem

#8 Gdy utoz ysz stowo ,Ksig ka”, ulepszenia lub wrogowie, ktérzy wyglalajajak
emoji, lecaw twojastrone

Nr 9 Jako dodatkowgzabawe moz na wstawia¢ w litery latajge nuty, punkty

wektorowe w celu odtworzenia danego dz wieku

Za t gzenie liter i notatek lub wycinanie przeciwnikéw i zbieranie ulepszen

przyznawanych jest 10 punktéw

Nr 11 Na wielkie gt owy moz na wybrac réz nych muzykéw. W tekstach

muzykdw znajdujasie st owa, ktére powinny skojarzy¢ sie w tej grze
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nr 48 Rektorski sygn

Nr 1 Wybierasz kota jako posta¢ z archiwum
Nr 2 Ten kot jest wyposaz ony w standardowe wyposaz enie
#3 Gra rozpoczyna sie z perspektywy pierwszej lub trzeciej osoby

Nr 4 Celem gry jest uwolnienie myszy, ktére ukryty sie w zamku
Nr 5 Zanim bedziesz mégt wywalczy¢ sobie droge do zamku, musisz przej$ ¢
kolejny etap w obszarze gry

Nr 6 Zbieraj podane litery, ktére ukryte sana placu zabaw jako stowa

Nr 7 Je$ li postawiono ci wymdg ukonczenia tego, musisz go spet ni¢, w przeciwnym
razie nie dostaniesz przepustki do mysiego zamku

Nr 8 Wymogiem w tym przypadku jest zebranie st owa ,Rektorcat”.
Nr 9 Litery ukryte saw $ wiecie gry, ktéry przypomina efekt Guliwera

Nr 10 Jes liznalazte$ juz pierwszglitere, musisz bardzo uwaz a¢, aby jej nie
zgubi¢, poniewaz przeciwnicy bedacie $ ciga¢, aby jazdoby¢

Nr 11 I tak to kreci sie tam i z powrotem, a oni prébujgzebra¢ w $ wiecie gry

st owo ,Rek-torcat” z literami rozrzuconymi po § wiecie Guliwera

Nr 12 Jez elinie majuz z adnych liter, nastgi pojedynek pomiedzy graczami,

ktérzy juz jakad znalez li

#13 Jes li stoisz twarzaw twarz z przeciwnikiem lub blisko niego, sprdbuj rzucic
mu wyzwanie w Beat'm Up jak Smash Brothers Mario

Nr 14 Zbierz wystarczajxaliczbe ulepszen w § wiecie Guliwera, takich jak bron,
techniki, ubrania, zbroje, ulepszenia i pojazdy, aby maéc lepiej walczy¢ z
przeciwnikiem. Nr 15 Je$ li wygrasz walke, otrzymasz ksig ke -list o zaginieciu nr
16 Radar pokazuje, ktérzy przeciwnicy majaten list, je$ li radar jest aktywowany
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Nr 17 Gdy juz odszukasz lub powalczysz o dane st owo ,Rektorcat”, musisz

znalez ¢ droge do zamku myszy

Nr 18 W drodze do zamku otwarty § wiat gry, ktéry wcze$ niej byt w 3D,
zamienia sie w 2D Jump N'Run Nr 19 Podobnie jak w przypadku Sonica
czy Mario, musisz pokona¢ przeszkody w § wiecie Guillver w 2D. Unikaj

wrogowie, ktérzy blokujalub utrudniajgdotarcie do zamku

Nr 20 Po dotarciu do zamku, ostatecznego miejsca docelowego gry 2D Jump
N'Run, gra przet gza sie z powrotem na grafike 2785 D lub 3D. Nr 21 Wejdz
na

zamek, jak w Twierdzy, i wejdZ na zamek As skaczesz z drabiny na drabine i
stopniowo docierasz na szczyt, odpychasz od siebie spadajge przedmioty za
pomocabroni lub harpuna, jak w Pang Pang. 22 Gdy juz dotrzesz do zamku,
musisz by¢ wystarczajgo szybki, aby ztapa¢ myszy ukrywajge sie w réz nych

katakumbach.

Nr 23 Po zt apaniu wymaganej liczby musisz wréci¢ do domu. Dzieje sie tak, gdy

wracasz przez poziomy w odbiciu lustrzanym

#24 Bglz ostroz ny i niezwykle czujny, gdy czas ucieka lub inny gracz prébuje
zrobi¢ to samo co ty.

Nr 25 Po zt apaniu myszy zbuduj z nimi wioske, a one pomogaci jachroni¢ i dalej
rozwijac
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Przet gznik Trekle nr 49

Nr 1 Traktor przejez dz a po siatkowym polu z réz nymiaranz acjami, na
ktérych nalez y posadzi¢ kwiaty

Nr 2 Zbierz wcze$ niej odpowiednie kwiaty, aby je dalej rozwija¢, co oznacza,
z e potrzebujesz odpowiednich dodatkowych produktéw, takich jak woda,

nasiona, gleba, pszczoty itp., aby zasadzi¢ pole

Nr 3 PrzejedZ traktorem po otwartym polu i posadZz zebrane kwiaty wedtug
odpowiedniego wzoru, np.: B okre$ lone ro$ liny, takie jak réz e, muszazostac

umieszczone na okre$ lonym polu, aby uzyska¢ wystarczajaaliczbe punktéw

Nr 4 Po obsadzeniu pola kwiatowego zgodnie ze specyfikacjasiatki, sprébuj
podobnie jak w Candy Crush lub Tetris dopasowac¢ do siebie odpowiednie kwiaty,

aby je odbudowa¢, a nastepnie zasadzi¢ nowe pole
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Nr 50 Overdicball

# 1 Prébujesz uratowac duz gpit ke z ogromnego pokoju
Nr 2 Pit ka odbija sie zmiennie na wszystkie rogi i nie jest t atwo jgzt apac
Nr 3 Kula cigle zmienia kolor i trzeba prébowac¢ klikng na $ ciany i wypet ni¢ je kolorem lub

pokolorowac tak, aby kulka przylegata do $ ciany odpowiednim kolorem

Nr 4 Je$ li udat o Ci sie w odpowiednim momencie natoz y¢ na $ ciane odpowiedni kolor,

kulka bedzie sie do niej przyklejac¢

#5 Teraz sprobuj przyklei¢ pozostat e kule do § ciany

Nr 6 Jes$ lijuz tozrobite$ , moz eszteraz za pomocawroébelkowej procy wystrzeli¢ kulke
paintballowaw kule znajdujae sie na obracajaych sie § cianach. Musisz takz e uzyskac
odpowiedni kolor kulki tak, aby kulka przylegata do $ ciany, daje im za to punkty i w
rezultacie znika

Nr 7 W przeciwnym razie kulki odbijgsie od Ciebie i ponownie nabiorginnego koloru

Nr 8 Musisz potem odbija¢ pit ki, bo ty

zablokuj lub ponownie uruchom ekran
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nr 51 Kengururun

Nr 1 Do wyboru saréz ne kangury, ktére moz na wyposaz y¢
Nr 2 Projekt trasy jest okre$ lony i wybdr moz e by¢ dowolny

Nr 3 W wieloosobowagre wy$ cigowgmoz na grac solo lub w trybie
dla wielu graczy, w pojedynczej kampanii jako w pojedynke lub w
ramach wielu zawoddw z innymi uczestnikami

Nr 4 Podobnie jak Mario Kart lub Crash Team Racing, na torze znajduje sie
wiele ulepszen, ktére pozwalajgulepszy¢ kangury

#5 Staraj sie by¢ najszybszym lub najlepszym zawodnikiem na torze

#6 Udostepnij swoje kangury innym uz ytkownikom online i pot 3z je ze swoim
archiwum kanguréw

Nr 7 W grze pojedynczej, podobnie jak w przypadku wy$ cigu solo, ktéry ma
okres$ lonatrase, musisz zbiera¢ ulepszenia i dodatkowe czynno$ ci, aby
zdoby¢ wiecej punktéw. Nr 8 W trybie wieloosobowym

$ cigasz sie wedtug rangi i czasu, nie zapominaj o tym tez Zbieraj ulepszenia,
ktdére stuz gdo ulepszania kangura
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Nr 52 Excalibur

Przycisk nr 1 Swip integruje sie z muzykaYouTube, kliknigcie przycisku tworzy liste
odtwarzania w historii napisanej w imieniu odpowiedniego tytut u utworu

Nie. 2 Podczas odtwarzania utworu $ piewane jest st owo lub 3 st owa, ktére po
nacis nieciu Swip+ sgzapisywane w tle. Je$ li post uchasz kilku piosenek i zapiszesz
te stowa w zmiennej lokalizacji utworu, algorytm Swip pot gzy je ze sobg tworzg

zdanie.

Nie. 3 Je$ li pot gzyte$ zdanie, podejmowana jest nowa prdéba utworzenia

drugiego zdania. Je$ li utoz ysz 5 zdan, otrzymasz akapit, ktéry moz esz

wyst a¢ autorowi piosenek, ktéry maégt by kontynuowac historie. Autor tekstu lub
nastepny uz ytkownik moz e wykona¢ nowe przesuniecie i utworzy¢ odpowiadajay
mu akapit nr 4. Swipkiss oferuje moz liwos ¢ stworzenia rytmu przesunietej
historii, ktéry dziat a poprzez wybranie

pasujgego st owa z historii. Wez my na przyktad st owo ,reputacja”.

Nr 5 Litera R jest podzielona na punkty wektorowe, co oznacza, z e punkt
otrzymuje zdolno$ ¢ instrumentu. Dotykaj matych két ek, kropek

wektorowych z miekkim, § rednim i mocnym naciskiem i wycignij je lub do siebie.
Naciskanie punktéw powoduje wydawanie dZz wieku, np. gérny punkt - gitara,

dolny punkt - fortepian, $§ rodkowy punkt - bas

punkt uko$ ny - flet i tak dalej

Nr 6 St owo reputacja w tym przypadku skt ada sie z 10 liter, zatem moz na
stworzy¢ 10 warstw dZ wiekowych, ktére nastepnie twédrczo t Fzy sie ze sobg

tworzg beat.

Nr 7 Maszyne Beat Word moz na zintegrowac z DJ-em i wywot a¢ wiele emogji.
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nr 53 Marmurowa Goéra

Nr 1 Kulki umieszcza sie na $ rodku kot a, zat &z my, z e kaz dy gracz umieszcza
4 kulki na $§ rodku kot a, czyli w sumie 8

Nr 2 bedzie wtedy miat razem 8 kulek
Nr 3 Sprébuj odepchng lub klikng te kulki ze § rodka okregu

Nr 4 Jes$ li przesund e$ kulke z pola z wiekszakulkg moz esz jgzatrzymac

#5 Pole gry przypomina boisko do koszykdwki, wiec staraj sie przesuwac kulki od
$ rodka na zewngrz

Nr 6 Jez eli nie oddasz pierwszego strzat u, a kulki sgna boisku, miejsce zostaje
zapamietane i jako koszykarz musisz uderzy¢ kulkagw marmurowy kosz z tego pola,

na ktdrym znajduje sie pitka, Jez eli nadal uderzasz, pit ka pozostaje tam,
gdzie wylauje. Nr 7 Znowu kulka wpada do kosza i trafia z powrotem na $§ rodek

pola

Nr 8 Ostatecznie w grze pojawia sie petla i musisz cat kowicie usung kulke z pola

Nr 9 Jes$ li spudtujesz, otrzymasz litere, a mianowicie H, staraj sie nie zdobywac
Konia, w przeciwnym razie bedziesz musiat odda¢ przeciwnikowi 3 kulki w
ramach kary

Nr 10 Pole skt ada sie z kilku okregdw, jes li kulka przekroczy okrgy, otrzymasz

punkty, ktére nalez y osigng jako cel, w naszym przypadku 300 punktéw.
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Nr 54 WoobleWooble

Nr 1 Zréb zdjecie swojej pupy, a wirtualnie zamieni sie ona w animowanafigure

Nr 2 Na dole pojawiajgsie 3 ké ka. Dotykaj ich miekkim, § rednim i mocnym
dotykiem, aby spéd zaczg sie kotysac. Nr 3. Stukaj w két ka, ktére zapalajasie w
odpowiednim momencie. Aby zdoby¢

punkty i wygenerowac okre$ lony dz wiek przy ké kach nr 4 Je$ li udat o Ci sie
zakotysac tytem i wygenerowac dz wiek, to moz esz z nim konkurowac¢ Rywalizuj
z innymi graczami nr 5 W trybie vs. z

przeciwnikami prébujesz generowa¢ dz wieki i symbole jak w Guitar Hero, aby

zdoby¢ wiecej punktéw

Nie. 6 Kiedy chwiejesz sie na podzielonym ekranie, ,chwiejesz sie” az do
osigniecia okres lonej liczby punktéw lub twdj tyt przestanie sie chwiac

Nr 7 Ostatecznie, po zdobyciu punktéw, zobaczysz twerk
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Nr 55 Medisoundcat

#1 R6z ne pitki odbijajasie w ich strone. Sprébuj rozbi¢ je na mniejsze kulki za
pomocakociej t apy
Nr 2 Kolory pit ek saréz ne i odbijajgsie w réz ny sposéb w siatce

Nr 3 Po rozczt onkowaniu kulek nalez y je nastepnie uformowac w ksztat ty, czyli
z matych kulek nalez y uformowac np. pier$ cien, kwadrat, prostokd

Nr 4 Jes$ liutoz yte$ ksztatt, otrzymujesz za to punkty. Teraz sprébuj umie$ ci¢
ksztat t w siatce

Nr 5 W przyszt o$ ci tt o siatki bedzie skt adac¢ sie z wielu matych kulek, ktére

péz niej zaczna$ wiecic

Nr 6 Sprébuj wcisng § wiecae kulki zgodnie ze specyfikacjgq tak aby moz na byto
wygenerowac¢ dz wiek

Nr 7 Celem jest znalezienie odpowiedniego dz wieku, ktéry zacheci kota do

zas piewania Ci piosenki

Nr 8 Je$ li udat o Ci sie nakt oni¢ kota do za$ piewania piosenki, w nagrode

otrzymasz voucher na swojego zwierzaka
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nr 56 Bondsid

Nr 1 Wybieramy krzest a z archiwum lub sami je projektujemy

Nr 2 Masz do wyboru okot o 70 krzeset o réz nych wtas ciwo$ ciach, z ktérych

bedziesz prébowat zbudowaé piramide

Nr 3 Balz szybszy niz James Bond, czyli prébuje pomalowa¢ krzesta naréz ne
kolory za pomocapistoletu do paintballa

Nr 4 Krzesta nalez y ustawi¢ wedtug schematu w wy$ wietlanej sugerowanej
palecie koloréw, w przeciwnym razie nie bedzie moz liwo$ ci ich dalszego

ukt adania

Nr 5 Przykt adowo pierwszy stok zostat zbudowany w kolorze zielonym, wiec

nastepny moz e by¢ niebiesko-czerwony, zawsze upewnij sie, z e James Bond
celuje w krzest a i staraj sie dotykiem odpychac¢ strzaty z pistoletu paintballowego

Nr 6 Po zt 0z eniu piramidy James Bond musi wskoczy¢ na odpowiednie krzest a,

aby mdc sie na nigwspi&

Nr 7 Wreszcie James Bond siedzi na najwyz szym krzes$ le w piramidzie, a

teraz trzeba zmieni¢ kolory krzeset, aby piramida zachwiat a sie i stat a sie krucha,
tak z e James Bond z niej spadnie.

Nr 8 Je$ li James Bond spadnie o jeden poziom, gra wréci do ustawien
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Nr 57 Mézg teraz niejszy
Nr 1 W mézgu wy$ wietlane sgréz ne sklepy przeznaczone na sklep zakupowy

Nr 2 Wprowadz poniz sze dane, aby sklepy handlowe mogty wybra¢ dla Ciebie
odpowiedni prezent

#3 Podaj swojgwage, wzrost, wiek
Nr 4 Teraz przejdz do sklepu z aplikacja
Nr 5 Teraz masuj mézg miekkim, $§ rednim, twardym dotykiem, pojawigsie réz ne

sklepy z propozycjgprezentu

#6 Teraz wybierz sklep i idz tam

Nr 7 Przy kasie pokazujesz teraz sugerowany prezent, teraz otrzymasz taki prezent,
jaki chcesz i otrzymasz na niego 13% rabatu. Mit ego oglaania i zakupow
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Nr 58 Dyskoteka

#1 Sproébuj zbudowa¢ duz adyskoteke

Numer 2 w dyskotece, podobnie jak Guitar Hero, tworzony jest dZ wiek do

ary

Nr 3 Podobnie jak w strzelance 3D, prébujesz podbi¢ generowangkule

dZ wiekowaz innych dyskotek lub, z perspektywy pierwszej osoby, wyeliminowac
innych graczy

Nr 4 Je$ li podbite$ kule dZ wiekowg musisz zainstalowac jgw swojej dyskotece
i odtworzy¢ dz wiek innej dyskoteki, aby zdoby¢ punkty

Nr 5 Sprébuj zebra¢ inne kule dZz wiekowe z dyskotek, aby odtworzy¢ dz wiek
w swojej dyskotece jak w Guitar Hero

Nr 6 Ale najpierw musisz wyeliminowac¢ wszystkich przeciwnikow

Nr 7 Podobnie jak w przypadku zdobycia flagi, teraz prébujesz przechwyci¢ kule
dz wiekowa

Nr 8 Jez eli w dyskotece pozostat o 2 graczy, przet £z gre na perspektywe bijatyki

Nr 9 Celem jest zdobycie wymaganej liczby punktéw, aby wygrac gre
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#59 Sprzet Dreamcast+

Nr 1 Na suficie, w miejscu, gdzie wtas ciwie znajduje sie lampa, zawieszona
jest kula

Nr 2 W kuli znajdujasie czujniki kamer 360°, ktére rejestrujgTwdj pokdj w
pomieszczeniu wirtualnej rzeczywisto$ ci

Nr 3 Pit ka wyposaz ona jest takz e w gto$ niki oraz WiFi, Bluetooth, karte SD

i slot Blue Ray

Nr 4 Pitka réwniez § wieci réz nymi kolorami i jest wyposaz ona w sterowanie
gt osowe

Nie. 5 Jes$ liwtoz ysz ptyte CD, gra bedzie odtwarzana na Twoim palmtopie lub
HDMI, adapter Wi-Fi przesyt any strumieniowo

#6 Masz teraz takz e urzglzenie przeno$ ne, takie jak Nintendo Switch,

podt gzone do pit ki

Nr 7 Ostatecznie moz esz oglada¢ nagrany pokd wirtualnej rzeczywistos cina
urzglzeniu przenos nym i prezentowac swoje produkty na pokaz

Nr 8 Od teraz Tw¢j pokdj zamieni sie w § wiat gier 3D, ktéry bedziesz mégt
wzbogaca¢ o nowe produkty
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Nr 60 DY YouTube Music

Utwory DJ YT 2 bedadostepne réwnolegle w YT Music i bedzie moz na je
odtwarzac.

Teraz otworzyte$ 2 odtwarzacze i pociggnd e$ odtwarzacz po$ rodku do gory,
otwiera sie litera z kropkami wektorowymi, za pomocaktérej moz esz technicznie
koordynowac utwory...

Prawa do uderzen instrumentalnych punktéw wektorowych litery i st owa
pozostajgprzy autorach utworéw muzycznych, a nowe uderzenia

instrumentalne sagudostepniane przez uz ytkownikéw i YT

Z powaz aniem, DJ SWIP
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Nr 61 Gospodyni domowa

Nr 1 Sktadasz mieszkanie z elementéw 3D
Nr 2 Zréb zdjecia istniejaych produktéw w swoim pokoju i zaimplementuj je w
obszarze domu 3D

#3 Po wykonaniu tej czynno$ ci potrzg nij telefonem kilka razy w réz nych kierunkach

#4 Teraz produkty w Twoim pokoju zostaty pokolorowane i czekajgna wyczyszczenie
Nr 5 Uz ytkownicy w Twoim pomieszczeniu starajasie szybko i tatwo usung kolor

produktéw za pomocarekawicy

Nr 6 Strzelasz takz e do produktéw z armaty paintballowej

Nr 7 Jes$ li uz ytkownicy wyczys cili produkt, moz na go teraz udostepnic¢ innym

uz ytkownikom, ktérzy wejdado Twojego pokoju

Nr 8 Produkty majateraz cene po czyszczeniu, im szybciej produkt zostanie

wyczyszczony, tym wiekszy rabat otrzymasz po zakupie
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nr 62 Darmin

Nr 1 Na dole wy$ wietlacza wys wietla sie jelito. Wt 6z do jelita emoji jedzenia,
ktdre lubisz lub ktére moz esz posmakowac

Nr 2 Jelito daje mu pozytywnginformacje zwrotng je$ li moz na przewidziec
dopasowanie emoji jedzenia lub dobry smak

Nr 3 w gdrnej cze$ ci wy$ wietlacza znajduje sie mézg pot gzony z jelitami.
Po pozytywnym otrzymaniu informacji zwrotnej z jelit, mézg pokazuje wybér
sklepdw, w ktérych dostepne sgodpowiednie produkty po niz szych cenach
lub dostepne sazniz ki. bedgmogli ich odkupi¢

#4 Masz tylko 60 sekund na napet nienie wnetrzno$ ci emoji jedzenia, aby

uzyskac¢ informacje zwrotngod mézgu i skorzystac z ofert
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nr 63 Rednolo

Czerwone oczy nr 1 migajaw gére i w dét, sprébuj w odpowiednim momencie
dotkn& oczu, ktdére pokazujgliczbe od 1 do 49

Nr 2 Obracajga sie karuzela oczu ma przynosi¢ szcze$ cie i przewidywac
prawidt owe liczby w lotto

Nr 3 Wystarczy za$ piewac piosenke do mikrofonu w odpowiedniej kolejno$ ci,
czyli za$ piewac¢ odpowiednie litery we wtas$ ciwym czasie i we wtas ciwym
momencie

Nr 4 Kiedy piosenka zostanie za$ piewana i za$ piewane zostangodpowiednie
wersety, w oczach pojawiasie cyfry od 1 do 49, nastepnie dotknij obracajaych sie
oczu i zapisz swoje liczby, ktére zostangwygenerowane zgodnie z algorytmem

$ piewania liter.
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Nr 64 Babalaboom

Bomby nr 1 nalez y umie$ ci¢ przed sejfem, zagadkgpamieciowg czyli umie$ ci¢
bomby w odpowiednich punktach, aby méc otworzy¢ sejf po eksplozji bomb.
Nr 2 w sejfie znajdujasie litery

Nr 3 Jes li sejf sie otworzy, musisz wyt owi¢ wymaganaliczbe liter, aby znalez ¢
rozwiganie dla nastepnego sejfu. Musisz uz y¢ wedki, aby rozpozna¢ wtas$ ciwe
pozycje i niczym w przypadku t owienia okoni firmy Sega, wyciggng wedke w
odpowiednim momencie i wyt owi¢ litery porozrzucane po catym sejfie nr 4.

Po zt apaniu wymaganaliczbe, musisz teraz znalez ¢ st owo odpowiedzi na
zapalenie kolejnych bomb
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Nr 65 Scrollsid

Nr 1 Zintegruj paski przewijania z aplikacjaWhat's

Nr 2 dwukrotnie dotknij waz nych wiadomo$ ci tekstowych, gt osowych,
obrazkowych i oznacz je gwiazdkg

Nie. 3 Jes li przewiniesz w d&, pasek przewijania zatrzyma sie w miejscu, ktére
wcze$ niej zaznaczyte$ w historii jako waz ne

Nr 4 Pasek przewijania zmienia kolor w zalez no$ ci od wagi tekstu, gt osu,
fragmentu obrazu

Nr 5 Zmien kolor gwiazdki, aby wskaza¢ waz no$ ¢ wiadomos$ ci gt osowych,
tekstowych i graficznych

Nr 6 Aby szybciej dotrze¢ do najwaz niejszych punktéw, przewijasz od géry lub
od dot u, a pasek przewijania zatrzymuje sie w najwaz niejszym punkcie

Nr 7 Zapisz wiadomos$ ci gt osowe, tekstowe i graficzne oznaczone kolorowymi

gwiazdkami w archiwum koloréw, a nastepnie po prostu dotknij koloru gwiazdek,
a przejdziesz do pozycji informacyjnej
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Nr 66 Diabelski blask

Nr 1 Charakter diabta wkracza na wyz szy poziom
zmiennie przesuniety we wszystkich kierunkach
Nr 2 Kliknij obszar warstwy, w ktérym w odpowiednim momencie stoi diabet i

sprobuj przypisac¢ kolor z dz wiekiem do obszaru warstwy za pomocgmiekkiego,
$ redniego, dotykowego

# 3 Sprébuj zmusi¢ diabta do tanca

nr 4 Kiedy diabet zaczyna tanczy¢, wyrastajgmu rogi, ktére stuz gjako tapacz
rzuconych pier$ cieni

Nr 5 Teraz sprébuj rzuci¢ pasujae piers cienie we wtas ciwym kolorze na
naprzemienne kolory rogéw diabt a.

Pier$ cienie sarejestrowane tylko wtedy, gdy kolor odpowiada obszarowi dz wieku,
w ktorym diabet stoi na réwnym obszarze

Nr 6 Po umieszczeniu wszystkich piers cieni na rogach zaczngone § wiecic¢

Nr 7 Nastepnie diabet wpycha piers cienie z powrotem na wy$ wietlacz i teraz
musisz w odpowiednim momencie uderzy¢ je harpunem odpowiednim kolorem
harpuna, aby zdoby¢ punkty i sprawi¢, z e zniknaz ekranu

Nr 8 Podobnie jak w Guitar Hero, réz ne symbole diabta nalez y uderza¢
harpunem w pier$ cienie, aby diabet mégt ponownie skaka¢ z poziomu na obszar

lub z obszaru na obszar
Nr 9 Niech diabet zatanczy od nowa i rywalizuje o wyz szy wynik w trybie

wieloosobowym z innymi uz ytkownikami
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nr 67 Guitantre

Nr 1 Skieruj gitare w strone telewizora i jednocze$ nie § piewaj piosenke
jako karaoke przez zestaw st uchawkowy

Nr 2 Litery piosenki pokazujgpunkty wektorowe, ktére musisz grac¢ réwnolegle
na swojej gitarze

Nr 3 Sprébuj trafi¢ w punkty wektora dz wieku. Je$ li nie zagrasz wtas ciwych
okregdw punktowych za pomocgmiekkiego, $ redniego i mocnego dotyku
na gitarze, nie otrzymasz z adnych punktéw ani ulepszen

Nr 4 Tw¢j gt os musi by¢ § piewany wysokimi i niskimi tonami, tak aby pasowat
do karaoke, w przeciwnym razie litery bedaskaka¢ w gére i w dé, co utrudni
odtworzenie

Nr 5 Jes$ li skonczytes $ piewac piosenke izagrate$ jana gitarze zgodnie ze
schematem wektordw literowych, moz esz wybra¢ nowai rywalizowac z
konkurentem w trybie Vs

Nr 6 Sprébuj nada¢ brzmieniu gitary nowy akcent lub smak, generujg instrumenty

na gitarze w inny sposdb, stosuja miekki, § redni i mocny nacisk

Nr 7 Ulepszenia sazbierane w trakcie gry, aby uczyni¢ gre t atwiejszai
przyjemniejszg na przykt ad niektére frazy w karaoke moz na poming i nada¢
piosence nowy smak

Nr 8 Je$ li nadate$ piosence nowy charakter, moz esz sprawdzi¢ jgonline i

zapisa¢ w archiwum popularno$ ci, do ktérego majgdostep wszyscy
uz ytkownicy tej gry i mogasprébowac jgodtworzyé
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Rojka nr 68

Nr 1 Kaczki wypuszczajaz ust litery z zagrody. Sproébuj je zt apa¢ dotykiem i
wydostag sie z nich

uformowac st owo

Nr 2 Gdy tylko znajdziesz st owo, zostanie ono przeksztat cone w
kropki wektorowe i bedzie lata¢ w powietrzu

Nr 3 Strzelaj do wektoréw st owa, a otrzymasz notatki, ktére sprébujesz ut oz y¢

w rytm, ktéry sprawi, z e kaczki zatanczg

Nr 4 Teraz moz esztapac tanczge kaczki za pomocasiatki i zdobywaé punkty

Nr 5Im dtuz ej kaczka tanczy, tym trudniej jazt apac i zmienia kolor, dlatego
nalez y zwréci¢ szczegdinguwage na kolor siatki, ktéry stale zmienia sie w

zalez no$ ci od innych koloréw
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nr 69 Klatkadevila

Nr 1 Jes$ li w windzie siedzi 6 oséb, sprébuj wydac do nich gto$ ne dz wieki

System dz wiekowy podt gzony do windy powoduje paranoje. Wrzeszczai
wykrzykujgsamogt oski do mikrofonu telefonu komdrkowego.

Nr 2 Kiedy juz to zrobisz, a ludzie bedasie ze sobgkomunikowac, nad gt owami
ludzi pojawigsie litery, ktére moggpomaéc w dostaniu sie do kolejnej windy i

ostatecznie dostac sie na szczyt wiez owca

Nr 3 Sprébuj uz y¢ konsoli dz wiekowej, aby pobudzi¢ ludzkie mdézgi, aby w

przyszto$ ci pojawiaty sie nowe litery

Nie. 4 Jez eli zostat o rozpoznane st owo rozwigania, wpisz je w panelu
sterowania systemu windy, aby méc dostac sie na kolejny poziom windy

Nr 5 Celem jest skt onienie ludzi do przemys lenia dz wiekdw, aby mogli dosta¢

sie do nastepnej windy
#6 Aby winda ruszyt a, musisz podnosic¢ telefon w gére i w dét

Nr 7 Je$ li udat o Ci sie rozwigaé gre st ownglub historie diabt a, dotrzesz na
najwyz szy punkt wiez owca

Nr 8 Kiedy dojdziesz do najwyz szego punktu, skaczesz z wiez owca i prébujesz
wylgdowac w karetce, gdzie twd mdzg jest technicznie modyfikowany nowymi

st owami, dzieje sie tak, gdy cigniesz punkty wektorowe swojego imienia w

réz nych kierunkach i pobudzasz mys$ le¢ tak, aby méc ponownie ruszy¢ na start,

aby méc zaj& kolejny wiez owiec, aby pozna¢ nowahistorie.
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Nr 70 Pubcrawler

#1 R6z ne osoby klikajgobszar, ktéry przesuwa sie w przdd i w tyt na
wys$ wietlaczu. Podobnie jak w grze logicznej typu memory, musisz zapamietac
wy$ wietlane napoje, ktére po krétkim czasie znikajg

Nr 2 Po pomys Inym utoz eniu ukt adanki pamigciowej musisz teraz zebrac
napoje do pudet ka z napojami, jak w grze Fruit Ninja. Masz do wyboru kilka
skrzynek z napojami, sprébuj zt apa¢ logo firmy na napojach lub napoje w

skrzynkach firmowych

#3 Robig to, musisz unika¢ bomb i r&, ktére prébujazniszczy¢ lub zabrac twoje

napoje
#4 Palcem dotykaj latajgych dt oni z dala od nadlatujxych butelek, tak jak bomb
Zbieraj punkty, t apix butelki i wkt adajx je do pudet ka

Uwaz aj, aby wtoz y¢ do pudet ka odpowiednie butelki, w przeciwnym razie
bedziesz musiat zaczg od nowa i ponownie rozwigac¢ zagadke pamigciowg

Nr 5 Nalez y takz e przypisa¢ butelkom odpowiednie logo za pomocadotyku,
dzieje sie to w momencie naklejenia odpowiedniego logo na butelki w powietrzu.
Butelki zwalniajg gdy sgbardzo blisko przed tobg Obré¢ butelke we

witas ciwym kierunku, aby przenie$ ¢ jado pudet ka.

To pole przesuwa sie od lewej do prawej na dolnym wy$ wietlaczu.
Nastepnie pocignij butelki w dét, aby je zt apac
Nr 6 Po wypet nieniu pudet ka otrzymasz kupon upominkowy, ktéry moz esz

zrealizowa¢ w swoim ulubionym barze
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Nr 71 Punchinyourface

Nr 1 Zrdb zdjecie swojej twarzy smartfonem, teraz, tak jak podczas walki na Super
Nintendo, dostajesz rekawice bokserskie, aby jgedytowac

#2 Sprobuj naprzemiennie naciska¢ przyciski Ai B i uderza¢ w twarz jak klaun
cyrkowy wychodzgy z pudet ka

wyskakuje i zmienia sie

#3 Uderz w twarz, zdobalz litere w miejscu, w ktdrym zostawit e$ cios

Nr 4 Litera jest teraz podzielona na punkty wektorowe. Sprébuj trafi¢ w punkty
wektorowe, aby otrzyma¢ punkty i dZ wiek instrumentalny z réz nych
instrumentéw

Nr 5 Na gorze wy$ wietlacza znajduje sie st owo, ktére nalez y rozszyfrowac
uderzajg pie$ cigw twarz, dlatego nalez y uderza¢ rekawicami bokserskimi w

réz ne miejsca na twarzy, aby odblokowa¢ litery z punktami wektorowymi

Nr 6 Jes li wystukates dane stowo itrafites w punkty wektora, otrzymasz
punkty i wygenerowany dz wiek, ktory sprawi, z e twarz ponownie zatanczy

Nr 7 Ostatecznie moz esz gra¢ w gre na podzielonym ekranie i dowiedzie¢ sie,
kto ma lepszy dZz wiek lub lepsze trafienia, i zdoby¢ wiecej punktéw za st owa
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Bieg Oazy nr 72

Nr 1 Jestes na bezludnej wyspie i prébujesz dotrze¢ wyznaczonaCi trasgprzez

0aze gumowym pontonem

Nr 2 Wokd oazy rozmieszczone sgarmaty, ktére utrudniajaci ukonczenie trasy.

Nr 3 Armaty wystrzeliwujgw twojastrone litery

z punktami wektorowymi, co oznacza, z e musisz sprébowac wyeliminowac
punkty wektorowe po prawej stronie. ilo$ ¢ czasu i staraj sie uwolni¢ od nich
litery, aby méc zdoby¢ list nr 4. Zbierz jak najwiecej listéw, aby zbudowac § ciez ke
prowadzaado skarbu. Umie$ ¢ litery na wodzie i poptyn nimi do

nastepnego punktu kontrolnego

Nr 5 Po dotarciu do skarbu musisz teraz znalez ¢ prawidt owe rozwiganie z liter,
aby otworzy¢ skarb i zdoby¢ nowe ulepszenia. Nr 6 Trasa biegnie dalej, az

nie bedziesz juz madgt zbudowac

drogowskazu z litery, wiec... szukaj liter, ktdre chcesz przechwycic i uderzaj w
pokazane ci punkty wektora. Nr 7 Armaty squz ywane przez innych

uz ytkownikdw i urozmaicajagtwojareakcje lub otrzymujesz odpowiednie litery,
aby zbudowa¢ drogowskaz do nastepnego

Tropy do skarbdéw nr 8 Ostatecznie musisz ukonczy¢ wyznaczonatrase, konczy sie

czas, a za zbieranie liter dostajesz ulepszenia i punkty
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Nr 73 Swishcar

Nr 1 Wybierz samochéd w 3D swojej ulubionej marki
Nr 2 Pokryj cat gpowierzchnie reklamaw widoku 360 stopni

#3 Strzelaj do migajaych reklam obracajgego sie samochodu za pomocapistoletu
do paintballa

Nr 4 Jes li trafisz na pod$ wietlangpowierzchnig reklamowg zostaniesz
przeniesiony na strone producenta firmy
Nr 5 Najwaz niejszym wydarzeniem jest to, z e samochdd znajduje sie w siatce

3D i obraca sie zmiennie

Nr 6 Przyktadowo, je$ li odpalisz 3 reklamy z rzedu, moz esz powiekszy¢

reklamy, aby méc lepiej w nie trafi¢

Nr 7 Ostatecznie producenci umieszczajgodpowiednio mikro i § rodek.

Duz e reklamy w formacie pikselowym na Twoim pojez dzie, aby umoz liwi¢
w przyszt 0o$ ci pier$ cien sponsorski

Nie. 8 Masz raz dziennie w cigyu 60 sekund trafi¢ na jak najwiecej witryn
reklamowych

Nr 9 Kaz de trafienie wybranych graczy, ktérzy przez yli karuzele twarzy, trafia do
0,03 centa na cele potrzebujge
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Nr 74 Baszkisz

Koszykarze nr 1 squmieszczani na boisku w formie kregli i prébujgzamienic¢ pit ke
w pier$ cien

Nr 2 Chatki z kreglami majaréz ne pola w réz nych kolorach. Nr 3 Sprébuj
pokolorowac

cate pole w jednym kolorze, uz ywajag kolorowych chatek z kreglami i prébuja
znalez ¢ kulke, ktéra réwniez ma okre$ lony kolor, gdy kolorowe pole pojawi

sie w polu pier$ cien

Nr 4 Na przyktad, jes$ li trafisz w 3 pola oznaczone kolorem czerwonym, wystarczy

trafi¢ tylko w 2 pola w kolorze czerwonym, tak aby pot owa pola gry zmienit a kolor na
czerwony

Nr 5 Sprébuj pokolorowac cat e pole na czerwono Dzieje sie tak, gdy
nadchodzi kolej gracza i stoi niedaleko odpowiedniego pola koloru przed

pier$ cieniem, aby uderzy¢ go pitka
Nr 6 Nastepnie pit ka zabarwia boisko, gdy sie na niej zatrzyma, pierwszym
wrzutem pit ki do ringu sprébuj trafi¢ w szpilke tak, aby czapka jako pierwsza

nabrata poz glanego koloru.

Nr 7 Jez eli pokolorowat e$ czapeczke, musisz poczeka¢, az pitka dotrze

na Twoje pole i stamtgl bedziesz mégt uderzy¢ w pieré cien odpowiednim kolorem

Nr 8 Po trafieniu pole zmienia kolor od miejsca, w ktérym rzucit e$

Nr 9 Celem jest pokolorowanie boiska jak w Ryzyku i zbieranie punktéw, gdy

pit ka wpadnie do ringu
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Nr 75 Marbelbash

Nr 1 W $ rodku gry znajduje sie duz a kula magnetyczna, okrag wokd pit ki. Na
okregu po lewej stronie znajduje sie statek kosmiczny typu R, ktéry moz e obracac
sie 0 360 stopni po okregu wokd kuli magnetycznej. Po prawej stronie znajduje
sie kolejny statek kosmiczny typu R

Nr 2 Kula magnetyczna przycigia do siebie najréz niejsze rzeczy, w tym

przykt adzie litery, ktére w momencie strzat u w statek kosmiczny sgpodzielone na
punkty wektorowe i przedstawiajgmat e kdt ka, w ktére trzeba ostatecznie strzela¢,
aby méc bezpiecznie zt apac kule litera w polu magnetycznym

Nr 3 Je$ li nie trafisz we wszystkie punkty wektora litery, moz e sie zdarzy¢, z e
wejdzie ona w kontakt z polem magnetycznym i je ost abi, co nie powinno mie¢
miejsca na koncu poziomu

Nr 4 Otrzymujesz punkty za kaz dy wystrzelony punkt wektora, a tym samym za
zt apangrozwiganalitere

#5 Cze$ ciowo po kilku kombinacjach otrzymasz ulepszenia dla swojego typu R,
takie jak statki kosmiczne

Nr 6 Gra toczy sie w parach i kaz dy moz e okre$ li¢ kierunek w kregu, w ktérym
moz e sie poruszac, czyli o 360 stopni, w tym przypadku moz natez wyrwac

sie z kregu i zosta¢ wcigynietym na pole gry.

Nr 7 w polu magnetycznym podane jest st owo, do ktérego nalez y konkretnie
dotrzec i rozwigac je z wlatujgych liter. Nr 8 W strone ciebie lecanie tylko litery, ale
takz e kulki w réz nych kolorach, ktére musisz wystrzeli¢ osobno, w aby chroni¢
magnes, ktéry ma pasek energii. Aby to zrobi¢, wt §z odpowiednie narzedzie
broni, aby odst oni¢ i wyeliminowa¢ wymagane wymagania przeciwnikéw na polu

gry, tj. Kulki lub litery.

Nr 9 Do Twojej dyspozycji trafiajgnie tylko litery, ale takz e kulki w réz nych
kolorach, ktére musisz wystrzeli¢ osobno, aby chroni¢ magnes posiadajxy pasek
energii. Aby to zrobi¢, wt ¥z odpowiednie narzedzie broni, aby odst onic i

wyeliminowa¢ wymagane wymagania przeciwnikéw na polu gry, tj. Kulki lub litery.
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Nr 76 Bestia z gor

Nr 1 Na gore trzeba sie wspig, co oznacza, z e aby wspi& sie na gore, musisz
wraz ze swojgpostacigprzej$ ¢ z jednego etapu gorskiego na drugi

#2 Aby przej$s ¢ od poczgku do nastepnego etapu, musisz wykonac
nastepujge czynnos ci

#3 Rzucaj literami w gore, litery majapunkty wektorowe, ktérych moz esz uz y¢,
aby utrzymac sie na gérze

#4 Masz do wyboru kompletny alfabet, ktéry pomoz e Ci wspig sie na gére z
literami i ich punktami wektorowymi

Nr 5 Na przyktad, je$ li rzucisz na zbocze litere K, ktéra ma okot o 5 punktéw
wektorowych, moz esz przypi& line do punktéw wektorowych, aby umie$ ci¢
nastepnalitere w innym miejscu niz stamtal

Nr 6 Uz ywaj na zmiane cat ego alfabetu, aby znalez ¢ najszybszadroge na
szczyt

#7 Poruszaj sie od litery do litery i zbieraj dodatkowe ulepszenia, ktére ut atwiagCi
gre lub pomogaCi pokona¢ przeszkody na drodze na szczyt

#8 Zwrd¢ uwage na kolory punktéw wektorowych, poniewaz majgone réz ng

moc i niektére nie moggby¢ uz ywane przez dtugi czas

Nr 9 Uz yj liny na punktach wektorowych liter w odpowiednim momencie, aby

szybko osign& cel gry, a mianowicie wspi& sie na szczyt gory

Nr 10 Twoje punkty za wspinaczke sgprzydzielane Tobie i im szybciej dotrzesz
do celu, tym wiecej punktéw otrzymasz

#8 Zwro¢ uwage na kolory punktéw wektorowych, poniewaz majgone réz na

moc i niektdre nie mogaby¢ uz ywane przez dt ugi czas

Nr 9 Uz yj liny na punktach wektorowych liter w odpowiednim momencie, aby

szybko osigyn& cel gry, a mianowicie wspi& sie na szczyt géry

Nr 10 Twoje punkty za wspinaczke sgprzydzielane Tobie i im szybciej dotrzesz
do celu, tym wiecej punktéw otrzymasz
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Nr 77 Wallmodo

Nr 1 Gracz proébuje zt apac pit ke, musisz kontrolowac¢ gracza, a jes li zt apate$
pit ke, musisz rzuci¢ jgz powrotem na $ ciane pomalowangkropkami z literami

Nr 2 Sprébuj trafi¢ w punkty wektorowe, aby wyeliminowac litere. Cigle pojawiaja

sie nowe litery, ktére moz esz wycelowac i zniszczy¢

Nr 3 Kaz dy punkt wektorowy tworzy szum instrumentalny, ktéry nastepnie

proébujesz przeksztat ci¢ w nuty dZ wiekowe, ktére moz na nastepnie pot gzy¢
w celu utworzenia Lind

Nr 4 Litery obracajgsie i z czasem stajasie grubsze i wez sze, co utrudnia

wycelowanie i odrzucenie pit ki

nr 78 Canwe

Nr 1 Punkty wektorowe litery widzianej z lotu ptaka nalez y naciska¢ szybko
jeden po drugim, zgodnie z sekwencjg

Nr 2 Pod pierwszymi literami pojawia sie druga litera, ktérgnalez y réwnie szybko
przetworzy¢

#3 Musisz przej$ ¢ przez caty alfabet i dotrze¢ do konca gry
Nr 4 Czas gra tutaj kluczowarole, litery sgczasem wez sze lub grubsze, a kropki
wektorowe wskazujgokre$ longkolejno$ ¢ koloréw, ktérej nalez y

przestrzegac, w przeciwnym razie trzeba bedzie zaczyna¢ gre od nowa

Nr 5 Kaz de klikniecie odpowiedniego koloru punktéw wektorowych skutkuje
odtworzeniem dz wieku lub nowym brzmieniem pasujgym do rytmu tta
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Nr 79 Haloweencrumb
#1 Latajge dynie latajg w dyniach salitery

Nr 2 Sprébuj rozbi¢ dynie i odblokowac je, aby litery zostaty uwolnione. Nr 3
Jes li odblokowat e$ litere, musisz teraz pot gzy¢ jgz innymi
odblokowanymi literami, tworzg rozwiganie polegajxe na st owie pot gz.

Nr 4 Litery zawierajgkropki wektorowe, ktére $§ wiecai informujg
ktéra litera pasuje do Ciebie za pomocadotyku. Pot &z ze sobg
kropki wektorowe i utwérz rozwiganie odpowiadajge
poziomowi, ktory umoz liwi przej$ cie do nastepnego

Nr 5 Wszedzie latajgbomby i mnéstwo innych obiektéw, ktére trzeba omija¢ lub
zbiera¢, aby lepiej dostac¢ sie do kolorowych dyn i nastepnie je wypus ci¢
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nr 80 Nastepniewidok

Nr 1 Utoz yte$ puzzle pamieciowe z dwczesnego muzeum widokowego, za
ktérymi znajdujasie litery z kropkami wektorowymi

Nr 2 Sprébuj trafi¢ w punkty wektora tak, aby litery ponownie zniknety i przyznaj
im za to punkty

Nr 3 Celem jest pociecie cat ego alfabetu wedt ug ukt adanki pamieciowej lub
wyeliminowanie liter wraz z ich punktami wektorowymi za pomocabroni
paintballowej

Nr 4 Je$ li wyeliminowat e$ wymagane litery wraz z zapalajaymi sie kropkami

wektorowymi lub wys$ wietlonym st owem, przechodzisz do nastepnego
poziomu. Nr 5 Celem jest wzmocnienie

pamieci i pot azenie reakcji z naukaalfabetu
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nr 81 Notatka namawiajga

#1 Majadwa ksztat ty przypominajae linie gwiazd, ktére majalitere z kropkami
wektorowymi na kaz dym koncu linii.

Nr 2 Jes$ li dotkniesz punktéw wektorowych miekkim, § rednim, mocnym dotykiem,
punkty lub okregi zamienigsie w réz ne dz wieki instrumentalne, takie jak gitara,
kontrabas, fortepian, flet itp. (ktére moz na uzyskac z programu np. B zna z Magix
Music Maker)

Nr 3 Na przyktad, je$ li delikatnie dotkniesz litery C w gérnym punkcie wektora,
wy$ wietli sie instrument, jak opisano powyz ej, ktéry moz esz pot gzy¢ z
innymi dotknieciami punktéw wektora, aby stworzy¢ dz wiek nr 3 4 Sprébuj.
Moz esz zamieni¢ podane st owo Kot w dz wieku na punktach

wektorowych w rytm. 5 Podane st owa tworzarazem krétkie zdanie, ktére
ostatecznie staje sie rytmem

Nr 6 Sgdwie gwiazdy przypominajae linie. Je$ li wygenerowate$ stowo Kot z

rytmem po lewej stronie gwiazdy, musisz teraz przekonwertowac drugie st owo
po prawej stronie na takt. St owo po prawej to ,Nie".

#7 Sproébuj wiec uz y¢ punktéw wektorowych jako instrumentéw, aby na ich
podstawie skomponowa¢ beat. Teraz pot gz ze sobgobracajay sie ksztatt

przypominajay linie gwiazdy, st owo Kot+Nie, aby utworzy¢ rytm dz wiekowy
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nr 82 Surfsid

#1 Surfer wpada w fale
Nr 2 Sprébuj pot xzy¢ pojawiajge sie litery z kropkami wektorowymi, aby nabrac
wiekszego pedu na fali i méc lepiej na niej ptyng

Nr 3 Na grzbiecie surfera siedzi 2 graczy, ktérzy za pomocgharpuna prébuja
storpedowac przedmioty spadajae na fale, tak aby fala pozostat a wolna od

przedmiotéw i przeszkdd, dzieki czemu moz na byt o lepiej surfowac

Nr 4 Sprébuj pot gzy¢ podane st owo na tablicy surfuja, aby dosta¢ sie na kolejny
poziom

Nr 5 Surfuj do punktéw wektorowych litery, aby wykona¢ sztuczke, uz ywaja
miekkiego, $ redniego i twardego dotyku punktéw.

Ren

Nr 6 Drugi gracz, ktéry siedzi na grzbiecie surfera, rowniez stara sie zdoby¢
punkty, niszczg spadajae kulki jak w Pang Pang, aby utrzyma¢ fale wolngod nich

Nr 7 Podczas jazdy na fali przet gzasz sie pomiedzy graczami, aby uczyni¢ gre
bardziej interesujaa

Nr 8 Na podzielonym ekranie 4 graczy rywalizuje ze sobg aby zdoby¢ st owa,
ptywaja na falach, wykonywa¢ sztuczki, zbiera¢ punkty, a nastepnie przejs ¢

do nastepnego poziomu
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Nr 83 Climseal

#1 Rzu¢ kropelke na skale z literami posiadajgymi punkty wektorowe

#2 Sprdbuj przypisa¢ odpowiednigplamke o wtas ciwym kolorze do punktéw
wektorowych
Nr 3 Jes$ li zaznaczyte$S wektory litery, ktérej szukasz, zostanie ona odblokowana

#4 Skala zmienia sie od géry do dotu w zalez no$ ci od liter alfabetu, wiec
rzucaj kropelkaz duz gprecyzjg

Nr 5 Je$ li trafisz na innalitere, stanie sie ona wieksza i zast ania ci widok na inne
litery

#6 Celem jest utoz enie danego st owa we wta$ ciwej kolejno$ ci

Nr 7 Po umieszczeniu punktédw wektorowych litera ta znika ze skali

Nr 8 Ostatecznie musisz trafi¢ we wtas ciwe litery wraz z ich punktami

wektorowymi, aby utworzy¢ szukane st owo i przej$ ¢ do nastepnego poziomu
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Nr 84 Pit ka szybowcowa

Nr 1 Istniejatrzy pudet ka z siatkgwypet nione kulkami. Sprdébuj potrzgna

pudet kami z siatkatelefonem komdrkowym i zmien kolory. Nr 2 W pudet kach z
siatka

znajdujasie réz ne kolory, po potrzg nieciu telefonem komérkowym sgone
pomieszane

Nr 3 Teraz musisz otworzy¢ kratke, aby dostac sie do kulek i je wystrzeli¢. Nr
4 Przed kratkami latajalitery. Sprébuj

znalez ¢ stowo-odpowiedZ do kratki

Nr 5 Dzieje sie tak, gdy wstawiasz litery do siatki, a nastepnie prébujesz za

pomocadotyku pot gzy¢ je z wyrazem rozwigania

Nr 6 Po dotarciu do st owa z rozwiganiem otwiera sie kratka i kolorowe kulki spadaja
w twojastrone. Podobnie jak w przypadku Pang Pang, musisz teraz pot gzy¢

kolorowe kulki harpunem, aby méc je ut oz y¢ lub wykonac. znikajgNr 7 Po
uwolnieniu pierwszego pola siatki z kulek, sagteraz 2 inne,

ktére czekajg az je usuniesz. Nr 8. Otrzymujesz punkty za kaz de kolorowe
pot gzenie lub strzat kulek. Nr 9. Ostatecznie jest 6 kulek. lewy,

ktére majgnumery, staraj sie nie strzela¢ harpunem do kul oznaczonych
numerami

Nr 10 Z 3 pudet ek z siatkgpo 100 kulek w kaz dym pozostaty tylko 2 sztuki, o

ktérych nalez y pamieta¢, aby méc je przenie$ ¢ na swdj los na loterie
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Nr 85 Slangball

#1 Wag prdbuje zt apac kolorowe kropki wektorowe z liter, kierujg go tamiz
powrotem po pomieszanym alfabecie

Nr 2 Sprébuj trafi¢ w punkty wektora wskazane na planszy przez dane st owo

Nr 3 Przewijasz litery i t gzysz punkty wektora, tworzg kolorowalinie
pot gzongkropkami

Nr 4 Istniejgpunkty pot gzenia i poziomu dotyku, je$ li przejdziesz po punktach
wektorowych, a nastepnie dotkniesz ich, aby utworzy¢ kolejne pot gzenie z
innymi punktami. Nr 5 Sprébuj zt oz y¢ cate stowo w cato$ ¢, aby moz na
byto go

uz ywac jako stowo rozwiganie, aby przej$ ¢ do nastepnego poziomu

Nr 6 Jes$ li utoz ysz podane st owo i w odpowiednim momencie naci$ niesz
punkty styku wektordw, otrzymasz punkty, dzieki ktérym moz esz w

przyszt o$ ci ulepszy¢ swojego wez a dzieki ulepszeniom

Nr 7 Ostatecznie wg otrzymuje dtugi ogon $ wiecay kropkami wektorowymi,
ktéry staje sie coraz dtuz szy w miare zbierania kropek wektorowych z liter

Nr 8 Po przej$ ciu kilku pozioméw i zebraniu podanych st dw ut &z z nich zdanie,

ktére musi wydawac Ci sie logiczne

Nr 9 Wymieniaj sie zdaniami z innymi graczami online i rozrzucaj litery z

powrotem na pole alfabetu przeciwnika
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Nr 86 Shippointz

Nr 1 Grasz w tonge statki.
Nr 2 Tym razem do ich zatapiania wykorzystujemy litery z punktami wektorowymi,
czyli np. B po stronie podanej wspé rzednej znajduje sie réowniez litera z punktami

wektorowymi, aby trafi¢ w statek dokt adniej lub we wtas ciwym kolorze.

Nr 3 Punkty wektoréw majakolorowe kropki, ktére pozwalajgna dokt adniejsze
namierzenie statku, dzieki czcemu moz na je trafi¢ z wiekszaprecyzjg Nr 4
Na poczgku gry rzucamy literami razem ze szcze$ ciem, aby méc je wykorzystac

jako specjalne bron péz niej
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Nr 87 Skok Muppetow

Nr 1 Muppet, na przyktad Z aba Kurmit, przeskakuje tam i z powrotem od litery z

kropkami wektorowymi do takiej, ktéra by sie zmie$ cita
Nr 2 Sprébuj zt apa¢ Muppeta za pomocawrébelkowej procy, co oznacza, z e
masz na procy wrobel pit ke w réz nych kolorach i sprébuj trafi¢ w kolorowe

kropki wektorowe liter

Nr 3 Muppet prébuje zaproponowaé rozwiganie, przeskakujx do jednej litery i
do nastepnej

#4 Litery majakropki wektorowe, ktére zmieniajakolor, wiec upewnij sie, z e

uz ywasz kolorowej kulki z procy wrdébla na tych celach

Nr 5 Kropki z wektorami liter znikajgpo chwili, a Muppet staje sie bardziej
niespokojny i agresywny. Nie skacze juz tam, gdzie musi stac

#6 Sprdbuj nakt oni¢ go do rozwigania podanego st owa ze zmianami z litery na
litere, celuja w punkty wektora we wta$ ciwym czasie

Nr 7 Ostatecznie Muppet skacze po kropkach wektorowych i ostatecznie tworzy

taniec na podtodze z liter, ktére ostatecznie generujadz wiek

86



Machine Translated by Google

Nr 88 Bahorseball

#1 R6z ne malenkie kulki podzielone na 6 koloréw odbijajasie w gére i w dét oraz
w przéd i w tyt na wys wietlaczu. Sprobuj dopasowac kolorowe kulki

Nr 2 Oznacza to, z e kolorowe kulki nalez y pot azy¢ z kolorowymi, tak aby

powstat o pot gzenie
Nr 3 Zetknij ze sobakulki recznie i pot gz je

Nr 4 Kulki sgna poczdku bardzo mate - z kaz dym pot gzeniem
dotknieta kulka ro$ nie i nabiera nowego rozmiaru
Nr 5 Sprébuj pot azy¢ mat e kulki tak, aby otrzymac¢ tylko 6 duz ych

Nr 6 Po pot gzeniu duz ych pitekizréz nicowaniu ich koloréw moz esz teraz
uz ywac ich jako pit ek do koszykéwki i prébowac trafi¢ do kosza

Nr 7 Na podzielonym ekranie walczysz z innym graczem,
ktory prébuje zrobi¢ to samo
Nr 8 Je$ li zbierzesz razem 6 duz ych pit ek, moz esz rywalizowaé z innym

graczem w zawodach Horse Basketball Challenge

Nr 9 Staraj sie uderza¢ pitki z 6 réz nych pozycji, ktére sam moz esz wybrac,

przeciwnik musi to na$ ladowac i uderza¢ z miejsc, ktére trafit e$
, skal

Nr 10 Za kaz dy niecelny rzut gracz otrzymuje litere, najpierw litere H. Jes li gracz
zbierze wszystkie litery, przegrywa gre i musi ponownie t apac¢ pit ki, aby wzig
udziat w wyzwaniu koszykdwki

Nr 11 Na boisku w grze Basketball Challenge znajdujasie litery z kropkami

wektorowymi. Sprébuj takz e wbié¢ pit ke z kropek wektorowych do kosza, aby

zdoby¢ punkty.
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Puzzle wektorowe nr 89

Nr 1 Masz w telefonie puzzle pamieciowe, potrzg nij nim kilka razy, aby powstat
grywalny wariant gry

Nr 2 Za rozwiganymi puzzlami znajdujasie litery z kolorowymi kropkami
wektorowymi

Nr 3 Sprébuj rozwiga¢ jednazagadke na raz, aby litera pojawit a sie z
kolorowymi kropkami wektorowymi. Zapalajge sie kropki wektorowe muszg
by¢ szybko naciskane w okre$ lonej kolejno$ ci, aby litera mogt a zosta¢

aktywowana

Nr 4 Je$ li ustalite$ kolejnos ¢ i prawidtowo jej przestrzegates , punkty

otrzymujesz za prawidt owe klikanie kolorowych kropek wektorowych

Nr 5 Musisz rozwiga¢ dane st owo na planszy, aby dosta¢ sie na nowy poziom
ukt adanki

Nr 6 Staraj sie utoz y¢ zagadke w taki sposdb, aby pokazane zostaty Ci
zapamietane litery, co ut atwi dotarcie do kolorowych kropek wektorowych
liter w odpowiedniej kolejno$ ci

Nr 7 Istniejgréz ne punkty klikania kolorowych punktéw wektora, niektére
punkty wektora § wiecasie szybciej, inne wolniej, niektére sgmniejsze, a inne

wieksze, wiec pamietaj, jak postepowac, aby nie pomyli¢ kolejnos$ ci

Nr 8 Je$ li zagadka zostanie powoli rozwigana, musisz pot gzy¢ zaradne st owo
razem, korzystaja z kolorowych punktéw wektorowych dostepnych dla kaz dej
litery za pomocamiekkiego, § redniego i twardego gestu dotykowego, steruja
palcem nr 9. Na przykt ad

pot &z czerwony punkt wektorowy An -pierwsza litera V z czerwonymi z drugiej

litery E i tak dalej, az pot gzysz czerwone

Nr 10 Oczywi$ cie za pot gzenie kolorowych punktéw wektorowych dostepnych
jest wiecej punktéw i ulepszen

Nr 11 Uz yj miekkiego, $ redniego i twardego dotyku, aby dotkng kolorowych
kropek wektorowych liter w réz nych rytmach, aby méc je aktywowac w celu

utworzenia pot gzenia z innymi literami
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Sondowanie wektorowe nr 90

Nr 1 Wybierz litere z alfabetu i sprébuj dotkng kolorowych kropek wektorowych
w odpowiednich miejscach, aby litera byt a poprawnie sformatowana

Nr 2 Sprébuj dokonczy¢ podane zdanie, uz ywajg miekkich, § rednich i
mocnych gestéw dotykowych

Nr 3 Jes li w okre$ lonym czasie utoz ysz zdanie zwta$ ciwymi punktami
wektorowymi i kolorowymi k& kami w okre$ lonej kolejno$ ci, otrzymasz punkty
za okre$ lone nuty, ktére moz na wstawi¢ w odpowiednie miejsca punktéw
wektorowych, aby wygenerowa¢ dz wiek, ktéry jest podobny do tego
odtwarzanego w tle

#4 Sproébuj odtworzy¢ dz wiek, aby uzyska¢ Megacom-bo

Nr 5 Za kaz de sformatowane st owo otrzymujesz punkty za znalezienie
odpowiednich instrumentéw do wprowadzenia nut i utoz enia ich we wtas$ ciwym
rytmie

Nr 6 Jes$ li zaliczyte$ zestaw z kolorowymi kropkami wektorowymi i integracjg
nut, moz esz wskoczy¢ na kropki z wektorami nutowymi za pomocamaniaka, aby
przej$ ¢ do nastepnego poziomu
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nr 91 Vecsocco

Nr 1 Pit karze majaduz e gtowy i mogagrac¢ w trybie 3na 3,3 na 3

Nr 2 Kaz dy z wielkich pit karzy ma § wietny strzat jak w starej grze Nintendo
- albo Zubasa Ozora ma cudowny strzat
Nr 3 Na tablicy np.: Wy$ wietlane jest nazwisko § wiatowego pit karza, np.

Zlatana

Nr 4 Nalez y teraz trafi¢ w litere Z w punktach wektorowych tuz przed brama

co oznacza, 7 e litera Z jest podzielona na 4 punkty wektorowe, np. géra, prawo,
ddt, lewo

Nr 5 Litera pojawia sie bezpo$ rednio przed bramkarzem i nalez y w
odpowiednim momencie oznaczy¢ punkty wektora za pomocadotyku, miekkiego,
$ redniego, trudnego, aby uzyskac¢ super strzat

Nr 6 Specjalny strzat wektorowy jest t adowany po osignieciu wystarczajgej liczby
podan z kolegami z druz yny

Nr 7 Ostatecznie specjalny strzat wektorowy jest praktycznie nie do utrzymania i
prowadzi do celu, jakim jest zdobycie pierwszej podanej litery na tablicy wynikéw,
jak pokazano

Nr 8 W tej grze w pit ke noz na3 na 3 prébujesz ustali¢ i dotrze¢ do nazwiska

$ wiatowego pit karza, dotykaja punktéw wektorowych w odpowiedniej

kolejno$ ciiwe wta$ ciwym czasie, aby aktywowac strzat jako specjalny
Nr 9 Wymien podania, aby aktywowa¢ pasek t adowania specjalnego strzatu

alvectorowego. Jes li tracisz pit ke cze$ ciej niz zwykle, pasek t adowania sie

cofa
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Nr 10 Kiedy juz osigyniesz imie, ktére chcesz okre$ li¢ za pomocaspecjalnych
strzat 6w wektorowych, ta wielka gt owa zostanie dla ciebie odblokowana z nowymi

umiejetno$ ciami na przyszto$ ¢ lub w nastepnym meczu pit karskim

Nr 11 Sprébuj stworzy¢ ogdlno$ wiatowaselekcje graczy, ktérych obliczytes$ ,

aby gra¢ z najlepszymina § wiecie

wektor, pitka noz na

Nr 12 Staraj sie uz ywac witas ciwych dotknie¢ w miekkich, § rednich i

twardych gestach. Kontrola palcéw, szczegdinie w przypadku praktycznie
niezréwnowaz onego alfabetu bramkarza, ktéry wszyscy trenujai trenujgwczes niej
#13 Korzystaj ze specjalnych przepustek w grze, aby zapewni¢ graczom przyszt e
ulepszenia. Bglz ostroz ny, poniewaz te ulepszenia pojawiajasie zmiennie i

mogabyc¢ réwniez podniesione przez przeciwnikéw i uz yte przeciwko tobie
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nr 92 Vectoba

Nr 1 Podobnie jak w przypadku vesocco, ruchy sawymieniane w ten sam sposdéb,
ztaréz nicg z e tym razem gramy ze sobaw koszykéwke 3 na 3

#2 Sprobuj trafi¢ w wektory liter, gdy rzut zmieni sie w perspektywe pierwszej
osoby

Nr 3 Tym razem sprawdz kolorowe kropki wektoréw we wtas ciwych pozycjach
iutéz tak, aby méc wykonaé mocny rzut, ktéry przeksztat ci pit ke z dowolnego

miejsca na boisku
#4 Na przykt ad, je$ li na tablicy wynikéw masz st owo GLEN, musisz zagra¢ w

litery, aby zebra¢ ulepszenia, ktére pomogaci przej$ ¢ do nastepnego poziomu

Nr 5 Zbieraj punkty za przepustki, aby wypet ni¢ pasek t adowania dla Power
Vectorshot
#6 Wiecej szczegd ow znajdziesz na Twitterze vesocco
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Nr 93 Slangwall

Nr 1 Masz osobe jako postac z perspektywy pierwszej osoby, ktéra prébuje
znalez ¢ odpowiednie litery, ktére po okres lonym czasie powinny pasowa¢ do
ukt adanki

Nr 2 Litery rozmieszczone saw pomieszczeniu zbudowanym w technologii 3D,
znajdujasie na podtodze i na § cianach, rozmieszczone jak powyz eji poniz ej

Nr 3 Litery § wiecgwraz ze swoimi punktami wektorowymi i dajg$ wiecay
sygnat figurce w grze, ktéra znajduje sie w perspektywie ego w przestrzeni 3D
Nr 4 Sprébuj wybra¢ punkty wektoréw, ktére

odpowiadajawektorom, przypisuja pasujgodpowiednie kolory, wiec litera A

ma 1 czerwonakropke, a B ma 2 czerwone kropki. Nr 5. Pot 3z je punktami
wektorowymi miekkim, § rednim, twardym dotykiem, aby utworzy¢ pot gzenie
czerwonglinig Nr 6. Czy masz st owo, ktérego szukasz Do z pot gzeniem czerwonej
linii pot gzonym np. ABBA, to trzeba jeszcze pot gzy¢

z Ottg niebieska zielongi w zalez nos$ ci od tego ile koloréw jest podanych na
poziomach, te pot gzenia liniowe, aby uzyska¢ wymagany kolor linii nr 7
Ostatecznie moz esz zacz& od udanego pot gzenia, na przyktad czerwonymi

liniami i zebranego st owa, co nastepuje:
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Nr 8 Uz yj czerwonej linii jako wez a, aby powoli prébowat a chwyci¢ inne

punkty wektora i uczyni¢ stowa bezuz ytecznymi, aby$ nie mégt dostac sie do
st owa z rozwiganiem lub rzuca¢ literami z rozwiganiami na $ ciany, aby
spowodowa¢ zmiane utrudni¢ gre Nr 9 Ostatecznie, podane st owo rozwigania
musi zosta¢ zt apane w odpowiednich kombinacjach koloréw, aby

przej$ ¢ do nastepnego poziomu Nr 10 Uwaz aj na wez owe linie wroga, prébuja

poz re¢ twoje punkty wektorowe, a wariacje liter rzucajq prébuja cie zmyli¢

Nr 11 Jes li zbierzesz litere po literze i pot gzysz ze sobglinie kropek
wektorowych, otrzymasz punkty, ktére bedziesz mégt wykorzystac na zakup
nowych liter z innych krajéw, ktérymi ozdobisz § ciany

Nr 12 Je$ li zaméwite$ nowe litery, wbijje w $ ciany i zmien gre ponownie,

ustalajg w ten sposéb nowagre
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Nr 94 Capogo

Nr 1 Znajdz nakretke (chupacaps) przyklejongdo dna Pepsi lub Coca Coli i wyjmij japo

zakupie

Nr 2 Zbierz swojagkolekcje w ramach tej kampanii wraz z firmami Pepsi i Coca Cola jako

zwolennikami marketingu

Nr 3 Je$ li zebrate$ swojgkolekcje w postaci czapek w czasie rzeczywistym, zintegruj
jacyfrowo z archiwum czapek, korzystaja z samoprzylepnego kodu QR umieszczonego
ztytu

Nr 4 Teraz dokonate$ digitalizacji oryginalnych zakretek i moz emy teraz

umie$ ci¢ archiwum w Internecie, aby uzyska¢ zmienne archiwum artystyczne z

innymi uz ytkownikami na $§ wiecie wymieniajgymi cyfrowe zakretki

Nr 5 Zakretki zostat y zdigitalizowane i moz na je obecnie oglala¢ w Internecie, a takz e
zostaty wymienione. Teraz moz esz zamowi¢ je do domu lub wymieni¢ prawdziwe

czapki z ludz mina catym $ wiecie

Nr 6 Kiedy juz stworzysz archiwum swoich marzen, moz esz bra¢ udziat w
wyzwaniach online lub w § wiecie rzeczywistym.

mez czyz ni

Nr 7 Uméw sie online lub prywatnie na Mistrzostwa Caps, ktére mogaby¢

wspierane technicznie przez Coca Cola i Pepsi Marketing
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Nr 8 W trybie online bedziesz rywalizowa¢ z wypoz yczonym graczem w trybie
kontra, aby méc wygra¢ cyfrowe czapki. Dzieje sie tak, gdy uderzasz miekkim,
$ rednim i twardym dotykiem w powierzchnie czapki, czyli Pisa Tower, i masz

nadzieje, z e odkryjesz przéd czapek, aby ostatecznie je przyj& .

Nr 9 Jest rzucany na zmiane, az do momentu, gdy ostatnia czapka z Wiez y w
Pizie zostanie odwrécona dla odpowiedniego gracza, na ktérego przypada tura

Nr 10 Je$ li wygrate$ wyzwanie, odwrécone czapki z grafikgna przodzie zostangdodane do Twojego archiwum i
bedziesz mégt je podziwia¢, co moz esz wykorzysta¢ w nastepnej moz liwej grze. Nr 11 Spotkaj sie ten tez jest
prawdziwy. Swiatowe wyzwania i pamietaj, jak mit o byto z kim$ zagra¢ w te gre, zbiera¢ czapki, wymienia¢

jeiuz ywac ponownie

Nr 12 Czapki moz na zamodwi¢ do domu jako guziki z archiwum grafik i
wyhaftowac je na odziez y i sprzecie, dzieki czemu zawsze bedziesz mie¢ do
zaoferowania gadz et w swoim wyglgizie

Nr 13 Czapki sacodziennie poréwnywane z czapkami internetowymi z r6z nych

obszardw archiwum, a odpowiedni mecz dla danego wyzwania zostanie Ci

zaproponowany w p&z niejszym terminie
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Szafka Weathercircus nr 95

Nr 1 Moz esz klikn& przycisk w aplikacji pogodowej, gdzie np. znajduje sie
st ohce, jednoczes$ nie otrzymasz odpowiednigpiosenke na rozpoczecie dnia
od zdarzenia pogodowego, zostanie podane odpowiednie ubranie na ten
dzien do Ciebie przez Twoje zdigitalizowane archiwum zdje¢, aby na
przykt ad lepiej zaczg w przewidywany st oneczny dzieh

Nr 2 Dodatkowo gest miekki, $ redni, twardy, dotykowy daje mu nastepujxe
funkcje Wraz enie,
jak moz esz by¢ pierwszakomunikatywngosobg ktéra pomoz e mu rozpoczg

rozmowe zdaniem

Nr 3 Dodatkowo, sugestie dotyczggodpowiedniego poz ywienia na
odpowiednigpogode zapewnia archiwum smakéw, ktore utoz ytes , aby
wprowadzi¢ jelita w dobrgpoczgkowafaze poczgkowg

Nie. 4 Na przykt ad dotknij przycisku prognozy pogody rano i otrzymaj
informacje o nadchodzaym dniu, aby byt on dla Ciebie bardziej osobisty

Nr 5 Zobacz na przykt ad zintegrowanatutaj aplikacje popomni.

Nr 6 W st oneczny dzienh za jednym naci$ nieciem przycisku otrzymasz

dokt adne informacje, ktére pomoggaCi cieszy¢ sie nim i lepiej go przez ywac
Nr 7 W ostatecznym rozrachunku nawet zt e dni wychodzana  ; comoz eszzrobi¢ za pomocaprzycisku
pierwszy plan. Uz ywaj delikatnych, § rednich i mocnych gestéw dotykowych, aby

przekazac przydatne informacje, ktére pomogaCi poprawi¢ nastréj po zt ym dniu
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Nr 8 Je$ |i masz wystarczajgaliczbe cyfrowych archiwdw, takich jak ubrania,
jedzenie, muzyka, napoje, rozmowy, higiena, inteligentne archiwum integruje
sugestie dotyczge Twojego codziennego z ycia, nie musisz reagowac gtosem,
ale miekkimi, miekkimi sygnatami; § rednie, mocne gesty dotykowe przycisk
sterujgy naci$ nij, aby aktywowac lub naci$ nij przycisk archiwum za pomocaKi
w przewidywanym dniu pokazywanym przez aplikacje pogodowanr 9 Ostatecznie
pozostajesz przy sugestiach wiadomos$ ci porady systemu

naci$ nij przycisk archiwum zawsze wt gzone Aktualny nr 10 Aby przygotowac

te wszystkie informacje, trzeba aktualizowa¢ swoje archiwum, aby w

przyszt 0o$ ci méc lepiej reagowac na pogode i bawi¢ sie z pogoda

Nr 11 Przy aktualnej lokalizacji zostanaCi pokazane twarze emoji, ktére mogasie

z Tobaskontaktowa¢ w celu wymiany Twoich cyfrowych archiwéw. Nr 12. Dzieki
temu zawsze pozostajesz zmienny, jes li

chcesz wymienia¢ z nimi dane i otrzymywac wskazéwki od do$ wiadczonych

0s6b. moz liwo$ ci projektowania archiwum

Nr 13 Moz na takz e wykorzysta¢ animowanafigure Muppet (z aba) (zwang
przez Kurmita chodZ my) do sprawdzenia temperatur z ostatnich kilku lat, aby
moc je przenie$ ¢ na okre$ lony format loterii obiektowej matrix matrix i
ewentualnie dla przyszt e szcze$ cie, aby méc wygra¢ gt Gwnawygrangna

podstawie historii temperatur w tym czasie za pomocakaruzeli z kot em fortuny
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nr 96 Sinbadex

Nr 1 Sinbadex to witryna bukmacherska, ktéra dziat a dla nastepujaych grup
odbiorcéw. Chodzi o emotikony na gt owach graczy takie jak:

B w tym przykt adzie w koszykdwce pojawia sie i jednoczes nie, wowczas
ewentualnie moz na wykona¢ rzuty

Nr 2 Na przykt ad koszykarz otrzymuje w czasie rzeczywistym na gt owe emoji,
ktéry moz na nastepnie wykorzystac¢ jako Weticon, aby otrzyma¢ potencjalny
zwycieski strzat w ramach zaktadu

Nr 3 Nastepnie stuka sie emoji w smartfonie i wybiera sie gracza, ktéry wykona

kolejny krok, tutaj w tym przykt adzie rzut za 3 punkty

Nr 4 Jes$ li gracz trafi ten rzut, otrzymasz za to punkty, ktére nastepnie moz esz
zebra¢, aby w czasie rzeczywistym rywalizowa¢ z innym graczem. Nr 5 Na
poczgku gry w miejscu

obstawiania obliczana jest suma zakt addw stawki saréz ne, oczywis cie wtedy na
pierwszy plan wysuwajasie prawdziwe pieniglze. Nr 6. Dlatego pamietajcie, aby
szybko stuka¢ w emotki, aby zdecydowat,

czy w przyszt 0$ ci zostanie wycigyniete podanie, rzut czy faul

Nr 7 Moz esz takz e stawia¢ réz ne sumy pieniedzy na graczy, ktérzy
ostatecznie zdobedakosz, czy nie. Nr 8 Rywalizuj z innymi graczami w czasie
rzeczywistym

i zbierz wystarczajaaliczbe punktéw bukmacherskich, aby wygra¢ lub zamkng

zgromadzonawygrang
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Nie. 9 Jes liwygrate$ gre, moz esz teraz wykorzystac pieniaize, w ktére
grates$ , oraz pieniglze, ktére zebrate$ w powtdrce przesunietej w czasie, aby
wit gzy¢ funkcje rzeczywisto$ ci opartej na argumentach, takie jak: B. Dodaj rzut
kulgognia, rzut wiatrem, podanie wody, rzut Gwiezdnych Wojen z gwiazdami i

wiele innych ustawien i zamien gre w gre w kosmiczny jam

Nr 10 Kliknij emoji, jes li masz szcze$ cie i inteligencje, a znajdziesz powtdrke z
gadz etami, dzieki ktérym gra stanie sie p&z niej ciekawsza.

Nr 11 Dodatkowo moz na uz ywac liter z punktami wektorowymi i unosi¢ sie

nad gt owami, co oznacza, z e w przyszt o$ ci dostepne bedaréz ne zaktady z

punktami wektorowymi pierwszej litery gracza
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Nr 97 Jauge

#1 Mdwisz do cyfrowego oka, ktére powinno da¢ ci wglg w przyszto$ ¢ liczb na
loterii

Nr 2 Najpierw nalez y odblokowac¢ oko, nalez y aktywowac litere z punktami
wektorowymi za pomocamiekkiego, $ redniego dotyku, dzieje sie to, gdy pot gzysz
ze sobgpunkty wektorowe litery w odpowiednim ut oz eniu koloréw

Nr 3 Je$ li oko dat o Ci st owo, to najpierw trzeba je zetkng, aby oko dat o Ci

swobode uruchomienia aparatu okiem

Nr 4 Je$ li dotkniesz st owa, na przyktad w tym przypadku ,Jauge”, z punktami
wektorowymi pokazanymi w odpowiedniej kolejno$ ci koloréw, kamera zostanie

wt gzona dla oka

Nr 5 W trybie symultanicznym Twoje oko jest certyfikowane z aparatem

Nr 6 Teraz odblokowat e$ oko i widzisz w oku pierwszy numer loterii, za kaz de
odblokowane st owo otrzymujesz nowy numer. Jes$ li teraz odblokowat e$

sze$ ¢ stow z rzedu, ostatecznie otrzymasz 6 numerdw loterii przyszt o$ ¢

przewidziana dla Twojego losu na loterie. Moz esz postawi¢ 6 z 49 na gre
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Nr 98 Numenakles
Nr 1 Prébujesz przypisac cyfry do wtas ciwych punktéw wektorowych liter

Nr 2 Oznacza to, z e kiedy latajge litery zbliz gsie do Ciebie, musisz przeciging
cyfry do odpowiednich punktéw wektorowych litery, aby wygra¢ litere dla

siebie

Nie. 3 Na przyktad, je$ li masz 5 cyfr lub cyfr odpowiadajaych literze K,

musisz przeciggn& liczby na punkty wektora w odpowiedniej kolejno$ ci, aby
aktywowac litere.

Ren

Nr 4 Aby je utoz y¢, nalez y poprawnie umie$ ci¢ podane stowo, stosujd metody

miekkie, $ rednie i twarde oraz liczby
#5 Sproébuj aktywowac caty zestaw, aby przej$ ¢ do nastepnego poziomu

Nr 6 Nalez y najpierw dotkn& latajaych liter, ktdre sie do ciebie zbliz ajgi
pot xzy¢ je z odpowiednimi liczbami za pomocaistniejgych symboli kropek
wektorowych

Nr 7 Nalez y najpierw uchwycic liczby, ktére sana wys wietlaczu, a nastepnie
wstawi¢ je w odpowiednie punkty wektora.

ustawic

#8 sprébuj przej$ ¢ gre, aby poznac krétkahistorie, na ktérgpozwala alfabet
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Nr 99 Zegar w domku na drzewie

Nr 1 Je$ li mat pa usialzie w domku na drzewie, prébujawspig sie na drzewo i
uratowac mat pe, ktéra jest w najwyz szym punkcie

Nr 2 Gat ezie drzew sgzbudowane inaczej, trzeba zachowa¢ ostroz nos ¢ i
wspinac sie ostroz nie, w przeciwnym razie mogabardzo szybko spas ¢ i szybko
zakonczy¢ gre

Nr 3 Mat pa, ktéra zaszyt a sie u gory, rzuca w ciebie literami wypet nionymi
kropkami wektorowymi

#4 Sproébuj trafi¢ w punkty wektorowe, aby uzyska¢ ulepszenia umoz liwiajge
wspinaczke na ogromne drzewo

#5 Wspinaczka ma oczywi$ cie okre$ lony czas, wiec balz wystarczajao szybki,
aby dosta¢ sie na najwyz szy punkt

Nr 6 Jestes postacia2D, ktdéra prébuje jak najszybciej wspi& sie na drzewo, aby
uwolni¢ mat pe

Nr 7 Ostatecznie moz esz gra¢ w gre na podzielonym ekranie i przekonac sie,

z e szybciej byt oby uz y¢ miekkiego, $ redniego i twardego dotyku, aby uderzy¢
w gat ezie drzew w odpowiednim momencie i dotkng ich, aby dosta¢ sie na
szczyt.

Nr 8 Mat pa méwi réwniez st owo, aby mogli rozwigac klucz do klatki, uderzaja
spadajgymi literami swoimi punktami wektorowymi, aby nastepnie je zebra¢ i

uwolni¢ go z kajdan na szczycie drzewa

nr 9 To oczywi$ cie kwestia czasu i prawidt owego utoz enia liter oraz miekkiej,
$ redniej i twardej funkcji dotyku gat ezi drzewa, ktdratrzeba podg a¢ kawat ek po

kawat ku, aby osigng swqj cel, jakim jest uwolnienie mat pa

Nr 10 Oczywis$ cie zdobywasz takz e punkty, wspinajx sie na drzewo, ktére

moz esz nastepnie wykorzysta¢ na ulepszenia, aby méc lepiej gra¢ na danym

poziomie
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Nr 100 Allosea

Nr 1 Obcy uzbrojeni na statkach wyposaz eni saw litery

Nr 2 Kaz dy z tych kosmitéw ma na poczdku litere z kropkami wektorowymi

Nr 3 Sprébuj zbliz y¢ sie do siebie i uderz harpunem w punkt wektorowy przeciwnika
we witas$ ciwym kolorze

Nr 4 Podobnie jak w grze o piratach, manewruj blisko statkéw, aby méc je péz niej zaj&

Nr 5 Najpierw sprébuj trafi¢ harpunem w litere przeciwnika znajdujaasie na drugim

statku, aby zdj& jgpo trafieniu wszystkich punktéw wektorowych

Nr 6 Jes$ li harpun nie wystarczy, moz esz przeskoczy¢ na drugi statek i rzucic¢

wyzwanie swojemu przeciwnikowi w bijatyce, a nastepnie wygrac od niego list.

Nr 7 Celem jest rozwiganie danego zdania ze starej opowie$ ci o piratach

poprzez kradziez lub wyrzucenie innych piratéw z morza wta$ ciwych liter

Nr 8 List otrzymasz, je$ li trafisz harpunem w punkty wektorowe drugiego przeciwnika

lub wyzwiesz go na pojedynek na statku, gdy sie wspid e$ , aby wygra¢ od niego list

#9 Sprébuj rozwigac zdanie i przejdz do nastepnego poziomu, aby rozwigac

kolejne zdanie i ostatecznie zakonczy¢ historie
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nr 101 Schmeckite

Nr 1 Idziesz do centrum handlowego - sklepu spoz ywczego i wybierasz
produkty, obok ceny znajduje sie kod QR, ktéry moz esz zeskanowac

Nr 2 Teraz zeskanuj kod QR, a na Twoim smartfonie pojawi sie produkt

spoz ywczy

Nr 3 Po zeskanowaniu niektérych produktéw aplikacja podpowiada zdrowg
kombinacje zapewniajgazdrowe z ycie, czyli podpowiada, co nastepnym razem

kupi¢ w sklepie spoz ywczym, aby uzyskac zbilansowany posit ek

Nr 4 Zbierasz takz e kody QR, ktére wstawiasz w konkretnasiatke matrycy

Nr 5 W siatce kodéw QR musisz teraz sprébowac zdrapac produkty QR okres$ long
liczbaprob

Nr 6 Po kaz dym zakupie, w zalez no$ ci od tego jak drogi byt zakup, masz

okre$ lonagilo$ ¢ préb zdrapania produktu przez siatke matrix

Nr 7 Docelowo, je$ li zdrapates kod QRiwy$ wietlita sie nagroda, moz esz
zapisac jaw aplikacji na smartfonie i pokaza¢ przy kasie przy kolejnych zakupach,

aby otrzyma¢ jgza darmo
Nr 8 Jest tez wersja z emotikonami, wejdZ na rynek spoz ywczy i obok
cennikéw znajdujgsie emoji, ktére moz esz zeskanowa¢ do swojej aplikaciji.

Skanujesz jednak tylko te produkty, ktére kupit e$

Nr 9 Po dtuz szym czasie zakupéw moz esz uz y¢ tych emoji w grze i rozpoczg&
z nimi gre, jak Bubble Bubble
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Nr 8 Jest tez wersja z emotikonami, wejdZ na rynek spoz ywczy i obok
cennikéw znajdujgsie emoji, ktére moz esz zeskanowa¢ do swojej aplikacji.

Skanujesz jednak tylko te produkty, ktére kupit e$

Nr 9 Po dtuz szym czasie zakupéw moz esz uz y¢ tych emoji w grze i rozpocz&
z nimi gre, jak Bubble Bubble

#10 Sprdbuj pot gzy¢ wstawione baelki emoji, aby uzyskac rza i zdobywac
punkty

Nr 11 Jes li wykorzystates swojakolekcje emojiizebrates zaich pomoca
wystarczajgaliczbe punktéw, moz esz teraz wykorzysta¢ swoje punkty, aby
wymieni¢ produkt w swoim supermarkecie i otrzyma¢ go za darmo

nr 12 Po zt oz eniu jedzenia moz esz dokona¢ oceny, np. w poniedziat ek
zjadte$ co$ innego niz wtorek, aw$ rode co$ innego, wiec oceniasz swoje
preferencje smakowe w skali potrzeb i zamieniasz swoje do$ wiadczenia z
innymi uz ytkownikéw, ktérzy podpowiedzaCi, na co warto zwréci¢ uwage przy
kolejnych zakupach, aby zyska¢ lepszy smak
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Nr 102 Burzowa kula

Nr 1 Stormball to restauracja, w ktérej moz na wybiera¢ spo$ roéd szerokiej
gamy ciast typu fast food tzw. Stormball z r6z nymi skt adnikami

Nr 2 Tzw. paluszki - rurki wypet nione warzywami i rodzajami miesa

Np. do pierwszego kija - tuby wtéz pomidory, do drugiego - ogdrki, do trzeciego
- cebule, do czwartego - ser, do pigego - sat ata lodowa, do szdstego - szynka nr

3.1 gotowe. do restauracji i zaméw wybrane paluszki na tablecie emoji food

Wybierz emoji na ekranie dotykowym i przyt éz je do patyczkdw, wypet nij je typami
wymienionymi powyz ejiwy$ lij zamdwienie do kasy nr 4. Nastepnie zostaniesz
wywot any i bedziesz mégt skomponowac wtasnakule burzy lub

poprosi¢ o jej przyniesienie #5 Na wys wietlaczu pojawiajgsie przyktady od

innych klientéw, ktdre sazestawiane w czasie rzeczywistym na drugim stole #6

Moz esztakz e zagra¢ w gre Emoji Stick i wygra¢ darmowgStormball #7 Dziata

to w ten sposdb, Prébujesz utoz y¢ emoji i pot xzy¢ je jak w bance. Je$ |i masz

pot gzone emoji, takie jak ser, szynka, ogérki, pomidory, sat ata lodowa,

musisz nakarmi¢ emoji

patyczkami, ktére poruszajasie jak wg na wys wietlaczu. Dotknij pot &zonych
emoji w gardle Wez a, aby jazmusi¢ grubszy

Nr 8 Jes$ li sprawites ,z ewg jest gruby, musisz teraz nakarmi¢ drugiego wez a.
Przesun kija wez a do podt gzonego emoji i nakarm go nim

Nr 9 Po nakarmieniu 6 wez y lub okres$ lonejich ilo$ cii cat kowitym zarejestrowaniu
powiganych emoji, otrzymasz ten kij za darmo przy kasie

#10 Moz esz takz e wymienia¢ sie tymi pat eczkami z innymi go$ ¢mi i
klientami restauracji Stormball, aby zapewni¢ wiekszaréz norodno$ ¢ i zabawe

przy skt adaniu zamdéwien
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nr 103 Herewegoaguy

Nr 1 To gra w pokera z emoji, co oznacza, z e gracze zamiast pieniedzy
umieszczajgemoji, np. emoji

1 dolar :-) (na przyktad powrdt 2x)
3 dolary :-) (na przykt ad z powrotem 4x)
5 dolaréw :-) (na przykt ad z powrotem 6x)

10 dolardw :-) (na przyktad z powrotem 8x)

1 dolar :-( (na przyktad tyt - 2x)
3 dolary :« (na przykt ad z powrotem - 4x)
5 dolardw : (na przykt ad z powrotem - 6x)

10 dolardw :-( (na przyktad z powrotem - 8x)

#2 Zaczniesz od 300 $ w z etonach emoji lub wiecej #3 Gra w pokera zmienia sie
tylko dzieki

jednej regule
Nr 4 Jes$ li podbites pule, z etony Emoji mogazosta¢ uderzone slammerem
podczas tury

#5 Uderz w pule trzaskaczem

Nr 6 Podczas gry masz do dyspozycji 3 slammery
Nr 7 Je$ li odwrécisz emoji za pomocazatrzaskdw, chip zmieni sie i moz e spas ¢

na gt owe, a warto$ ¢ z etondw spadnie lub podwoi sie

#8 Uwaz aj wiec, jakich emoji uz ywasz i jak rozumiesz ruchy pokera

Nr 9 Ostatecznie po riverze zostajesz ze zr6z nicowangpulai zakt ady mogaby¢
ponownie zmieniane. Na koniec moz esz ponownie zaatakowac¢, aby zmieni¢

pule, ale uz ywaj slammerdw tylko wtedy, gdy ci to odpowiada.

Nr 10 Karty tutaj sie nie zmieniajg jedynie z etony sgzamieniane na emoji i majg

inngwarto$ ¢ - stawke, a tym samym oferujawarianty wiekszej akcji przy stole
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#104 Wujek

Nr 1 Wez my na przyktad réz nych producentédw waodki, pot &z litere z poleceniem
punktéw wektorowych, aby utworzy¢ nowaz gamy producentow waodki firmy

Nr 2 Na przykt ad biore Font Belvedere i uz ywam punktéw wektorowych do
mieszania nowej mieszanki aromatu po obrdbce chemicznej lub czystej i testuje
jajako paliwo do mojego samochodu

Nr 3 Wyprdbuj réz ne rozwigania wodki, aby opracowa¢ nowe paliwo do
swojego samochodu

Nr 4 Pobaw sie punktami wektorowymi czcionek producenta i zdobalz
informacje o aktualnych substancjach chemicznych, aby uzyska¢ idealng
mieszanke

Nr 5 Jes$ li wektoryzujesz dobrgmieszanke, Twdéj samochéd moz e odpali¢

Nr 6 z lotu ptaka sprdébuj poprowadzi¢ samochdéd przez parkour uz ywajg
miekkiego, $§ redniego, twardego i unikaj przeszkéd

Nr 7 Jes$ li stoczyteS zkim$ gre na podzielonym ekranie i wygrates , ta osoba
wy$ le Ci darmowabutelke Belvedere do Twojego domu
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nr 105 Letchmi

Nr 1 Do wyboru masz kilka samolotéw zaprojektowanych w
komiksowej oprawie graficzne;j.

#2 Sprobuj zt apac latajge Manikany na zapadajgym sie mos cie

# 3 Wieszajaliny w powietrzu, aby Manikanie mogli sie podciging

Nr 4 Na linie znajdujasie litery z kropkami wektorowymi

#5 Kaz dy Manikanin ma nad gt owginne imie

#6 Sprobuj zawiesi¢ nad gt owgManikanina pasujaaline z pierwszymi literami

Nr 7 Jez eli Manikanin chwyci line i sprébuje sie podcigna, musi najpierw
odblokowa¢ litere punktami wektorowymi, co oznacza, z e musi dotykac
kolorowych punktéw wektorowych litery jeden po drugim miekkim, $ rednim,
mocno, z eby powoli sie podnie$ ¢

Nr 8 Jez eli pomys$ Inie dotknd pierwszej litery, wspina sie po linie na kolejng by
zaliczy¢ ostatnigi w efekcie koricowym dostac¢ sie do samolotu

Nr 9 Dlatego nalez y bardzo szybko dotyka¢ punktéw wektorowych wymaganych

liter imion, aby wciggn& Manikanéw do dostepnych ptaszczyzn lub aby mogli

przedostac sie na gére
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#10 Kaz dy samolot jest przeznaczony dla konkretnych maniakéw, wiec nie
przeocz tego, na kogo zjez dz asz

Nr 11 Tymczasem przeciwnicy prébujgzawali¢ most, bombardujggo mat ymi
schodkami

Nr 12 Moz esz takz e kilkoma kliknieciami uchroni¢ spadajay most przed
zawaleniem, zbieraj wystarczajgaliczbe punktdw za zebranie Manikandw i
wykorzystanie ich do odblokowania ulepszen, ktére stuz gdo ponownej ochrony
mostu

Nr 13 Jes linp. zebrate$s Manikanina, staje sie on pasaz erem samolotu, teraz
musisz wyst a¢ go w odpowiednie miejsce, tak jak w Pilot Wings, umieszczasz go
w okre$ lonym miejscu i zabezpieczasz na nastepnarozgrywke

Nr 14 Zbierz wiec wszystkich Manikandw i umie$ ¢ ich na odpowiednich polach,

aby méc ich uratowatc
Nr 15 Zbieraj litery imion Manikandw, aby dosta¢ sie do samolotéw, za szybkos$ ¢
dotarcia na miejsce otrzymujesz punkty, ktére moz na nastepnie wykorzystac

na ulepszenia w przyszt o$ ci
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nr 106 Loonpok
Nr 1 Jestes wariatem, ktéry patrzy z perspektywy ego
Nr 2 Sprébuj zt apac¢ kolorowe kropki wektorowe liter innych melodii Loneya

Nr 3 Rzucane saw Twojastrone pit ki i musisz je t apa¢ jedngpo drugiej, w
odpowiedniej kolejno$ ci koloréw, za pomocasiatki zabezpieczajgej

Nr 4 Po zt apaniu podanych pit ek w odpowiedniej kolejno$ ci koloréw, musisz
teraz sprébowac wstawic je do pokerowych liter i cyfr, aby uzyskac litere lub
cyfre, ktérabedziesz mdgt nastepnie wykorzysta¢ w pokerze

Nr 5 Sprébuj wygenerowac litery i cyfry kart pokerowych, abys mdgt ostatecznie

wzi& udziat w turnieju Loonpok

Nr 6 Na przyktad, je$ li wygenerowates$ stowo ,Krdlowie” wraz z dotykiem
miekkim, § rednim i twardym, moz esz nastepnie wzig je do swojej talii kart i
uz ywac ich jako kart do gry

Nr 7 Sprébuj takz e zagra¢ na osiach liczbowych w pokerze, aby$ takz e mégt z
nich skorzystac

Nr 8 Je$ li wygenerowate$ kompletnatalie 52 kart skt adajaasie z liter i cyfr oraz
ich punktéw wektorowych, moz esz teraz zaczg gra¢ w pokera, gra¢ przeciwko
innym zwariowanym melodiom, a na koniec sprébowa¢ pokona¢ swojego
Pokémona, tak sie dzieje . kiedy kaz dy oferuje swojego wybranego Pokémona,
ktdry zostat zt apany w Pokémon Go, jako stawke w rundzie i w ten sposéb

wchodzi do gry w rundzie pokera.
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Nr 9 Po rozpoczeciu turnieju gry w pokera musisz wzig udziat w innych turniejach
pomiedzy grg na przyktad w Lonney Tunes Space Race lub w réz nych
dyscyplinach sportowych, w ktérych Looney Tunes rywalizujgze sobgo

zdobycie z etondw ktére moz esz nastepnie wykorzystac¢ przy stole pokerowym nr
10. Je$ li jako Looney Tune uzbierasz wystarczajgaliczbe z etondw,

moz esz pozwoli¢ im gra¢ po ich wtoz eniu

Nr 11 Celem jest ostateczne wygranie innego Pokémona przeciwnika po rundzie
pokera, a nastepnie umoz liwienie mu rywalizacji z innymi Pokémonami w
Looney Tune Arena

Nr 12 Jes$ liwygrates Pokémona, moz esz pozwoli¢ mu rywalizowaé na arenie,
aby rozwing& umiejetno$ ci Pokémona. Podczas bitwy Pokémon uczy sie
nowych umiejetno$ cii specjalnych ruchéw, ktére nastepnie zachowuje po
wygranej bitwie. Nr 13. Je$ li wygrasz. zebrate$ wystarczajgaliczbe
Pokémondéw, moz esz je wymieni¢ na inne w archiwum online, aby uzyska¢
odmiane w swojej kolekcji, co moz e nastepnie doprowadzi¢ do nowej sytuacji

w grze i wymiany do$ wiadczen przy stole pokerowym
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nr 107 Sucodo

Nr 1 Na stole lez y wiele arkuszy papieru z tekstem, na ktérych znajdujasie litery
z kolorowymi kropkami wektorowymi

Nr 2 Sprébuj dotkn& migajaych arkuszy z ich tre$ cigw odpowiednim

momencie, aby je aktywowac

Nr 3 Jes$ li dotknd e$ arkusza o okre$ lonym kolorze, musisz teraz uderzy¢ po
kolei kolorowe punkty wektorowe liter znajdujgych sie na tym arkuszu miekkim,
$ rednio twardym dotykiem, aby maéc je usung z prze$ cieradto. Aby arkusz

znikngd ze stosu
Nr 4 Jes$ lizdjge$ ze stotu kartki jedna po drugiej i dotknd e$ liter oddalonych
od nich kolorowymi kropkami, otrzymujesz punkty, ps. Czas tez oczywi$ cie

biegnie w tle, zwrd¢ na to uwage, wiec z eby nie przegra¢ meczu

Nr 5 Celem jest, aby wszystkie kartki lub kartki papieru, ktére lez gjedna na
drugiej, zniknety, tak aby stdt byt czysty i ostatecznie nic na nim nie zostat o
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nr 108 Ronczka

Nr 0 Alternatywny komunikator z nowym wyglalem dla multimediéw i rozrywki
to ronchkaronchka lub ronczka, grafika z Coin Master moz e przejg projekt

techniczny lub stworzy¢ wyglal w oparciu o projekt matrixa

Funkcje, ktére oferuje tutaj komunikator

Nr 1 - YouTube - funkcja wyszukiwania z powiganym odtwarzaniem

Nr 2 - Funkcja karaoke do nauki jezykdw ze zintegrowanym tt umaczem

#3 - Funkcja punktéw wektorowych dla liter, umoz liwiajga tworzenie i edycje
melodii muzycznych

Nr 4 - Archiwum wierszy i z artéw dla zabawnej komunikacji + predefiniowane
zdania i akapity dla lepszej komunikacji Nr 5 - Integracja Pics Art dla

lepszej edycji zdje¢ zrobionych za pomocgPok Cam lub aparatu z modulatorem
twarzy

Nr 6 - Spersonalizowana reklama jako opcja potencjalnych moz liwos$ ci
zakupowych w przyszto$ ciNr 7 -

Gry, w ktére moz na gra¢ w czasie rzeczywistym i ktére moz na gra¢ w trybie
wieloosobowym

Nr 8 - Grupy dyskusyjne umoz liwiajge dyskusje na temat aktualno$ ci kanatu

Nr 9 - Kanaty informacyjne informujae o biez gych wiadomo$ ciach
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Nr 10 - Modulator twarzy wiadomo$ ci gt osowych umoz liwiajgy méwienie inng
twarzai gt osem

Nr 11 - Moderator raportéw pogodowych i ich animowanego wy$ wietlania

Nr 12 - Wysyt aj duz e pliki o duz ej objeto$ ci Nr 13 - Kalendarz

wydarzen z odpowiednimi informacjami o odbywajaych sie wydarzeniach Nr 14 -
Karuzela kregu znajomych z integracja

wiadomo$ ci z najpopularniejszych platform mediéw spot eczno$ ciowych Nr 15
- Live DJ zestawy od ronczka DJ Archiwum nr 16 - Wyniki

meczdw na z ywo z réz nych dyscyplin sportowych

jako tabela informacyjna

#17 - Funkcja zakt adki Informacje o karcie Google do nawigacji. #18 -
Integracja z Shoutcast.com
Nr 19 - Zatoka Ronczka z moz liwo$ cigzakupéw dla réz nych uz ytkownikéw

aplikacji z funkcjakaruzeli do odpowiedniego wyszukiwania i pot gzenia

Nr 20 - Integracja z wilmu.com (60-sekundowy opis codziennej rutyny motywujay

dla uz ytkownikéw z cat ego § wiata z funkcjgkontaktu z obrotowagkaruzeld

Nr 21 - Méwige emoji jako czynnik komunikacji

Nr 22 - Integracja z wyszukiwarkajako mini przeglaarka internetowa

Nr 23 - Klawiatura pisma recznego Maszyna do pisania z kropkami wektorowymi,
ktére podajgst owo pasujae do kontekstu Nr 24 - Archiwum notatek alias

Huawei Notatnik + kalkulator Nr 25 - Fortepian generator melodii liter

instrumentalnych
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Nr 26 - Funkcja budzika dla nadchodzaych wiadomo$ ci z kolorowymi ké kami -
symbole informacyjne dotyczge korkéw

Nr 27 - Funkcja randkowa z obrotowakaruzelgi twarzami emoji - moz liwo$ ¢
pot gzenia

Nr 28 - Wykrywacz kt amstw twarzaw twarz

Nr 29 - Sprawdz informacje o moim samochodzie -

Wyszukiwarka nr 30 - Informacje o restauracji -

Wyszukiwarka nr 31 - Integracja z

Moodfuzer.com Nr 32 - Talk show na z ywo z kanat u informacyjnego nr

33 - Obstawianie zakt adéw sportowych

Nr 34 - Krokomierz z systemem informacyjnym

Nr 35 - Montaz wideo, czyli Tiktok and Co.

Nr 36 - Skaner kodéw QR dla zawoddw przyszt o$ ci, Ru-bleruble.com Nr 37 -
Archiwum zmian

ubran - Gra z obrotowakaruzelg

Nr 38 - wykorzystaj babuschke jako punkt kontaktu spot ecznego, przeksztat ¢ twarze
w babuszki i w ten sposdb przedstaw cechy osobowos$ ci, uz yj babuschki szukaj
wyszukiwania osobowos ci twarzy, aby nawigac kontakt z uz ytkownikami,

zadawaj pytania babusch-ka i uzyskaj prawidt owe odpowiedzi oraz dodaj to na czacie
jako informacja dla dziennikarzy System informacyjny nr 39 - Dodawaj i prezentuj

z rodta informacji alias talkbrush.com Nr 40 - Osadz skale

jedzenia emoji w celu zaspokojenia potrzeb
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Nr 41 - Przedstaw zabawnego tt umacza, méwie, z e wszystko w porzglku,
odpowiedz, znajdz kaczke

Nr 42 - Oferuj gt osicielom prawdy kontrole umystu

Nr 43 — Zintegruj utwory, czyli Shazam Finder

Nr 44 - Wprowadzenie syntezatora do liter punktowych wektorédw Nr

45 - bpelkowa mowa planety 3d Wprowadzenie jako t &ze komunikacyjne -
leksykon

Nr 46 - przedstaw nasze klasseniki, aby uzyska¢ lepszat gznos ¢

Nr 47 - Przytrzymaj telefon komdrkowy i dwukrotnie potrzg nij telefonem
komoérkowym rekaprzed inngosobg aby méc nawiga¢ kontakt, czyli us cisk
dtoni przy u$ cisku dtoni telefonu komdrkowego Nr

48 - Zintegruj czujnik masy ciat a

Nr 49 - zintegruj system ptatno$ ci cyfrowych ronczka pay

Nr 50 - Korzystaj z Coverysid.com i wymieniaj sie aktualno$ ciami, t xz ze soba
réz ne informacje za pomocazakt adki alias przeglalarki Google Chrome i

wydrukuj je lub skorzystaj z funkcji prezentacji cyfrowej

Nr 51 - Wyszukaj emoji, wyszukaj w wolnym miejscu, uz yj prawej strony i zapisz

gtos, wiadomo$ ¢, zdjecie w archiwum emoji, aby ponownie znalez ¢ dane

Nr 52 - Galeria zdje¢ Uz yj zdje¢, aby znalez ¢ zdjecia z emoji, uz yj emoji na
zdjeciu, aby je znalez ¢ ponownie Nr 53 - Zezwdl na
materiaty mapowe z Map dla takséwki Babushka Nr 54 - Eksportuj dane czatu

zorganizowane na karcie micro SD o nr 55 - zintegrowa¢ karuzele rabatowg dla
supermarketéw

Nr 56 - Integracja Systeméw Office, gimp, openoffice
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Nr 57 - Wykorzystaj teletubie Muppetéw jako dymki informacyjne o nowos ciach
Chanel
Nr 58 - Nie znasz wdroz enia koschkakoschka.com

Nr 59 - Przedstaw VPN z 3-krotnym szyfrowaniem za pomocaalgorytmu Swip

Nr 60 - Odblokowanie ,Kto chce zosta¢ milionerem” jako chwyt w grze RPG z wieloma
moz liwo$ ciamina catym $ wiecie

Nr 61 - Przedstawiamy tabele informacyjnacen benzyny

Nr 62 - Uz yjz yroskopu emoji, aby lepiej znajdowa¢ Pokémony na mapach i
przycign& je, aby wyszty z ukrycia

Nr 63 - Integracja aplikacji Do Did oznacza pot gzenie figurki pop z aplikacjgprzez
Bluetooth w celu zapewnienia bezpiecznego pot &zenia, dzieki czemu rozmowy
sgwymiennie chronione. Nr 64 - Podt gzenie Messengera do telewizora, aby
przeprojektowane wiadomo$ ci mogty by¢ wysytane do Okno z symbolem

komunikacji na przedniej stronie poprzez podczerwien

Nr 65 - Wprowadz Snake'a w wiadomos$ ciach, gdy telefon komdrkowy zostanie
potrzg niety, zt &z wiadomo$ ci w jednacato$ ¢, zbieraj punkty i skorzystaj z
karuzeli zniz ek Nr 66 - Korzystaj

z nawigacji za pomocamap, open source lub map i odtwarzaj emoji na konsoli

$ rodkowej przy réz nych predkos ciach jazdy Aby wydoby¢ Pokémony z ich
kryjowek i moc je dokt adniej pokaza¢ na mapach Nr 67 - Wys wietlaj klawiature
jako najczes ciej wpisywane cyfry na klawiaturze literowej, aby

przenie$ ¢ je nalos na loterig aby méc uruchomié¢ szablon za klawiaturaliterowg
6-49 w tle = 2x27 imitujge litery alfabetu nr 68 - zastosuj soczewke w

wiadomo$ ciach tekstowych, ktére sgpisane, wy$ wietlajg- produkty lub obrazy lub
oferty, ké ko z kolorowymi kropkami, woké wiadomos$ ci,

wokdt krawedzi pdl tekstowych, zostanie Ci udostepnione i wy$ wietlone
wyskakujae okienko z informacjgo tym produkcie lub czym$ podobnym,
odpowiednio wy$ wietlonym, kliknij kolorowe kropki, Informacje sgintegrowane z
komunikatem lub wy$ wietlane jako informacje, ktére moz na nastepnie

udoskonali¢

Nr 69 - Podt &z etui zabezpieczajge zasilanie do komunikatora, aby bezpiecznie
pot azy¢ sie z Internetem i zagwarantowac 3-krotne szyfrowanie
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nr 109 Zarbabam

#1 Mez czyzna odgrywa role cara prébujaego wspig sie na $ ciez ke prowadzga
do swojej ksiez niczki.

Nr 2 Skaczesz z litery na litere, musisz skaka¢ po pasujgych kolorowych

kropkach wektorowych, aby przejs ¢ dalejw gére

#3 Przed skokiem zostangwys$ wietlone litery, do ktérych nalez y przeskoczy¢

Nie. 4 Musisz ut oz y¢ odpowiednie st owo, aby otrzyma¢ wzmocnienie,

witas ciwe stowo zostanie wy$ wietlone na tablicy informacyjnej

Nr 5 Np. Zarbabam jako st owo, po ktérym skakate$ jeden po drugim, a
nastepnie moz esz uz y¢ mocy, aby wykona¢ potez ny skok w gére. Nr 6
Staraj sie unika¢ przeciwnikéw, ktérzy

chcazablokowac ci droge do gory

#7 Na koniec musisz szybko wskoczy¢ na kolorowe kropki wektorowe liter, aby
szybciej wstac
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nr 110 Awansem

#1 Musisz sprébowac uz y¢ dotyku, aby usung& kolorowe kropki wektorowe
litery, a nastepnie uz y¢ ich jako broni palnej przeciwko nadlatujgym wrogom,

ktérych prébujesz trafi¢

Nr 2 Na $ rodku wy$ wietlacza pojawia sie kilka liter zawierajagych kropki
wektorowe w réz nych kolorach

Nr 3, dotykaj palcami kropek wektorowych - ké ek i trzymaj je jako amunicje dla
nadchodzaych przeciwnikdéw, ktérzy prdébujacie trafi¢

#4 Litery saréz ne i czasami saduz e lub mat e, obracajasie lub szybko znikajaz
wys$ wietlacza, dlatego nalez y zachowa¢ precyzje i ostroz no$ ¢ podczas

dotykania kolorowych kropek wektorowych liter

Nr 5 Aby przej$ ¢ do nastepnego poziomu, nalez y takz e wybra¢ dane st owo z
odpowiednim utoz eniem kolorowych kropek wektora

Nr 6 Punkty wektordw, ktére zbierasz z liter, stuz gjako amunicja

Nr 7 Im wiecej liter rozbierzesz, tym wiecej punktéw wektorowych - otrzymasz
okregdw, ktére moz esz nastepnie wykorzysta¢ przeciwko swoim przeciwnikom

Nr 8 Na podzielonym ekranie rywalizujesz z innym graczem w trybie kontra. Chodzi

o punkty, ktére zdobywasz, gdy zestrzelisz przeciwnikéw

Nr 9 Dotknij kolorowych kropek wektorowych liter, zbierz je, a nastepnie uz yj

jako broni przeciwko swoim wrogom

#10 Zbieraj punkty, aby zdobywac¢ ulepszenia i zdobywa¢ lepszabron palng

dzieki czemu moz esz eliminowac przeciwnikéw
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Nr 111 Pussybo

Nr 1 Pussybo to animowana postac¢, ktéra biegnie przez pustynie i prébuje wykopac lub znalez ¢

litery w piasku

Nr 2 Litery sgrozsiane po cat ej pustyni i nalez y je zbiera¢ jedna po drugiej, aby przej$ ¢

do nastepnego poziomu

Nr 3 Aby zlokalizowa¢ litery, musisz zidentyfikowac latarnie morskie i zasili¢

je pralem. Pral ten znajdziesz, gdy przejedziesz odpowiednigilo$ ¢ kilometréw na
pustyni. Masz plecak, ktéry moz na nastepnie natadowac pralem zapewnic
Panstwu energie elektryczna Zasilanie latarni morskich moz e by¢ zapewnione

Nr 4 Latarnie morskie po wt gzeniu prglu wskazujglitery na pustyni

Nr 5 Gdy dojdziesz do latarni morskiej, moz esz uz y¢ jej z reflektorem, aby szukac liter na

pustyni

#6 Swie¢ lub rzucaj réz ne $ wiatta na krajobrazy. Zanim to zrobisz, musisz znalez ¢ jasne

diamenty, aby wt gzy¢ reflektor na latarni morskiej

Nr 7 Je$ li udat o Ci sie zlokalizowa¢ lekkie diamenty na pustyni, zbierz je i uruchom latarnie

morskg jednocze$ nie wt 3zajx reflektor

Nr 8 Szukaja jasnych diamentéw na pustyni - otwarty $ wiat 3D jump N Run World - musisz

wcze$ niej wyeliminowac przeciwnikdw, ktérzy prébujgodebrac ci jasne diamenty
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Nr 9 Jes$ liznalazte$ 6 jasnych diamentéw, zasilite$ latarnie morskai
uruchomite$ reflektor, moz esz pozwoli¢, aby promien $ wiatta § wiecit na
pustynie

Nr 10 Je$ li na przyktad za$ wiecite$ zielonym diamentem na pustynie, zobaczysz

krétko migajae punkty wektorowe

Nr 11 Zapisz je jak najszybciej na swojej mapie, a nastepnie rozpocznij
przeszukiwanie pustyni w poszukiwaniu punktéw wektorowych znajdujaych sie na
pustyni

Nr 12 Uzbrojony w mobilny reflektor wyruszasz na poszukiwanie punktow
wektorowych w pustynnym krajobrazie

Nr 13 Uwaz aj na swoich przeciwnikéw, ktdrzy prébujazrobi¢ to samo. Jes i
spotkasz przeciwnika, nasti walka pomiedzy graczami, co oznacza, z e bedziesz
musiat rywalizowa¢ ze sobgw walce 2D, aby zdoby¢ punkty wektorowe

zebrat e$ , musisz sie broni¢
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Nr 14 Na przykt ad, je$ li w bitwie odebrate$ przeciwnikowi punkt wektorowy,
musisz teraz sprébowac pot gzy¢ go ze swoimi punktami wektorowymi, aby

utworzy¢ litere

Nr 15 Litera tworzona jest przy uz yciu zebranych punktéw wektorowych

Na przykt ad litera M skt ada sie z 5 kolorowych kropek wektorowych, zbierz je
razem i pot gz kropki wektorowe w latarni morskiej, aby utworzy¢ te litere

Nr 16 Celem jest odnalezienie podanego st owa w odpowiedniej kolejnos ci, w
tym przypadku st owa meinebo
Nr 17 Po kaz dym uz yciu w latarni morskiej otrzymujesz punkty, ktére moz esz

wykorzysta¢ na ulepszenia, aby lepiej wyposaz y¢ swojgpostac
Nr 18 Poluj na innych przeciwnikéw, aby ukras ¢ ich § wiecge diamenty i

punkty wektorowe lub odebrac¢ im je w bitwie, aby mogli ich uz y¢ do lepszego

zlokalizowania swoich
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Nnr 112 Recasu

#1 Jeste$ kamerzystgi musisz sprébowac sfotografowac odpowiednich ludzi, jak w
klasycznej grze, w ktérej zabijane sgzombie

Nr 2 Cechaszczegdingjest to, z e ludzie chowajgsie za wieloma przedmiotami i
noszagna swoich ciat ach punkty wektorowe

Nr 3 Staraj sie trafia¢ w jeden punkt wektora na raz, aby maéc zatrzymac

osobe, poniewaz przeskakuje ona przez ekran i prébuje ukry¢ sie za obiektami

Nr 4 Jes$ li trafite$ w punkt wektorowy za pomocadocelowego teleskopu, osoba
sie zatrzyma, a nastepnie musisz jej dotkng i aktywowaé pozostat e punkty

wektorowe miekkim, § rednio mocnym dotykiem, aby méc trafi¢ w nie ciastem
nastepnym razem, gdy do nich strzelisz

Nr 5 Pewne osobisto$ ci, ktére znasz z telewizji, biegajgpo wys wietlaczu i

prébujarzuci¢ w Ciebie ciastem

# 6 Bglz wiec czujny i unikaj ciasta, ktére jest w drodze, aby cie uderzy¢

Nr 7 Aktywuj punkty wektorowe na ludziach, aby nastepnym razem méc ich
uderzy¢ ciastem

Nie. 8 Scenariusz ten zostanie nastepnie nagrany i przestany do

archiwum internetowego
Nr 9 Docelowo musisz takz e przenie$ ¢ aktywowane punkty wektoréw na litery

w grze i pot gzy¢ je w dane st owo, aby przej$ ¢ do nastepnego poziomu
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Nr 113 Szybki kot

Nr 1. Dotknij mat ych serc, ktére stojgza pie$ niami, w duz ym, jeszcze nie aktywnym

sercu, a one nastepnie wedrujas ciez kaserca

Nr 2 Zbieraj serca dla wielkiego serca i sprébuj doda¢ tam swoje ulubione piosenki
za pomocgmiekkiego, $§ redniego, twardego dotyku

Nr 3 Je$ li zbierzesz wystarczajgaliczbe serc i wtoz ysz je do swojego duz ego,
jeszcze nie aktywowanego serca, nagle pojawi sie aktywne serce, w zalez no$ ci

od utworu, co nalez y potwierdzi¢ na wtasne oczy

Nr 4 potwierdz swojgjeszcze nie aktywowanaduz gplayliste - serce oczami za
po$ rednictwem kamery internetowej

Nr 5 Je$ li posiadasz certyfikat, moz esz wystac to serce jako playliste
swojemu ukochanemu uz ytkownikowi i kochankowi

Nr 6 Uz ytkownik otrzymuje e-mail z potwierdzeniem o Boz ym Narodzeniu lub
wyjakowych dniach, ktére wydajgmu sie kochane. Aby aktywowac serce, musisz

potwierdzi¢ sie oczami za pomocgkamery internetowe;j
Nr 7 Jes$ liistnieje zgodno$ ¢ miedzy Tobaa zebranym sercem w wielkim

sercu, co po$ wiadczyte$ na wtasne oczy, otrzymasz te playliste w swoim

archiwum Spotify, ktéra stuz y do nawigania osobistego pot gzenia z twoimi sercami
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Nr 8 Nie musisz koniecznie potwierdza¢ tego na wtasne oczy, ale moz esz
wyst a¢ te duz gplayliste z animowanym emocjami wielkim sercem, w ktérym
serca poruszajasie po $ ciez ce, niczego niepodejrzewajaej osobie, w zamian za

to, z e ci jada zbyt utworzone i odest ane do Ciebie

Nr 9 Zapisz to serduszko na swoim smartwatchu i balz zawsze w kontakcie z
otrzymanymi SMS-ami, bedg poza domem, spacerujg, biegaja, pracuja,
spacerujx lub robigx ulubione zakupy.

Nr 10 Wys lij te serca wraz ze swojgszybkaplaylistagdo swoich bliskich, aby

pokazac¢ im, z e emoji serca moz e sprawi¢, z e onitez bedatanczyc

Nr 11 Uz ytkownicy, ktérzy zebrali okres$ lone duz e serca playlist, mogateraz
projektowac je inaczej w okre$ lone dni, aby byt o to dobre dla ich dobrego
samopoczucia

Nr 12 Moz esz dotkn& serca tekstem $§ piewanej piosenki z YouTube za pomoca
technologii machniecia, a sprawisz, z e serca zacznasie bi¢ w oparciu o tekst,
dzieki czemu moz esz stworzy¢ indywidualngplayliste bez wsparcia sztucznej

inteligencji, ktéramoz esz znalez ¢ dla swojego ukochanego wysta¢

Nr 13 Zwré&¢ uwage na swdj smartwatch, gdy otrzymasz nowe aktualizacje i
otrzymasz kolejny nowy szum od wielkich serc
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nr 114 Meanoth

#1 Musisz sprébowac rozwigac¢ zagadke alfabetyczng co oznacza, z e prébujesz
dopasowac litery w pamieci, ktére do siebie pasuja

Nr 2 Aby odblokowa¢ nastepujgafunkcje, nalez y wypet ni¢ dane st owo, np.
Meanoath

#3 Oczywi$ cie alfabet jest pomieszany i rozproszony, a litery szybko znikajg
wiec trzeba szybko reagowac

Nr 4 Je$ li znalazte$ stowo Meanoath, musisz teraz dotkn& punktéw wektora
o$ wietlenia litery, co oznacza, z e musisz naciska¢ kolorowe punkty wektora
w odpowiedniej kolejnos$ ci, uz ywaja miekkiego, $ redniego i twardego dotyku,

aby doda¢ jeszcze wiecej punkty otrzymuja

#5 Balz wiec szybki i ostroz ny, bo je$ li spudtujesz, bedziesz musiat zaczg od
nowa, po kaz dejwygranejtamigt dwki z alfabetem pamieci masz w sumie 3
proby

Nr 6 Po zdobyciu punktéw moz esz kupi¢ nowe st owa w bibliotece, a nastepnie je
odblokowac. Sprébuj opowiedzie¢ cat gkrétkahistorie w grze, aby jgukorczy¢

Nr 7 Moz esztakz e zagra¢ w te gre w trybie vs. przeciwko innym graczom.
Whpisz st owo ze swojej biblioteki, a przeciwnik bedzie musiat je rozwigac lub
odwrotnie

Nr 8 Znajdz w Internecie brakujge st owa do swojego opowiadania, a nastepnie
dot gz je, aby je uzupet ni¢
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nr 115 Bizzele

Nr 1 Jeste$ pszczdtka skieruj jgna kwiaty i sprébuj je zapyli¢ za pomocaliter
wektorowych z kropkami

Nr 2 Sprébuj trafi¢ kolcami w punkty wektoréw znajdujxe sie na réz nych
cze$ ciach kwiatu, aby po kolei pozna¢ nazwe kwiatu. Nr 3 Oznaczato, z e
stonecznik skt ada sie np. z 11 st 6w, pozostan tak

dtugo nad kwiatem, az przegapisz litere punktu wektorowego

Nr 4 Nastepnie przele¢ pszczot e do nastepnego kwiatka, uz yj miekkiego,

$ redniego i mocnego dotyku, aby trafi¢ w kolorowe kropki wektorowe liter, gdy
sie za$ wieca

Nr 5 Poczgkowo w ogrodzie jest niewielki wybor kwiatéw, im wiecej kwiatow

zapylisz, tym wiecej bedziesz miec ich czekajgych na ciebie na nastepnym poziomie

Nr 6 Pogoda odgrywa tu waz narole, uwaz aj na deszcz lub wiatr, ktéry moz e
znieksztat ci¢ kropki wektorowe liter lub sprawi¢, z e bedgpojawiac sie
szybciej, uwaz aj, aby ogrodnik nie prébowat Cie zt apa¢, On stale w ogrodzie
i prébuje zmieni¢ punkty wektora, celujg w kwiat

Nr 7 Ostatecznie moz esz gra¢ w gre na podzielonym ekranie i dowiedzie¢ sie,
kto bedzie miat lepszy kontakt z punktami wektorowymi
Nr 8 Dodatkowo punkty wektorowe moz na wykorzysta¢ réwniez jako

instrumenty dz wiekowe, dzieki ktérym kwiaty rosnaszybciej przy odpowiedniej

pogodzie lub ostatecznie mogas$ piewac
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nr 116 Houseperl

Nr 1 Wybierasz litery, ktére postuz gdo budowy domu. Oznacza to, z e majgdo

dyspozycji alfabet potrzebny do zbudowania domu.

Nr 2 Za pomocgpunktéw wektorowych moz na ustabilizowa¢ dom za
pomocapot gzen liniowych i utrzymac go w stabilnej pozycji.

Nr 3 Sprébuj przyt oz y¢ litery do podanych pustych pdl w odpowiedniej
kolejno$ ci Nr 4 Zbuduj swé dom tak szybko, jak to moz liwe i

sprébuj pot gzy¢ punkty wektordw z innymi na czas, aby zapewni¢ stabilno$ ¢

domu.

Nr 5 Kolorowe punkty wektorowe tworzgpot gzenie z innymi punktami
wektorowymi i w ten sposéb tworzgpot gzenia liniowe, aby méc zbudowac dom i

nada¢ mu wtas ciwy ksztatt

Nr 6 Otrzymujesz punkty za prawidt owe odgat ezienia pot gzenia i tworzysz w ten
sposéb pot gzenie, dzieki ktéremu zapewniasz domowi stabilno$ ¢ i

bezpieczenstwo
Nr 7 Najpierw zbuduj dom i zbieraj punkty za wybrane kolorowe pot gzenia,

ktére chcesz stworzy¢

Nr 8 Je$ li Twdéj dom zostat juz wykonczony i do jego budowy uz yto alfabetu

niemieckiego, uz yj teraz innego alfabetu z innego kraju i zbuduj nowy
Nr 9 Musisz teraz wybrac sze$ ¢ krajéw i zbudowa¢ domy wedt ug ich alfabetu
Nr 10 Jes$ lito zrobite$ , moz esz teraz pozwoli¢ przeciwnikowi ponownie

rozpocz& proces rozbidrki Twojego domu zgodnie ze schematem lub moz esz

walczy¢ z nim w trybie kontra z przeciwnikiem, ktéry zbuduje ja$ niejszy i ktéry
ponownie go rozmontuje
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nr 117 Grono

#1 Na stole znajdujasie kdt ka z kolorowymi obramowaniami. Kliknij odpowiedni
kolor obramowania, aby aktywowac okray

Nr 2 Aktywny okrgy moz esz teraz rzuci¢ na poétke. Jes li sprébujesz trafi¢ w
prawagpdt ke, np. w pdtke z czerwonym $ wiatt em, cel powinien by¢ tutaj

Nie. 3 Je$ li trafisz w cel, otrzymasz odblokowany list

Nr 4 Umies$ ¢ to na$ rodku kot a na stole

Nr 5 Teraz sprébuj odblokowa¢ wiele liter i umie$ ¢ je w réz nych okregach na
okrgtym stole

Nr 6 Kiedy juz to zrobisz, musisz teraz sprébowaé pot gzy¢ litery, aby utoz y¢ z
nich stowo

Nr 7 Aby zdoby¢ wiecej punktéw, nalez y zaliczy¢ podane st owo i je pot gzy¢
Nr 8 JeS li zdobedziesz wystarczajgaliczbe punktéw, moz esz kupic

nowy stdt ze zmiennymi okregami i tym samym przej$ ¢ do
nastepnego poziomu
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nr 118 Honyclaim

Nr 1 Znajdujesz sie w skarbcu matrycy ula, sprébuj zasili¢ pola siatki ula
literami, dzieje sie tak, gdy lecisz do odpowiednich kwiatéw, aby je nastepnie
wchtong

#2 wsadz pszczote na stonecznik i zbierz jednego. Otworz list, pole¢ z powrotem
do ula i poszukaj siatki ze st onecznikiem, aby umie$ ci¢ tam list

Nr 3 Gdy juz zbierzesz wystarczajgailo$ ¢ kwiatéw i ich liter i wrécisz do ula,
musisz teraz przypisac litery do siatek

Nr 4 Jes$ li wypet nite$ uli powigane z nim siatki lub plastry miodu literami,

musisz teraz utworzy¢ pot gzenie lub ulepszy¢ pot gzenie, aby zdoby¢ punkty

Nr 5 Jes$ li uzbierasz wystarczajaailos ¢ punktéw, przejdziesz na nowy poziom, w
ktérym ul i jego matryca z siatek lub plastréw miodu majginny ksztat t, dlatego
nalez y utworzy¢ nowe zadanie
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nr 119 Bruko

#1 Prdébujesz stworzy¢ kamien Bruko skt adajay sie z kilku kolorowych warstw

Nr 2 Dotykasz przychodzgych kamieni zgodnie z podangnorma

Nr 3 Uz yj miekkiego, $ redniego, twardego dotyku, aby utoz y¢ kamienie w

rzedzie po ich zt apaniu, aby rza sie nie rozpadt

Nr 4 Jes$ li ztapate$ izanurzyte$ z glangliczbe, musisz teraz utoz y¢ je we

wtas ciwej kolejno$ ci, jes$ li jeszcze tego nie zrobit e

Nr 5 Jez eli postepowat e$ zgodnie z kolejno$ ciagi prawidt owo utoz ytes
kolorowe kamienie, czyli utworzyty rzal pionowy lub poziomy, to teraz musisz sie
upewni¢, czy na kamieniach, z ktérych masz utoz y¢ podane kamienie, sateraz

widoczne litery st owo

Nr 6 Z rzedu kamieni powstaje liczba alfabetu niemieckiego, czyli, z e tak powiem,
27 liter, czyli 27 rzedow cyfr, ktére moz na ze sobat zy¢ i wymieniac

Nr 7 Na koniec pot gz pod$ wietlane litery znajdujae sie w kamieniach tak, aby

powstat o st owo, ktérego szukasz

Nr 8 Zwrdé¢ uwage Sue, 7 e litery muszaby¢ pot gzone szeregowo, wiec umies$ ¢

je dokt adnie i staraj sie stworzy¢ miedzy nimi prawidt owe pot Fzenie

Nr 9 Dotykaj liter miekkim, § rednim, mocnym dotykiem, aby nie zniknety
natychmiast lub nie zmienity linii

Nr 10 Pierwsze st owo nazywa sie Bruko i ma pomdc zrozumie¢ cegiet ke i nie
pozwoli¢ jej sie rozbi¢, poniewaz kaz da litera, ktdéra zostanie dotknieta w ddt lub
w gore z rzedu, powoduje uwolnienie wolnego kamienia, ktéry ponownie wyleci,
nalez y doda¢ do kamienie, aby element konstrukcyjny pozostat stabilny
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nr 120 Kara

Nr 1 Przeciwnicy wyszukiwani sglosowo, chodzi o to, aby sprébowac pot gzy¢
sie z jednym z przeciwnikdw, aby rozpocz& rozgrywke wieloosobowg

Nr 2 Gra polega na prébie ut oz enia z przeciwnikami alfabetu w celu odszyfrowania

stowa, ktére wymys lili pozostali gracze w ukt adance pamieciowej

Nr 3 Alfabet nalez y utoz y¢ jak w grze w wiez e, utoz y¢ litery jedna na
drugiej i uwaz ac, aby wiez a alfabetu sie nie zawalita

Nr 4 Podczas gdy ty prébujesz zbudowac konstrukcje i zawsze poruszac sie o
poziom wyz ej, przeciwnicy prébujarozwiga¢ zagadke pamieciowgq aby litery
alfabetu sie chwiaty

Nr 5 Np. druz yna przeciwna znajduje w ukt adance pamieciowej litere A, ktéra
nastepnie zapala sie na wiez y i trzeba jgpowoli wt oz y¢ palcem lub zacisng, np.
przez normalnadruz yne, ktéra prébuje utoz y¢ utéz wiez e

Nr 6 Ostroz nie sprébuj w 2 graczy umie$ ci¢ jednglitere na drugiej za pomocg
palca i upewnij sie, Z e przeciwna druz yna nie rozwig e zagadki pamieciowej

szybciej niz stos.

#7 Po zbudowaniu sprébuj znalez ¢ stowo, pamietaja, ktére litery za$ wiecity sie,

zanim stos osigynie pet ny status lub sie zapadnie
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nr 121 Centolin

Nr 1 Musisz sprébowa¢ wykona¢ nastepuje zadania z innym graczem:
zebra¢ punkty wektorowe latajaych liter, a nastepnie uz y¢ ich jako kulek, aby
zrzuci¢ przeciwnikdw z toru w grze w kulki

Nr 2 Masz specyfikacje kolordw, ktére musisz spet ni¢, czyli np. zrobic
zamodwienie wedt ug specyfikacji, np. czerwony, z & ty, zielony, fioletowy,
czarny, biaty itp.

Nr 3 Istniejgréz ne kolory punktéw wektorowych, a mianowicie 27, co oznacza,
z e moz esz mie¢ takz e 27 r6z nych kulek do zabawy

Nr 4 Upewnij sie, z e podnosisz dane st owo z wektorami liter lub, w

kolejno$ ci, wybieraj litery i ich punkty wektoréw, zwracajg uwage na kolejnos ¢

Nr 5 Jes$ li zebrates wystarczajxaliczbe punktéw wektorowych lub kulek,
przechodzisz do VS. Tryb, w ktérym prébujesz kopn& kulki przeciwnika jedna po
drugiej poza obszar wokdt linii znajdujgej sie w okregu

Nr 6 Punkty zdobywasz za wyrzucanie kulek z toru, ktére mogagmiec¢ réz ne

ksztatty i ukt ady, postaraj sie zebra¢ wystarczajgaliczbe punktéw, aby

przej$ ¢ do nastepnego poziomu

Nr 7 Je$ li zebrate$ wszystkie kulki, zagraj teraz w gre planszowaAbalone ze

swoimi kulkami i sprébuj pokona¢ przeciwnika
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nr 122 Higego

Nr 1, podobnie jak w Tempel Run, pozostali gracze zmuszeni sgpokonac trase

Nr 2 Po drodze zbierasz kolejne litery alfabetu, aby wygenerowac¢ dane st owo
w odpowiedniej kolejnos ci

Nr 3 Litery posiadajgpunkty wektorowe, ktére § wiecai nalez y do nich strzela¢,
aby aktywowac litere i ostatecznie jgzebrac

Nr 4 Je$ li zt apiesz wymagangliczbe i rozszyfrujesz st owo w zagadce pamieciowej,

uzyskasz dostep do nowego poziomu $ ciez ki

#5 Uzupet nij przechwycone i zebrane litery w st owo, aby rozszyfrowac
historie gry

Nr 6 Na kaz dym poziomie znajduje sie st owo, ktérego nalez y odszukac,
oczywi$ cie na drodze znajdujasie inne litery, ktére pet nigrole obiektéw

blokujgych droge i powodujgych pomyt ke w kolejnos ci podanego st owa

Nr 7 Przykt adowo, jes li zebrate$ juz kilka st 6w, musisz je ztoz y¢ i utoz y¢
sensowne zdanie, aby méc pdj$ ¢ o krok dalej w kierunku rozszyfrowania historii
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nr 123 Gelomp

Nr 1 Réz ni wybrani rolnicy prébujawykopac z ziemi litery ozdobione kropkami
wektorowymi

Nr 2 Sprébuj ustawi¢ pionki na odpowiednich polach i upewnij sig, z e pod ziemia
znajduje sie litera

Nr 3 Pole przypomina t amigt dwke pamigciowai zawiera zmienne litery

Nr 4 Za pomocadotyku miekkiego, $ redniego i twardego wycignij z ziemi litery

zgodnie z uktadem pamieciowym i zaznacz kolorowe kropki wektorowe

Nr 5 Im wiecej liter wybierzesz za pomocakolorowych kropek wektorowych, tym

wiecej punktdw otrzymasz na koniec, gdy uptynie czas

Nr 6 Moz esz ulepszy¢ swojego pionka w zalez no$ ci od przej$ cia poziomu,
tym lepiej rozwig esz zagadke i st owo sekret, ktére jest wymagane na
kolejnym poziomie, np.

Nr 7 Ostatecznie moz esz gra¢ w gre na podzielonym ekranie i dowiedziec sie,
kto wygeneruje lepszy dZ wiek z liter

137



Machine Translated by Google

nr 124 Makeyoutaketwo
Nr 1 2 graczy spotyka sie ze sobg gra dziat a w ten sposdb, toczy sie w ten sposdb

Nie. 2 Jeden z graczy musi sprébowa¢ odebrac¢ listy od drugiego gracza i
wykorzystac je w swojej grze
Nr 3 w bijatyce salitery oznaczajge trafienia, ktére sagdobrze trafione, co

oznacza, z e trafienie w ciat o daje litere

Nr 4 W tym przypadku obaj walczgo wygranie pet nego alfabetu i znalezienie
z liter rozwigania nastepnego poziomu, aby méc konkurowa¢ z nowym

przeciwnikiem

Nie. 5 Po trafieniu t aduje sie pasek t adowania, sprébuj wypet ni¢ pasek

tadowania, aby zdoby¢ list od przeciwnika

Nr 6 Jes$ |li aktywowat e$ list od przeciwnika, musisz go zebra¢ i zintegrowac
ze swoim alfabetem

Nr 7 Zbierz litery odpowiadajge danemu st owu, aby przejs ¢ do nastepnego
poziomu

Nr 8 Jes$ li stowo, ktérego szukasz, to na przyktad ,zrobi¢”, musisz wybic litery

tego st owa z przeciwnika
Ciat o lub przeciwnik ma powierzchnie, w ktére moz e uderzy¢ lub wej$ ¢. Staraj

sie uderza¢ w powierzchnie, na ktérych znajduje sie poszukiwana litera, aby

wydtuz y¢ pasek tadowania litery
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Nr 9 Je$ li uderzysz go w udo i wybijesz z niego litere M, balZz wystarczajgo szybki,

aby zt apa¢ wyskakujaalitere

Nr 10 Sprébuj wiec manipulowac réz nymi powierzchniami ciat a, aby wycigna
litere, a nastepnie pot gz ostatnie st owo, aby ostatecznie je wybic i przej$ ¢ do

nastepnego poziomu

Nr 11 Za kaz dym razem, gdy przeciwnik blokuje, pasek t adowania litery zmniejsza
sie, skracaja w ten sposob droge do sukcesu w celu zdobycia litery

Nr 12 Na kaz dym poziomie otrzymujesz st owo, na podstawie ktérego prébujesz
znalez ¢ lub utoz y¢ imie pokonanego przeciwnika. Je$ li utoz ysz imie przy

uz yciu poznanych st éw, otrzymasz teraz postac, z ktérgmoz esz przystaic¢ do
walki
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nr 125 Lampingo

Nr 1 Sprébuj znalez ¢ lampy w pokoju i wt &z je ponownie, aby zobaczy¢ litery
wraz z kolorowymi kropkami na podt odze lub § cianach

#2 Wyceluj w lampy i wt gz je, aby o$ wietli¢ podtoge lub $ ciane

Nr 3 Jes litrafitesS w kilka lamp isprawites ,z e litera byta
widoczna, musisz teraz zebrac jgz kolorowymi kropkami
wektorowymi. Aby to zrobi¢, machaj odpowiednigwedkaw
strone kolorowych kropek wektorowych, aby je chwycic¢

Nr 4 Zwré¢ uwage na kolejnos$ ¢ liter i ich wektory, aby w konhcu je zt apa¢

Nr 5 Przykt adowo, je$ li przez wt gzone lampy widziat e$ litere A z 5 kolorowymi
kropkami wektorowymi, sproébuj teraz zt apac te litere odpowiednio wybrang
wedkai pocignij jado siebie

Nr 6 Powoli przycigyaj do siebie kolorowe kropki wektorowe miekkim, $ rednim
i mocnym dotykiem i pozwdl im wpas ¢ do kosza

#7 B3z wystarczajao szybki, poniewaz $ wiatta gasngpo pewnym czasie i nie
dajg$ wiatta potrzebnego do uwidocznienia liter wraz z kolorowymi kropkami
wektorowymi

Nr 8 Celem gry jest podanie réz nych st éw, ktére nalez y szybko utoz yé w
okre$ lonej kolejno$ ci, aby moz na je byt o nastepnie wykorzysta¢ jako klucze

do rozszyfrowania historii gry
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Nr 126 Hangoloop

Nr 1 Sprébuj znalez ¢ lampy w pokoju i wt &z je ponownie, aby zobaczy¢ litery
wraz z kolorowymi kropkami na podt odze lub § cianach

#2 Wyceluj w lampy i wt gz je, aby 0$ wietli¢ podtoge lub § ciane

Nr 3 Jes$ litrafites w kilka lamp isprawites$ , z e litera byta widoczna, musisz
teraz zebra¢ jaz kolorowymi kropkami wektorowymi. Aby to zrobi¢, machaj

odpowiednigwedkaw strone kolorowych kropek wektorowych, aby je chwyci¢

Nr 4 Zwré¢ uwage na kolejnos ¢ liter i ich punktéw wektorowych, aby
ostatecznie je ztapac. Nr 5 Jes$ li na przykt ad widziat e$
litere A z 5 kolorowymi punktami wektorowymi przez wt gzone lampy, sprébuj

teraz znalez ¢. ten list z odpowiednio dobrangwedkazt ap i pocigynij do siebie

Nr 6 Powoli przycigjaj do siebie kolorowe kropki wektorowe miekkim, § rednim

i mocnym dotykiem i pozwdl im wpas ¢ do kosza

#7 B3z wystarczajao szybki, poniewaz $ wiatta gasngpo pewnym czasie i nie
dajg$ wiatta potrzebnego do uwidocznienia liter wraz z kolorowymi kropkami
wektorowymi

Nr 8 Celem gry jest podanie réz nych st éw, ktére nalez y szybko utoz yé w
okre$ lonej kolejno$ ci, aby moz na je byt o nastepnie wykorzysta¢ jako klucze

do rozszyfrowania historii gry
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Nr 127 Sztuczka ,Whooptha".

#1 Prébujesz wywot a¢ okrzyk i wymys li¢ sztuczke #2 Musisz wybrac litere z
alfabetu, ktdra cisie , dziata to w nastepujay sposcb
podoba, a kiedy juz to zrobisz i jawybierzesz, musisz teraz sprébowac uformowac

te litere ksztat t pola, ktére ma zosta¢ umieszczone, i ktéry moz e by¢
postrzegany jako pusty kontur

Nie. 3 Musisz wygenerowac to pole i jego kontur przy uz yciu podanych
punktéw wektorowych bez wy$ wietlania liter. Dziat a to przy miekkim,

$ rednim i twardym dotknieciu stot u, naci$ niji podg aj za punktami
wektorowymi litery i postepuj zgodnie z kolejno$ cig aby wywot a¢ okrzyk.

aby$ mogt péz niej dopasowacé wybranalitere alfabetu do ksztat tu

Nr 4 Widzisz zmienne, naprzemienne warianty punktéw wektorowych, sprébuj
zapamietad, jak wybrana litera zostat a utworzona z punktow wektorowych, aby
ostatecznie umies$ ci¢ jaz powrotem w zarysie zgodnie z kolejnos$ cigpunktéw
wektorowych

Nr 5 dotknij kolejno$ ci i sprébuj pot &zy¢ punkty wektoréw, aby utworzy¢
ksztatt, w ktérym moz esz umie$ cic¢ litere, utrudniamy gre, wy$ wietlaj

nieprawidt owe punkty wektoréw na stole i kieruja je w zt ym kierunku.

Nr 6 Je$ li wykonate$ okrzyk, czyli pot azyte$ punkty wektora i wygenerowat e$
zarys litery, wystarczy, z e wkoz ysz w ten ksztat t wybrangwcze$ niej litere. Za

to otrzymasz punkty, ktére pozwolaskraéci¢ czas biegnie przeciwko tobie

Nie. 7 Aby przejs ¢ do nastepnego poziomu st 6w, musisz dg y¢ do napisania
danego st owa w odpowiedniej kolejno$ ci

Nr 8 Sztuka polega na tym, aby nie dosta¢ sie do niewtas ciwych punktéw
wektorowych lub ich nie dotyka¢

Nr 9 Za kaz dgpoprawnie wtoz onglitere w odpowiednie gniazdo przyst uguje
dodatkowy bonus zwany trikiem, ktéry powoduje, z e kropki wektoréw pods$ wietlajg
sie na kolor, co ut atwia ich rozpoznanie i § ledzenie pot gzeh we wta$ ciwej

kolejnos$ ci a nastepnie uzyskaj wideo wobblebshakeitoff
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nr 128 Kedijedi

#1 Kedi prébuje udac sie do Jedi

#2 ma to miejsce w grze typu ,skacz i biegaj”.

#3 Zabawne jest to, z e kontrolujgjednego gracza, ktdry siedzi na plecach
drugiego

#4 Noszenie gracza ut atwia eliminowanie przeciwnikéw, co oznacza, z e moga
oni strzela¢ do tytu i do géry oraz w pionie i na ukos

Nr 5 Zmieniajg graczy, masz moz liwo$ ¢ urozmaicenia gry i przej$ cia o kilka

poziomdw w gére lub w dét, w zalez no$ ci od tego, gdzie sie znajdujesz

Nr 6 Ty i gracze na zmiane skaczecie na kolejny poziom i przemieszczacie sie po
kolejnych poziomach az do celu

Nr 7 Ostatecznie moz esz gra¢ w gre na podzielonym ekranie i dowiedziec sie,
kto moz e uzyskac lepszy wynik. Moz esz zmienia¢ graczy w czasie
rzeczywistym na podzielonym ekranie, aby méc pokona¢ poziomy

#8 Zbieraj ulepszenia, aby powstrzymac wrogie obiekty zbliz ajge sie do ciebie z
réz nych kierunkow
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Nr 129 Jijoja
Nr 1, aby zdoby¢ jijoja, musisz zwréci¢ uwage na nastepujge punkty. Nr 2. Sprébuj rozwigac

punkty wektorowe liter, ktére na ciebie spadajq za pomocgharpuna, jak w Pang, musisz uderza¢
spadajge litery ich kolorowymi punktami wektorowymi, to sie zmienia. Uz ywajakoloru

harpunu, aby wyeliminowac litere, ktéra na nich spada

Nr 3 Jes$ li trafisz w kolorowy punkt wektora, litera obraca sie w powietrzu i prébuje przechyli¢
sie na innastrone

Nr 4 Jednocze$ nie zmien harpun, aby utoz y¢ kolorowe kropki wektoréw w podanej
kolejnos ci. Nr 5 Je$ li trafisz litere i trafisz we wszystkie kolorowe

kropki wektoréw w podanej kolejno$ ci, otrzymasz punkty na swoje konto.

Nr 6 Wy$ wietlane jest dane st owo, ktére moz na rozwiga¢ na podstawie kolorowych punktéw
wektorowych w kolejno$ ci liter

musiec

Nr 7 Jes$ li jako pierwsze st owo wygenerowat e$ jijoja, otrzymasz nowe, ktére nastepnie musisz
zebrac¢ i zebra¢ punkty, ktére stuz gjako wskazdwka do przej$ cia na nastepny poziom. Nr 8
Naturalnie wypadajaréz ne litery powyz eji od stron zbliz ajaych sie do nich, staraj sie ich
unikac i koncentruj sie na konkretnych, ktére majazosta¢ rozwigane jako dane stowo. Nr 9
Ostatecznie caty alfabet podchodzi do nich i oni decydujq jak dalej rozwigac dane st owo
snappen, ktéry skt ada sie z pojedynczych liter, ktére nalez y uderzy¢ kolorowymi kropkami
wektorowymi, aby

mac zebrac litere nr 10. Zbierz podane st owa, ktére zagrate$ irozwig zagadke historii,

wybierajg wtas ciwe te Pot gz stowa w zdanie i w ten sposéb wyjas nij historie gry
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nr 130 Hanguno

#1 Aby dostac sie na nastepny poziom, musisz przeskakiwa¢ z jednej platformy
na druga

#2 Sprobuj wskoczy¢ na platforme, wskoczy¢ i spas ¢ na wtas ciwalitere, aby
zdoby¢ punkty

Nr 3 Liany majaréz ne kolory, musisz sie upewni¢, z e trafigna wtas ciwy kolor

w odpowiednim momencie i wskoczgna odpowiednigplatforme, ktéra réwniez ma
ten kolor

Nr 4 Podano dane stowo, nalez y poruszac¢ sie po platformach i utoz y¢

litery w odpowiedniej kolejno$ ci, aby aktywowa¢ szukane st owo

Nr 5 Litery znajdujge sie na platformach majaréz ne punkty wektoréw, upewnij

sie, z e dotykajgpunktdw wektoréw, aby sie nie kotysaty

Nr 6 Aby to zrobi¢, sprébuj trafi¢ w kolorowe kropki wektorowe liter, lgluja na
nich, ktére sgpodane, zobaczysz je na tablicy wynikéw, za ktérymi nalez y
podg ac, aby utrzymac sie na platformie

Nr 7 Na koniec przeskakujesz z platformy na platforme i prébujesz zebra¢ potrzebne
litery

Nr 8 Jez eli aktywowat e$ wymagane litery na platformach i zapisate$ dane

st owo, uzyskujesz dostep do nowego poziomu, ktéry z kolei wymaga

wygenerowania nowego stowa z tablicy wy$ wietlacza

#9 Na kaz dej platformie znajdujasie przeszkody, ktére nalez y oming, aby

wylglowac na potrzebnej literze
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nr 131 Plan jedzenia

Nr 1 Réz ne wybrane rodzaje kolorowych st éw, ktére dajgnam sugestie tego,
jak sie czujemy, sawymienione osobno w tabeli

Nr 2 Proponowane st owa majgna celu wyjas ni¢ nasz stan umyst u, to jak sie
aktualnie czujemy lub jaki jest nasz aktualny stan potrzeb

Nie. 3 Wybierz sugerowane st owa i powig je ze stanem swoich potrzeb,
dokonujg selekgji st éw, a nastepnie zaznaczajg je, aby krétko opisa¢, jak sie
czujesz

Nr 4 Na podstawie dokonanego wyboru zostanie Ci zaproponowana gama
produktdw, ktére pomogaCi lepiej orientowac sie w supermarkecie i dokona¢
zakupu okres lonych produktéw, aby$ czut sie lepiej podczas ich zakupu i
konsumpcji

Nr 5 Sugestia tych produktéw jest tworzona wedt ug Twojego codziennego
algorytmu, nastepnie wybieraj produkty, ktére kupujesz w supermarkecie i
ostatecznie je wykorzystaj lub skonsumuj, aby okres li¢, czy poprawiajaCi
samopoczucie, tutaj dziat a to w przypadku jedzenia

Nr 6 Codziennie generowany jest dla Ciebie nowy wybdr, ktéry nastepnie

jest determinowany, aby lepiej uruchomi¢ Twdj rytm dnia

Nr 7 Wy$ wietlaCi sie takz e aukcje rabatowe i produkty ekonomiczne, ktére
sgaktualnie w ofercie. Nr 8 Je$ li kupite$ sugerowane produkty,

musisz je teraz spoz y¢ w idealnej kolejnos$ ci, co da Ci wskazdwke po tygodniu.
okres$ lono liczbe testéw, co oznacza, z e skala Twoich potrzeb jest teraz dostepna

i moz na jgoptymalizowac¢, aby pomdc Ci w zakupie
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nr 132 Tenodo

Nr 1 W Tenodo musisz sprébowac przejs ¢ dziesie¢ kilometréw, aby nat adowac
sw¢ odtwarzacz

Nr 2 Po zebraniu kilometréw moz esz teraz przenies ¢ gracza i pobiec

Nr 3 W biegu wykonujesz teraz nastepujae czynno$ ci, po drodze zbierasz litery,
ktére pojawiajasie w polu wy$ wietlacza, aby zdoby¢ punkty

Nr 4 Celem jest zdobycie wiekszej liczby punktéw od przeciwnika i pokonanie

wystarczajagej liczby kilometréw, aby méc w biegu popychac gracza coraz dalej
do przodu
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nr 133 Dalungo

Numer 1 w tej kategorii alfabetu. Wybierz litere z alfabetu i sprébuj z nigwykonac
nastepujxe czynnos ci

Nr 2 Sprébuj przeciggn& litere na trase za pomocgpunktéw wektorowych, wybierz
punkty wektorowe i przecignij je w réz nych kierunkach, aby zaprojektowaé

zmiennagtrase

Nr 3 Jes$ li wytyczyte$ traseirozdzielite$ jgpunktami wektorowymi, moz esz

teraz jecha¢ wzdtuz trasy
Nr 4 Teraz wybierz karte skt adajaasie z réz nych liter, projektu wektorowego

Nr 5 Rywalizujesz z r6z nymi przeciwnikami, staraj sie zebra¢ podane st owa,
ktére wys$ wietlajasie na tablicy wynikdw na torze, zbierajax litery we wtas ciwej

kolejnos ci

Nr 6 Uwaz aj, aby Tw¢j gokart nie zetknd sie z atakami wroga, moz e sie
zdarzy¢, z e przeciwnicy storpedujaTwdj gokart przedmiotami i ukradnaim litery

w celu uzupet nienia wt asnych st ow

Nr 7 Docelowo moz esz takz e wykorzystac litery, ktére podnies li Twoi

przeciwnicy za pomocabroni, ktérgpodniost e$ na torze, aby odebrac je Tobie i

osigyn& cel, jakim jest szybsze odgadniecie danego st owa na torze

Nr 8 Gdy juz wytapiesz i uzbierasz dane st owo we wta$ ciwej kolejno$ ci,
moz esz teraz zamontowac je w swoim samochodzie, aby je wzmocnic i dzieki
temu uzyskac szybszy lub stabilniejszy samochdéd

Nr 9 Sprébuj rozwigac historie toréw, uchwy¢ st owa, unie$ miertelnij je w
swoim gokarcie i zastosuj je Nr 10 Na przykt ad, je$ li grates w petny zbiér

st dw, moz esz teraz sprébowac

opowiedzie¢ historie lub znalez ¢ wypisz fraze kluczowg aby odblokowa¢ kolejne

trasy polegajge na wektoryzacji alfabetu
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Nr 134 Kendomi

Nr 1 Sprébuj aktywowa¢ za pomocadotyku stoliki w réz nych kolorach, utoz one
w réz ny sposéb jeden na drugim, za kaz dym razem, gdy std sie zas wieci,
aktywuj go za pomocadotyku

Po chwili na aktywowanych tablicach pojawiajasie litery. Musisz je szybko
zapamieta¢, bo po chwili znikaja

Nr 2 Je$ li zapamietate$ litery, musisz teraz przecigyng je do tabel, aby przet gzy¢
tabele w tryb aktywny
Nr 3 Jez elitabela jest w trybie aktywnym nalez y teraz umie$ ci¢ punkty wektora

w odpowiednich miejscach na literze, sato rogi stot u lub tabel

Nr 4 Jez eli prawidt owo umies cite$s punkty wektora, litera bedzie widoczna na
stole

Nr 5 Teraz musisz zwréci¢ uwage na tablice wys wietlajgzgdane st owo Nr 6 Jes i
tabele sateraz w trybie

aktywnym i znajdujasie na nich wymagane litery, musisz je teraz wyciging z
kolekcji lub ksztat tu piramidy i wpisz je we wtas ciwe Ut éz je obok siebie w

celu rozwigania lub umie$ ¢ szukane st owo na tablicy

Nr 7 Je$ li ustawite$ tabele we wtas$ ciwej kolejno$ ci, to teraz wyszukate$ stowo

lub dotknd e$ tego, czego szukat e$

Nr 8 Teraz musisz dotyka¢ punktéw wektorowych, ktére § wiecaw odpowiedniej
kolejnos ci, aby zdoby¢ punkty.

dziesie¢

#9 Zbieraj punkty, aby odblokowa¢ nowe projekty pozioméw stot éw i zwiekszy¢

przyjemnos ¢ z gry
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nr 135 Godomeo

Nr 1 Prébujesz pokonac $§ ciez ke z graczem, ktéry oferuje mu réz ne opcje i obiekty

Pot gzenie daje pokoje do znalezienia poprzez ukrycie liter
#2 Sprébuj przet gzac sie miedzy pokojami, aby znalez ¢ litery potrzebne do

rozwigania danego st owa, ktére jest wy$ wietlane na tablicy wynikéw jako cel

Nr 3 Po wej$ ciu do pokoju musisz najpierw usund& wektory z podtogii$ ciani
zebrac je, aby utworzy¢ szukanalitere. Nr 4 Szybko przet gzaj sie pomiedzy

pokojami. Unikaj wrogéw znajdujaych sie w § rodku

Nr 5 Podano tabele z kolorowymi punktami wektorowymi, wedt ug ktérej nalez y

pdz niej utoz y¢ z niej litere. Nr 6. W kaz dym pomieszczeniu znajduje sie litera,
ktora

tworzy litere poprzez pot &zenie punktéw wektorowych. Nr 7. Szybko przet gzaj sie po

pokojach i zwracaj uwage na podane kolorowe kropki wektorowe, ktére
musisz zebrac¢, aby nastepnie w warsztacie uformowac litere w litere

Nr 8 Jes$ liutoz yte$ wystarczajaaliczbe liter za pomocadotyku, teraz musisz

w warsztacie utoz y¢ je w odpowiedniej kolejno$ ci, aby utoz y¢ podane stowo,
ktérego szukasz na tablicy informacyjnej nr 9. W kaz dym pokoju tak jest w

okre$ lonym terminie moz esz mie¢ ktopoty,

wiec szybko zbierz punkty wektoréw, ktére bedaCi potrzebne w przyszt os ci, aby
méc rozwiga¢ wymagane stowo nr 10. Na przyktad, czy udat o Ci sie utoz y¢ stowo
razem? Moz esz teraz przej$ ¢ do nastepnego poziomu i zbiera¢ punkty wektorowe
w réz nych obszarach i pokojach, aby zdoby¢ nowe

stowo
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nr 136 Okaxo

Nr 1 Utwoérz réz ne miejsca z obszaru zakt adu alfa, co oznacza, z e wybierasz 3
litery i prébujesz je utoz y¢, dziata to w ten sposdb...

Nr 2 Litery muszaby¢ pot gzone odpowiednimi punktami wektorowymi, aby
utworzy¢ pot gzenie, tak aby moz na je byt o trzymaé razem Nr 3 Po pot gzeniu
3 liter za pomocgpunktéw wektorowych moz esz uz y¢

ich jako drabiny do utworzenia poziom - wysoko$ ¢, na ktératrzeba sie wspig

Nr 4 Na nastepnym poziomie musisz ponownie wybrac 3 litery i pot gzy¢ je ze
sobg aby utworzy¢ pot gzenie, ktére utworzy nowadrabine, aby wspi& sie o jeden

poziom wyz ej

Nr 5 Punkty wektora na drabinie zapalajgsie na chwile. Postepuj zgodnie z
kolejnos$ cigtych punktéw, dotykaja kolorowych punktéw, aby wspi& sie po
drabinie i przej$ ¢ nawyz szy poziom

Nr 6 Wykorzystaj w pet ni alfabet i zmieniaj litery, aby wspig sie wyz ejniz twoi
przeciwnicy

Nr 7 na podzielonym ekranie rywalizujesz z innym graczem i prébujesz pot gzy¢
te drabiny z alfabetu niemieckiego na wyz szy poziom, wspinaj sie szybciej i

wyprzedz przeciwnika i zostaw go w tyle

Nr 8 Teoretycznie istnieje 9 poziomdw 3-literowych pot gzen, wiec 27 na 3 réwna sie
dziewieciu poziomom, na ktérych rywalizujesz z innym graczem w alfabecie
niemieckim

Nie. 9 Na kaz dym poziomie zawsze masz mniej czasu na utworzenie pot gzen
punktéw wektorowych

#10 Bglz kreatywny podczas budowania drabiny, istnieje mndstwo opcji

pot gzen z punktami wektorowymi, ktére moz esz wykorzysta¢ do stworzenia

szybszej drabiny t xzgej.
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nr 137 Fadamo

Nr 1 Wybierasz litery z puli alfabetu, dzieje sie tak, gdy wybierasz odpowiednie
litery, ktére trzeba wykorzysta¢ w przyszt o$ ci

» Nastepnie uz ywasz tego jako obiektu, z
ktérego moz esz zbudowa¢ wiez e

Nr 2 Sprébuj ut oz y¢ litery jedna na drugiej i utworzy¢ podane stowo

Nr 3 Oznacza to, z e trzeba np. pierwsze stowo Fadamo utoz y¢ w
odpowiedniej kolejno$ ci, zwréci¢ uwage na to, z eby litery byty w odpowiedniej
kolejnos$ ci, bo inaczej nie ma sensu kontynuowa¢ nr 4 Drugi wyraz np., jest i
trzeci fajny nr 5. To oznacza, z e razem Fadamo

jest fajne

Nr 6 Teraz sprébuj zbudowac wiecej st 6w lez gych jeden na drugim i
prawidtowo ut oz y¢ litery. Nr 7 Zanim zaczniesz budowac,

musisz doda¢ do liter punkty wektorowe i nada¢ im miekki, $ redniitwardy
dotyk, aby doda¢ im wagi. do miejsc, aby je przesung, aby dobrze sie trzymaty
i nie wpadaty na siebie ani nie rozpadaty sie

Nr 8 Sprébuj nacisng punkty wektora o$ wietlenia liter w odpowiednim
momencie, aby uzyska¢ wage nacisku dotykowego, w zalez no$ ci od dotyku,

co zapewni ci bezpieczehstwo podczas budowania wiez y alfabetu

#9 Ostatecznie musisz ut oz y¢ rzg st 6w tak, aby miat sens i nie zapadat sie ani

nie rozpadat
Nr 10 Na przykt ad, jes li masz limit czasu, musisz go dotrzymac, aby

zbudowac rzg st éw szybciej, niz prébuje to zrobi¢ twdj przeciwnik, lub zbudowa¢c

wiez e szybciej niz ty w grze wieloosobowej
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nr 138 Damsoni

#1 Musisz sprébowac natadowac st once, aby uzyska¢ wystarczajgailos ¢
$ wiatt a st onecznego, aby Twoje ro$ liny rosty

#2 Sprdbuj zarejestrowac na swoim trackerze wystarczajggliczbe
kilometréw, aby st orice mogt o sie nat adowac. Dzieje sie tak, gdy
idziesz na spacer

Nr 3 Jes$ li uzbierasz je np. 10 kilometréw, moz esz zyska¢ godzine st onca, ktérej

potrzebujesz do uprawy swoich cyfrowych ro$ lin

Nr 4 W kaz dej ro$ linie 0§ wietlonej promieniami st ohAca, a urosnietej przez
deszcz, znajduje sie litera, ktérgnalez y zebrac, aby na tablicy ogt oszen

aktywowac dane stowo, ktérego wtas nie szukasz

Nr 5 Oprécz promieni st onecznych trzeba wywot a¢ deszcz, dzieje sie tak wtedy,
gdy pokonasz trase w $§ wiecie rzeczywistym z ograniczonym czasem, np.
poprzez krétki sprint lub mniejszasesje joggingu przesunietaw czasie

Nr 6 Kiedy juz nabedziesz kilometry przez yte w st ohcu i deszczu, musisz je

dobrze wykorzystaé
Nr 7 Zbierz litery z ro$ lin, ktére znajdujgsie na ro$ linach, gdy ro$ lina zakonczy

wzrost. Nr 8 Kiedy juz ro$ liny wyrosng musisz teraz zebrac litery, ktére sie
pojawity

Nr 9 Dotknij liter, a zobaczysz, jak zapalajasie kropki wektorowe, ktére réwniez

musisz dotyka¢ w odpowiedniej kolejno$ ci, aby méc wybrac litere

Nr 10 Przykt adowo, je$ li zachowate$ witas$ ciwakolejno$ ¢ podanego stowa,
zebrates$ litery we wta$ ciwej kolejnos$ ciiutoz ytes je razem, otrzymujesz
punkty

Nr 11 Aby przej$ ¢ do nastepnego poziomu, musisz osiging& okres lony wynik,
wiec nie bglz leniwy, ale czesto spaceruj i biegaj lub wykonaj maty sprint, aby
zdoby¢ umiejetno$ ci pogodowe, ktére pomogaTwoim ro$ linom zacz& sie

rozwija¢ i urosng wyrywane
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nr 139 Firstdon

#1 Otrzymat e$ cel, ktérym jest zebranie st owa we wtas ciwej kolejno$ ci

#2 Litery tego st owa moz na zobaczy¢ na radarze dopiero po przejechaniu

wystarczajgej ilos ci kilometréw, a tak dzieje sie w prawdziwym $§ wiecie

Nie. 3 Zatem idZ codziennie na wystarczajgo dt ugi spacer i zbieraj przebyte
kilometry. Na przykt ad, jes$ li na pierwszym poziomie udat o Ci sie pokona¢ 35
km, na radarze pojawigsie teraz litery, ktére bedziesz zbiera¢ w odpowiedniej
kolejno$ ci, korzystaja z kompasu. § wiecie rzeczywistym, aby aktywowa¢

okre$ lone stowo, ktérego szukasz

Nr 4 Jez eli przeszukate$ trasy i aktywowate$ wektory liter, litera bedzie
widoczna na radarze i Twoja litera zostanie aktywowana

Nr 5 Sprébuj aktywowac pozostat e litery wraz z ich punktami wektorowymi, aby

cat e widoczne st owo byt o widoczne na radarze

Nr 6 Kiedy juz stowo bedzie widoczne na radarze, musisz teraz zebrac litery w
odpowiedniej kolejno$ ci punktéw wektorowych, bedgone widoczne na Twoim
telefonie komérkowym

Nr 7 Je$ li pomy$ Inie aktywowat e$ punkty wektorowe liter i zebrate$ litery

we wta$ ciwej kolejno$ ci, otrzymasz za to punkty

Nr 8 W grze poziomej szuka sie partnera i sugeruje sie st owo, ktérego obie

strony mogaszukac i zbiera¢

Nr 9 Aktywuj wiec najpierw radar zebranymi kilometrami i zacznij zbierac litery

we wtas ciwej kolejnos ci

Nr 10 Bglz szybszy od przeciwnika i zdobaglz wiecej punktdw, szybko zbierajag
i odnajdujx dane st owo, ktdre jest wymagane w meczu
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Nr 140 Nadchodzi kropelka

Nr 1 Sprébuj stworzy¢ kropelke, staraja sie jastale powieksza¢, wykorzystuja
punkty wektorowe z liter, ktére zdobywasz

Nr 2 Kropla stuz y jako figurka do zabawy, jak w mat piej pit ce i jak w biegu do
$ widgyni
Nr 3 Najpierw musisz zebra¢ litery na torze i dotkng punktéw wektorowych w

odpowiedniej kolejno$ ci koloréw

Nr 4 Litery majagréz ne kolorowe kropki wektorowe, wiec staraj sie nakt ada¢

na nie kolorowe kropki, ktérych szukasz. Na tablicy wy$ wietlacza moz esz zobaczy¢
kolory punktéw wektorowych odpowiedniej litery nr 5. Zréb plame, jak pokazano.
Mat pi bieg przez wavozy i bgdz tak szybki i skaczay jak w Temple Run

nr 6.Jes lina przyktad przejechates$ litere A i aktywowate$ czerwony punkt
wektorowy po lewej stronie, musisz teraz przebiec lub przelecie¢ nad litergB i
jego czerwony punkt wektorowy nr 7 W ten sposéb przemierzasz caty alfabet

od A do Z przez poziomy, ktére powstaty po wektoryzacji i aktywujesz kolorowe,
z gory okre$ lone punkty wektorowe na trasie, aby méc zrozumiec¢ cat g

litere po chwila Nr 8 Celem jest utoz enie st owa we wtas$ ciwej kolejnos cii
zebranie go, ale nadal musisz wykona¢ kroki, ktére zostaty zadeklarowane
wcze$ niej. Nr 9 na podzielonym ekranie toczysz pojedynek z innym graczem i
rywalizujesz z nim, im szybciej kropelka moz e plami¢, tym st owo

wygrywa grg
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Nr 141 Jumpudo

Nr 1 Musisz sprébowac utoz y¢ obszar w cato$ ci sktadajay sie
z liter od A do Z, kostki brukowe;j

Nr 2 Nastepnie musisz sprobowac przeskoczy¢ przez obszar,
dzieje sie tak, gdy wskoczysz na punkty wektoréw liter

Nr 3 Podano punkty wektordw i nie wolno wskakiwac na

niewt as ciwe, w przeciwnym razie utoniesz, zostaniesz poraz ony
pralem lub zaczniesz biega¢ od nowa

Nr 4 Litery stale zmieniajgswojgpozycje, a co za tym idzie, swoje
punkty wektordw, dlatego muszgby¢ bardzo ostroz ne i lglowac
na polach lub punktach wektorowych, aby stamtal przeskoczy¢ do
nastepnego nr 5.

Najwaz niejszym wydarzeniem jest to, z e wracajgi dalej Musisz tu
przeskakiwac lub przeskakiwa¢, aby dotrze¢ do danego st owa,
ktorego

szukasz na tablicy nr 6. JeS li masz podane st owo, on skacze,
przechodzisz na nastepny poziom, gdzie musisz znalez ¢
ponownie obszar Podczas ukt adania kostki brukowej musisz je
zakrywac, aby przez nie przeskakiwac i trafia¢ w odpowiednie
litery z ich punktami wektorowymi, aby dotrze¢ do celu i przej$ ¢ na nastepr
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nr 142 Infishdo

Nr 1 Musisz sprébowa¢ znalez ¢ litere, a nastepnie jawt oz y¢. Szukaj liter w

akwarium i wyt awiaj je trasgwedkarskg korzystaja z kolorowych kropek
wektorowych

Nr 2 Trzeba uwaz a¢ na ryby przebywajge w akwarium, gdyz prébujgpot kn&
Twojaprzynete i zatrze¢ droge pot owu zajetgprzez punkt wektora

Nr 3 Nalez y wyt owi¢ kolorowe kropki wektoréw liter znajdujaych sie w akwarium

koncéwkatoru wyposaz ongw macke

Nr 4 Zwré¢ uwage z jakiego koloru jest macka, zmienia sie ona w wodzie tam i z
powrotem, dlatego musisz w odpowiednim momencie wychwyci¢ punkt
wektorowy litery

Nr 5 Na tablicy informacyjnej podane jest st owo, ktére nalez y wytowi¢ w
odpowiedniej kolejno$ ci liter. Uwaz aj, bo ryba bedzie prébowat a wyrwac Ci
macke szlaku

#6 Staraj sie szybko i doktadnie uderza¢ i wycigga¢ punkty wektordw, aby maéc

cat kowicie wycigin& litere z akwarium

#7 Zbieraj ulepszenia w akwarium, aby ulepszy¢ swojatrase pot owowalub bron

potrzebnado strzelania do ryb, ktére uniemoz liwiajaci zt apanie litery

Nr 8 Gra toczy sie na podzielonym ekranie i musisz rywalizowa¢ z przeciwnikiem,

ktéry prébuje znalez ¢ i wytowic¢ stowo we witas$ ciwej kolejnos ci szybciej niz Ty

Nr 9 Teraz umie$ ¢ zt apane litery na tablicy i aktywuj st owo, ktérego szukasz
na tym poziomie
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Nr 143 Splashstar

Nr 1 Seria liter alfabetu przesuwa sie od lewej do prawej lub obraca sie w przod i
w tyt wokd okregu, prostokda, tréjkda, walca lub trapezu

Nr 2 Sprébuij trafi¢ lub spryska¢ § wiecae kolorowe kropki wektorowe liter w

odpowiedniej kolejnos$ ci za pomocaarmatki wodnej

Nr 3 Na tablicy wynikéw podane jest st owo, ktére nalez y trafi¢ zgodnie z

prawidt owakolejno$ cigodpowiednich punktéw wektorowych i liter

Nr 4 Za kaz dy trafiony punkt wektora otrzymujesz gwiazdke, ktérej musisz

uz y¢ w dalszej cze$ ci gry, aby méc przej$ ¢ na kolejny poziom

Nr 5 Postaraj sie jak najszybciej spryska¢ podane st owo armatkawodng aby je
aktywowac

Nr 6 St owa na tablicy wynikéw mogasie réz ni¢ w zalez nos$ ci od potrzeb i sg
wypowiadane do telefonu komérkowego przez innego gracza, ktérego spotkat e$
podczas meczu

Nr 7 Uz yj zdobytych gwiazdek, aby porozmawia¢ ze swoim telefonem komérkowym

i stworzy¢ tablice wynikéw ze st owami przeciwnika, ktére znalaztes w meczu

Nr 8 Je$ li udat o Cisie utoz y¢ serie st dw szybciej niz Twdj przeciwnik,
gre uwaz a sie za wygrang wiec uz ywaj armatki wodnej szybko i celnie, aby trafi¢

w wektory liter znajdujaych sie w ksztat tach powyz ej w punkcie nr 8 .1 zostaty
wspomniane
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Nr 144 Bouncebo

Nr 1 Musisz sprébowac¢ rzuci¢ pit ke jak najdalej w pole, na polu znajdujasie punkty
wektorowe liter, uderzajgone w kolorowe punkty wektorowe, a nastepnie pit ka
odbija sie, gdy skierujesz jgw powietrze i pokierujesz w prawo Ustaw punkty
wektorowe i idz dalej

Nr 2 Staraj sie takz e uderza¢ w podane litery jedna po drugiej, dzieki czemu
kulka bedzie wieksza i t atwiej bedzie Ci trafia¢ w kolorowe kropki wektoréw
kolejnych liter. Je$ li trafisz w kropke wektorowg kulka przeskoczy do
nastepnalitere i moz esz jgwznie$ ¢ w powietrze i umie$ ci¢ na kolejnych
kolorowych punktach wektorowych liter

Nr 3 Na poziomach w trybie dla pojedynczego gracza musisz stara¢ sie pokonac

zadany dystans, staraj sie wiec, aby pit ka odbit a sie jak najdalej

Nr 4 W trybie przeciwnika na przemian proébujesz osign& jak najwiekszy dystans,
otrzymujesz coraz lepsze ulepszenia pit ek i punktow wektorowych liter, ktére
powinienes trafi¢, aby pokona¢ dalsze dystanse

Nr 5 Je$ li pokonate$ dystans ok. 3 km, aplikacja zatrzymuje sie i przechodzi

w tryb marszu. Teraz musisz przej$ ¢ te 3 km tak szybko, jak to moz liwe, aby

aplikacja znalazt a dla niej nowego towarzysza
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nr 146 Meduza

#1 Musisz sprébowac zadowoli¢ Meduze swojgwez owagt owai innymi gt owami
#2 Aby to zrobi¢, rzu¢ litery na gt owe wez owej Meduzy
Nr 3 Nastepnie Meduza prébuje ztapac i zje$ ¢ wektory liter

Nr 4 Zwré¢ uwage na kolory Meduzy i jej gt dw, wrzué pasujaalitere z

kolorowymi kropkami wektorowymi do gardta Meduzy

Nr 5 Zat aduj do Meduzy litery alfabetu i rozt 6z je na kolorowych wez owych
gtowach Meduzy

Nr 6 Jes$ li gt owy sanat adowane, Meduza wypluwa w ich strone wektory w
réz nych wariantach; teraz muszat apa¢ punkty lub okregi, aby zebra¢ punkty

Nr 7 Kombinacje kolorowych kropek wektorowych, ktére nalez y ztapac, sa
podane na tablicy. Sprébuj zt apa¢ kombinacje w odpowiedniej kolejno$ ci, tak
jak w Pang. Meduza wypluwa z gardta réz ne rozmiary i ksztat ty kropek
wektorowych. wiec zachowaj ostroz no$ ¢, prébujg dzieli¢ i zbiera¢ ksztatty i
rozmiary

Nr 8 Je$ li rozstaniesz sie i zt apiesz kolorowagkombinacje, otrzymasz punkty

km, ktére moz esz wykorzysta¢ w aplikacji Medusa walk, aby znalez ¢ innych
graczy podczas spaceru, a nastepnie rzuci¢ im wyzwanie w trybie wieloosobowym,
kontrolujg przeciwnikéw Meduza i jej wez owe gtowy i w ten sposéb rozpraszaja

punkty wektorowe na wys$ wietlaczu, gdzie prébujgje zt apac i zniszczy¢
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nr 147 Baffao

Nr 1 Jedziesz na byku, w trybie 360 stopni sprébuj przej$ ¢ zjez dZz cem na byku

tak daleko, aby nie spa$ ¢

Nr 2 W pomieszczeniu wokdét byka znajdujasie litery z kropkami wektorowymi, ktérych
kropki wektorowe $ wiecasie kolorem

Nr 3 Kolorowe kropki wektorowe sgaktywowane przez przeciwnika na podstawie

liter, aby rozzt o$ ci¢ byka
Nr 4 Przeciwnik naciska punkty wektorowe liter zgodnie z okre$ longzmiennakolejnos$ cig

Nr 5 Punkty wektoréw zaczynajateraz $§ wieci¢ kolorem i sazmiennie rozmieszczone
w przestrzeni 360 stopni. Byk reaguje na punkty wektordw i obraca sie w
pomieszczeniu o 360 stopni

Nr 6 Musisz teraz oming& go i stara¢ sie nie upa$ ¢ od razu, je$ li upadniesz,

spadniesz na siatke skt adajxasie z 6 - 49 liczb, masz 6 préb na ukonczenie poziomu

Nr 7 Jes$ li Ci sie nie uda, to chociaz zapisz liczby, ktére wygenerujesz spadaja na

siatke, a nastepnie przenie$ je na sw¢ los na loterie, ktéry skt ada sie z 6-49
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nr 148 Woodolo

# 1 Prébujesz zalogowac sie

Aby przejechaé przez rzeke, musisz sprébowac japrzekroczy¢, skaczg z

jednego pnia drzewa na drugi

Nr 2 Kontrolujesz pien drzewa z lewej, prawej strony, ukos$ nie,
pionowo przez rzeke, musisz zwraca¢ uwage na kolorowe punkty
wektorowe na rzece prowadzge Cie do nastepnego pnia drzewa
Nr 3 Sprébuj zebra¢ je w odpowiedniej kolejno$ ci, pod& aj za nimi, a to
doprowadzi Cie do nastepnego pnia drzewa, gdzie nastepnie wskoczysz i
bedziesz kontynuowac przeprawe przez rzeke. Nr 4 Zbierz wymagane litery,
ktdére sgna wys wietlaczu

- Przedstawione jako przekraczajarzeke
Nr 5 Dane st owo nalez y zebra¢ az dotrze do konca rzeki

#6 Gdy przekroczysz rzeke, czekajana ciebie ulepszenia, ktére mogawptyn& na
twojgosobe lub gracza, aby szybciej i lepiej przekroczyt rzeke

Nr 7 Na$ ciez ceiw rzece czyhajgniebezpieczenstwa, ktérych nalez y unikac

lub niszczy¢ tych tzw. wrogéw, aby mogli przej$ ¢ do nastepnego poziomu

Nr 8 Po zebraniu danego st owa otrzymasz nowe. Im wiecej st éw uda Ci sie
zebra¢, tym wiecej punktéw otrzymasz. Oczywi$ cie jest to rowniez kwestia czasu,
ktérego musisz sie trzymac , w przeciwnym razie gra zakonczy sie przedwczes$ nie

lub przerwie od miejsca, w ktérym zaczd e$
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nr 149 Ghosto

#1 Musisz sprébowac polowaé na duchy i je tapac
Nr 2 Duchy majgpewne wymagania, aby maoc cie schwytac

#3 Musisz przyciging duchy, dzieje sie tak, gdy rozdzielasz punkty wektorowe
liter na poziomie i aktywujesz litere, gdy duch jest na literze

#4 Kaz dy duch ma imie, musisz go zakreci¢ i aktywowac litery jedna po
drugiej, gdy duch jest na li$ cie

#5 Strzelasz wektorami litery w ducha i powoli wabisz go w strone litery

Nr 6 Jes li duch znajduje sie na literze, musisz teraz strzeli¢ do niego z armaty-

widma z punktami wektorowymi, aby utrzymac¢ go na literze A

Nr 7 Docelowo musisz teraz doprowadzi¢ go do tych pozyc;ji liter A w odpowiedniej
kolejnos ci liter jego imienia, aby je rozproszy¢ lub nastepnie aktywowac

Nr 8 Ducha moz na schwyta¢ po aktywowaniu i rozluz nieniu catych liter

jego imienia, wtedy jest gotowy do zt apania za pomocgmaszyny wyt apujgej

Nr 9 na pierwszym poziomie musisz zt apa¢ ducha i nie bedzie juz tatwiej, na

kolejnych poziomach bedzie ich coraz wiecej, wiec nie tra¢ z oczu, ktérego ducha
chcesz najpierw zabi¢ lub schwytac
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Nr 150 Treelondo

Nr 1 Sprébuj wyposaz y¢ drzewo i jego gat ezie w litery, czyli powie$ litery na

gat ezi drzewa w odpowiedniej kolejnos$ ci, aby wypet ni¢ drzewo literami

Nr 2 Uz yj dotyku, aby przecigin& litery w ksztat ty liter na drzewie. B3z
szybki, poniewaz rywalizujesz z przeciwnikiem, ktéry prébuje to zrobi¢ szybciej

niz ty

Nr 3 Po wypet nieniu drzewa musisz teraz sprébowac¢ wstawi¢ wektory liter.
Zapalajasie one na chwile, wiec balz ostroz ny i popraw je, umieszczaja je we
wtas ciwej kolejnos ci koloréw

Nr 4 Gdy juz to zrobisz, drzewo jest teraz cat kowicie pokryte literami i ich

punktami wektorowymi, a cel zostat osigniety

Nie. 5 Na kaz dym poziomie odblokowywane sgnowe rodzaje drzew, ktére sg
nastepnie dostepne do wykonania zadania

Nr 6 Staraj sie by¢ szybszy od przeciwnika, na kaz daprawidt owo umieszczonalitere
i jej punkty wektorowe przypadajgpunkty czasowe, ktére moz esz wykorzystac,

aby mie¢ wystarczajgo duz o czasu na ukonczenie drzewa
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nr 151 Aprilondo

Nr 1 Musisz sprébowaé znaleZ ¢ nowe stowo, bedzie ono w drodze do ciebie,
jes li bedziesz sie tego uwaz nie trzymac

Nr 2 Po drodze sprébuj wykona¢ skok i biegnij jak Sonic i Mario za bloki i
aktywuj bloki skacza, czyli wskakuja gt owagna klocki lub kamienie i prébuja
wydostaé stamtal list. w niektérych przypadkach za blokami i w blokach znajduje
sie przeciwnik, wiec zachowaj ostroz no$ ¢, zanim sprébujesz wyt owi¢ st owo z
tablicy wynikéw w biegu, co oznacza, z e musisz przeszukiwac¢ bloki w réz ny

sposéb i mie¢ nadzieje, Z e jest tam litera na tablicy wynikéw za nimi usytuowany

Nr 3 Kamienie lub tzw. bloki stale zmieniajaswoje kolory i w ten sposéb zmieniajg
Twoje poszukiwania wta$ ciwych liter, ktére starasz sie usun& lub odkry¢ z kamieni

w odpowiedniej kolejnos ci

Nr 4 Litery, jes$ li uda Ci sie je znalez ¢, skt adajasie z kropek wektorowych,
ktdre musisz zebra¢ wedt ug pokazanego schematu, poniewaz sgone

rozproszone w pobliz u litery i moz na je zbiera¢ w odpowiedniej kolejnos$ ci
koloréw i wreszcie - w korhcu musiec

Nr 5 Jez elizebrate$ litereijej wektory we wtas ciwej kolejno$ ci, na tablicy

wys$ wietlacza aktywowana zostanie pierwsza szukana litera

Nr 6 w biegu musisz rzuci¢ wyzwanie czasowi, aby znalez ¢ stowo, aby przejs ¢

do nastepnego lub kolejnego poziomu
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Nr 7 Je$ li na przykt ad fuzujesz st owo Aprilondo i je rozumiesz, otrzymujesz

za to punkty i moz esz za ich pomocgasprébowac spowolni¢ odliczajay czas

Nr 8 Je$ li Aprilondo jest aktywowane, generowany jest nowy synonim, ktéry
pasuje do tematu poziomu i jest nastepnie umieszczany na tablicy informacyjnej,
np. nastepnie wyszukiwane jest stowo ,Kurmit”, je$ li zostanie znalezione, wéwczas
Kurmit pojawia sie jako ostatni boss poziomu, podobnie jak metalowy § limak

na koncu poziomu i prébuje ukras ¢ ci zebrane listy, prébuja wyrwac je dowolng
bronig ktéragposiada, lub jezykiem

Nr 9 Ostatecznie masz 3 préby zabicia Kurmita w tym przykt adzie, aby

kontynuowac historie na tablicy wynikéw oraz poznac i odfiltrowaé¢ doktadng

zagadke gry, abys mdgt doprowadzi¢ gre do prawdziwa historia gry

Nr 10, chodZz my, skaczcie, wektorze, zamroz cie sie, balz cie mistrzami historii, dzieki

166



Machine Translated by Google

nr 152 Habigo

#1 Musisz sprébowac schwyta¢ Habigosa

Nr 2 Habigo to mat e stworzenia, ktére prébujazjadac¢ kolorowe kropki
wektorowe w pomieszczeniu lub zjadac¢ je z dala od nich

Nr 3 Musisz zt apa¢ te Habigo na czas, zanim wszystkie punkty Vec-tor zniknaz
poziomu

Nr 4 Waz ne jest, aby w polu z litergprzycigging Habigo z litergalfabetu w
okre$ lonym promieniu

Nr 5 Musisz wybra¢ litery, ktérymi przycigniesz Habigo, imiona za$ wiecasie nad
Habigo, dotknij liter ze swojego alfabetu na Habigo i zwab go w promieniu pola,
gdzie bedamogli go zt apa¢

Nr 6 Postaraj sie, aby zebrat dane st owo na tablicy wynikéw z jego punktami
wektorowymi w promieniu pola, moz esz go ztapac dopiero wtedy, gdy Habigo
utyje. Dzieje sie tak, gdy rzucisz na niego siatke i sprébujesz aby go z nim zt apa¢ nr
7 Kaz de Habigo ma inne imie, wiec pot gz litery jego alfabetu z wtas ciwymiiw
kolejnos$ ciimienia Habigo, aby byt o widoczne

Nr 8 Habigo szybko sie rozmnaz ajg wiec balZz wystarczajgo szybki, aby je
aktywowac, przyciggng i umies ci¢ w promieniu pola, aby zje$ ¢ dane st owo wraz z

jego punktami wektorowymi, a nastepnie ostatecznie ztapac je siatka
Nr 9 Gra konczy sie, gdy zt apiesz wymagangaliczbe Habigo na danym poziomie

Nr 10 Habigo, podobnie jak Snake w grze, sgkontrolowane przez innych graczy,
ktdrzy probujazjes ¢ lub zebraé rozdane punkty wektorowe w odpowiedniej
kolejnos ci koloréw na poziomie, aby zdoby¢ punkty

Nr 11 W grze bierze udziat 4 graczy, wiecej niz jeden moz e bra¢ udziat, jes li
pozwala na to projekt poziomu
#12 Staraj sie nawigac pot gzenie z innymi graczami i wymienia¢ sie ich alfabetem,

aby dostawali § wiez e litery, ktére przyciggngHabigo w promieniu  apania
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Nr 153 Piramidon

#1 Musisz sprébowac utoz y¢ piramide opartana alfabecie

Nr 2 Sprébuj umie$ ci¢ litery w odpowiednich miejscach na kamieniach

Nr 3 Oznacza to, z e w pierwszym rzedzie piramidy nalez y utoz y¢ litery w taki sposéb,

aby podane st owo na kamieniach t gzyt o sie z literg

Nr 4 Dotknij liter znajdujaych sie na § wiecaych kamieniach i zsun je tak, aby utworzyty

stowo, tak aby na tablicy wys$ wietlacza pojawit o sie powiganie z szukanym st owem

Nr 5 Po pot gzeniu pierwszego wiersza z pierwszym st owem przejdZ na kolejny poziom i

sprébuj przesung litery drugiego rzedu tak, aby pot gzyt o sie st owo z drugiego rzedu
Nr 6 Trzeba sprébowac pot gzy¢ pods$ wietlone litery znajdujge sie teraz na kamieniach piramidy,
aby zrozumie¢ dane st owo

Nr 7 Piramide moz na obraca¢ o 360 stopni w pionie, poziomie i uko$ nie oraz w sposéb

przezroczysty, aby uzyskac przegla liter

Nr 8 Poziom po poziomie t gzysz litery w odpowiednie i wymagane st owo i otrzymujesz

dodatkowe punkty czasowe, ktére pomogaCi unikn& wcze$ niejszego zakonczenia gry
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Nr 154 Insnakito

#1 Sprdbuj zt apac¢ punkty wektorowe z liter w okre$ lonym czasie

Nr 2 Dzieje sie tak, gdy prébujesz chwyci¢ kolorowe punkty wektora znajdujge
sie na polu jeden po drugim, tak jak w przypadku Wez a. Na planszy widoczny
jest kolorowy rytm, ktérego musisz przestrzegac

#3 Litery majgpunkty wektorowe i pojawiajgsie w réz ny sposéb jedna po
drugiej oraz obok siebie na polu, wiec balz wystarczajgo szybki, aby chwyci¢ te
punkty wektorowe

Nr 4 Podobnie jak w przypadku Wez a, ogon lub linia wez a z czasem ro$ nie

i trzeba tez starac sie utoz y¢ dane st owo w odpowiedniej kolejnos ci

Nr 5 Na przykt ad, je$ li zebrates 1z jego punktami wektorowymijeden po
drugim, nastepuje nastepna litera N, ktdra z kolei pokazuje sie i ukrywa w innym
miejscu

#6 Na polu znajdujasie rowniez przedmioty, ktére mogaulepszy¢ twojego

wez a, predkos ¢, rozmiar, wytrzymat os$ ¢ itp.

Nr 7 Uwaz aj, aby nie zderzy¢ sie z przeciwnikami, w przeciwnym razie nastai
odjecie punktéw lub odjecie czasu. Podobnie jak w Bombermanie, na polu
znajdujasie przeciwnicy, ktérych musisz wyeliminowa¢, aby dosta¢ sie do ich
wolnych obszardw liter. zasieg

Nr 8 Im szybciej zt apiesz wektory liter, tym wiecej punktéw otrzymasz. Ostatecznie

musisz przechwyci¢ i zebra¢ dane st owo, aby maéc przejs ¢ do nastepnego

poziomu
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Nr 155 Wschodni

Nr 1 Prébujesz zt apac¢ pisanki, rzucajasie w ciebie, sprébuj dotkn& rekawiczka

w powietrzu pisanek

Nr 2 Je$ li dotknd e$ jajka, otwiera sie w powietrzu i zatrzymuje, otwiera sie i
wy$ wietla sie litera alfabetu Nr 3 Na tablicy informacyjnej podane jest st owo,
ktérego szukasz i co

znajdujesz must, w tym przypadku nazwe gry

Nr 4 W przykt adzie dotknd e$ jajka, w jajku znajduje sie litera E. Teraz sprébuj
dotkn& innych przylatujgych jaj i znajdz witas$ ciwe litery odpowiadajae

szukanemu st owu

Nr 5 Dotknij jajek w powietrzu, a teraz sprébuj pot gzy¢ litery st owa za pomocga

pot xzenia dotykowego, w tym przypadku szukane st owo to Easternite

Nr 6 Staraj sie wiec jak najszybciej dotkng w powietrzu jak najwiecej jajek w
powietrzu i mie¢ nadzieje, z e kryjasie za nimi odpowiednie litery, abys mogt

pot azy¢ je w kombinacje, a nastepnie pot gzy¢ jednym ruchem

#7 Ostatecznie musisz ut oz y¢ cig st dw, ktdry utworzy zdanie i przybliz y Cie
nieco do historii danego poziomu

Nr 8 Je$ li znalazte$ ipotazytes stowo Easternit, musisz teraz szybko dotkn&
kropek wektorowych liter, ktére zapalajgsie na tablicy wy$ wietlacza, w
odpowiedniej kolejno$ ci, aby aktywowac st owo. Jes li nie moz esz tego

zrobi¢ , musisz sprébowac ponownie rozpocz& polowanie na jajka i ich zawarto$ ¢
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nr 156 Krucyfiks

Nr 1 Musisz sprébowac zastrzeli¢ opetanych przeciwnikéw krucyfiksem, oni
strzelajgliterami w przeciwnikéw z krucyfiksem i starajasie ich zniszczy¢

Nr 2 Sprébuj uwolni¢ przeciwnikdw ze stanu opetania za pomocakrucyfiksu,
dzieje sie tak, gdy prébujesz trafi¢ w pod$ wietlone punkty wektoréw, ktére
pojawiajasie na przeciwniku z krucyfiksem w odpowiedniej kolejno$ ci, np.
Przeciwnik Damian, musisz najpierw aktywuj od niego litere D, celuj w punkty

wektordw, ktére sie zapalajai aktywuj litere

Nr 3 Jes$ li aktywowat es wszystkie litery, musisz je teraz zebrac i nat adowac
nimi krucyfiks, aby nastepnie wystrzeli¢ je w przeciwnikéw

Nr 4 Podobnie jak w przypadku House of the Dead firmy Sega, zawsze
pojawiajgsie nowi przeciwnicy o nowych nazwach, ktérzy prébujacie uderzyc i
wyeliminowac, wiec balz szybki i staraj sie aktywowac litery od przeciwnikdw,

nastepnie je podnie$ ina koniec z nim. wyt gz je
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nr 157 Superbino

#1 Sproébuj zdoby¢ Superbino, to dziata w ten sposéb

Nr 2 Wez litery z alfabetu i umie$ ¢ je na swoim miejscu

Nr 3 Teraz wstaw 6 cyfr w wektorach liter, powinny to by¢ 1-49

#4 Teraz umies$ ¢ litery w karuzeli, na przykt ad st owo Superbino, kaz da litera

jest punktem widzenia w karuzeli

Nr 5 Teraz rzu¢ kostkgnumer PIN, czyli wyrzu¢ 3 i moz esz po raz pierwszy
zakreci¢ karuzela3 razy

Nr 6 Teraz, po obrdceniu sie z kulkg krecge sie kot o pokazuje litere i jej punkty
wektorowe wraz z numerami, ktére wcze$ niej wstawite$ |, kaz da litera miata 6

punktéw wektorowych i 6 liczb z 49

Nr 7 Teraz zapisz 6 liczb z punktéw wektorowych i wt gz je do ogdlnego losu na
loterie
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Nr 158 ArrackAtak

#1 Musisz sprébowac cat kowicie oczy$ ci¢ obszar z pajkéw, co
oznacza, z e musisz wypet ni¢ obszar literami, aby zmienic
orientacje paj&ow

Nr 2 Sprébuj zaprojektowaé obszar pet en liter alfabetu. Kaz da
litera ma wektorowe kropki, ktére § wiecgi méwigpajkom,
doka majabiec, aby zt apa¢ nastepnalitere

Nr 3 Sprébuj ut oz y¢ po jednym stowie spos$ rdd liter, ktorych
szukasz na tablicy wys wietlacza

Nr 4 Przeciwnicy kontrolujgpaj&ka jak W& , litera po literze i
starajgsie stworzy¢ pot gzenie, aby mogt o z niego wyt onic¢ sie cate
st owo, co jest wymagane na tablicy wynikéw

Nr 5 Po znalezieniu i powiganiu st owa musisz teraz ponownie

wypet ni¢ obszar literami, aby paj&i kontrolowane przez przeciwnika
otrzymaty nowy obszar do zt apania
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nr 159 JeptoJepto

WhatsApp
Okrgy wibratora gt osowego nr 1 na osi czasu gt osu zmienia sie w odpowiedni

emoji, jes li zostanie rozpoznany wtas ciwy temat (Ki). Ma to na celu t atwiejsze
podsumowanie wiadomos$ ci gt osowej i zachecenie st uchacza do odpowiedzi
na emoji i wiadomos ¢ gtosowg, aby méc odpowiedzie¢, uz ywaja
odpowiednich emoji. Ponadto gt os (Ki) rozpoznaje Twdj gt os i moz e by¢
odtwarzany z innym dz wiekiem, na przyktad gt osem Dartha Vadera.

0O$ czasu Voice odtwarza wiadomo$ ¢, a odpowiednie emoji dostosowane do

wiadomos$ ci sgwstepnie wybrane i odpowiednio rozmieszczone

Instagram

nr 2 Sprobuj stworzy¢ krétkahistorie w formie szpuli, dziat a to w ten sposdb,
klikasz rolke i dwukrotnie klikasz, pojawiajasie kategorie jak na tik toku i wybierasz
odpowiedni dla siebie gatunek, w tym przypadku Pierwsza rolka to gatunek akgcji,
pojawi sie sugerowany film akgji. Po jego obejrzeniu kliknij dwukrotnie ten

pasek akgcji, a teraz wybierz nowy gatunek, na przykt ad humor, i réb to tak

czesto, jak chcesz i. Utwérz krétkahistorie z kilku rolek na Instagramie, ktéra

moz esz zapisa¢ w swoim archiwum wideo i przesta¢ znajomym lub bibliotece
alfabetu
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Snapchata

Nr 3 Wybierasz w karuzeli osobe, z ktérachcesz sie skontaktowac, dzieje sie to
losowo, masz snap match, masz 60 sekund na rozmowe z tgosobai krétka
rozmowe na temat Twojego dziennego leadu. Zapisujesz 60-sekundowgrozmowe
i uz ywasz jej w karuzeli, wysyt asz jgzmiennie do dowolnego czt onka

wszech$ wiata SnapChat i czekasz na odpowiedz

telegram

Nr 4 Po wys wietleniu informacji o kanat ach informacyjnych Telegramu

pojawi sie symbol mowy w dymku. Kliknij na ten symbol, a na ekranie zostang

wy$ wietlone i podsumowane brakujae informacje z biblioteki Wikipedii, np. kliknij
kolor zielony i swoje Paj& informacyjny Wikipedii wybiera najwaz niejsze punkty

i wstawia je do Twojej rozmowy lub rozmowy

Tiktok

Nr 5 Skrécona historia stworzona przez Instagram zostanie odtworzona na Tik
Toku i lepiej zintegrowana z encyklopedigw nowym kierunku

Swiergot

Nr 6 Kliknij piéro i pojawi sie teraz 6 réz nych koloréw z innymi pidrami,

kaz dy kolor drugiego pidra daje mu wstepny wybdér mat ych zdan
wprowadzajgych, takich jak powiniene$ rozpoczg rozmowe, cze$ ¢ gt dwnga

lub zdanie koncowe

175



Machine Translated by Google

Nr 160 Topdroops

Trzeba wyj$ ¢ na zewndrz i wt gxzy¢ piosenke z list przebojow, nastepnie klikng w
czujnik temperatury i jes li temperatura bedzie zgodna z piosenkg waz ne jest tu
Twoje dobre samopoczucie, to najpierw klikniesz lubie serduszko i przekaz dalej,
tez moz eszto za pomocafunkcji gwizdka. Zanu¢ piosenke, aby poprawi¢ sobie
nastrg. Moz esz takz e udostepni¢ znajomym temperatury poszczegdlnych
utwordw, aby mogli je doda¢ do swojej listy odtwarzania. Rano skala temperatury
zasugeruje utwory, ktére moggodpowiada¢ Twojemu uczuciu gesiej skérki. W
zalez no$ ci od pory i temperatury lista odtwarzania zmienia sie tak, aby

odpowiadat a Tobie i Twojemu samopoczuciu
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nr 161 Okidoki

Musisz dostac gesiej skorki, gdy YouTube Music znajdzie dla siebie
odpowiednie piosenki. , lub twojgplayliste

Jez eli nie uda sie uzyskac takiego efektu, wykonaj nastepujge
czynnos$ ci: Twg smartwatch powinien posiadac czujnik temperatury
ciatai przesytac te temperature do YouTube Music poprzez

NFC. Je$ li masz dobre samopoczucie i chcesz, aby efekt gesiej
skorki poczut sie jeszcze lepiej, przes$ lij swojgtemperature do
Youtube Music, a otrzymasz odpowiedni dobér piosenek i bitéw,
ktére mogt yby dopasowac¢ sie do Twojego uczucia, aby osigyn& taki
efekt, aby uzyska¢ Twoje ciat o.

Jes lidopadt Cie efekt gesiej skérki, moz esz teraz przekaza¢ go
znajomym i sprawdzi¢, czy zadziat at by u Ciebie bez smartwatcha.
Powodzenia z efektem gesiej skorki, jes li ten efekt nie wystai,
wyproébuj go w konkretnym dniu, ktéry powinien by¢ st oneczny,
wietrzny lub zimny, aby zasymulowac réz nice w swoim
samopoczuciu.
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Nr 162 Ruch Newspoint

Po oznaczeniu wiadomo$ ci w WhatsApp emoji moz esz teraz ponownie

znalez ¢ te wiadomos$ ci, wyszukujag i wprowadzaja emoji dot gzony do
wiadomos$ ci. W przyszt o$ ci dostepnych bedzie kilka emoji, ktére pozwolgna
lepsze wyszukiwanie za ich pomocg za pomocafunkgji Voice Movement Touch
otrzymasz wskazéwki informacyjne dotyczge kaz dej wiadomos ci wystanej z
tre$ cigw ktérej Z rédt o informacji znajduje sie na zewndrz wiadomo$ ciz

wy$ wietlanymi kolorowymi kropkami . Je$ li pojawi sie ta kolorowa kropka,
dotknij két ka, a otrzymasz wskazdwki dotyczge Wetzlar, na przykt ad jes li ktos
napisat Wetzlar w wiadomos$ ci gt osowej lub SMS. Dotknij tego punktu, a
zostaniesz przekierowany do listy tematéw wiadomo$ ci w aplikacji, gdzie moz esz
teraz przeglga¢ najnowsze informacje o Wetzlar. Moz na je oczywi$ cie réwniez
udostepniac i wysyta¢, wiec zaoszczedz sobie trudu wyszukiwania w
Internecie i zdobaZ bezpos$ rednio do tres ci, ktére otrzymujesz, punkty
informacyjne umoz liwiajge dalsze wykorzystanie informacji dostarczonych
przez aplikacje What's.

Zapisz najwaz niejsze wiadomo$ ci wybrane na li$ cie tematéw wiadomo$ ci i
bglz nabiez go ztym, co przyniesie Ci tydzien, napisz mat gnotatke pod

wiadomo$ ciami za pomocatekstu, gt osu lub emoji, aby je ponownie znalez ¢

w przyszto$ ci.
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Moz esz takz e zapisa¢ punkty w swoim katalogu punktéw i uzyska¢ do nich
dostep péz niej, aby uzyska¢ niezbedne informacje. Moz esz takz e zapisa¢ te
tematy z listy kanat dw informacyjnych jako punkty i przekaza¢ je swoim

wspd pracownikom. Je$ li prze$ lesz wiadomos$ ¢ z informacjado innej osoby,
ten punkt pojawi sie wokd tekstu, gt osu lub obrazu w ramce. Je$ li na to

klikniesz, wiadomo$ ¢ zostanie dodana do Twojej cze$ ci 2 z gtosem

Otrzymasz wiadomos$ ¢ gt osowgzawierajgapewne informacje, ktére moz esz
wykorzystac¢, wokdt pola wiadomo$ ci gt osowej pojawiasie réz ne kropki z
poleceniem klikniecia. Zostaniesz przekierowany do podobnego tematu w
Internecie lub wys$ wietli sie odpowiedni film do ciebie tutaj dostarczone do
punktu lub odpowiednie zdjecie lub oferta informacji, ktére moz esz
wykorzystac. Jes li klikniesz na przycisk, zostaniesz przekierowany do listy
tematéw w WhatsApp, gdzie zostanaCi udostepnione nowe lub dodane

odpowiednie na podstawie informacji zawartych w wiadomos ci gt osowej.
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nr 163 Gimalagim

Nr 1 Musisz sprébowaé uruchomi¢ gimalagima, potrzang telefonem 3 razy i

mie¢ nadzieje, z e gimalagim sie pojawi.

Nr 2 Jes$ li pojawi sie gimalagim, poprosi Cie o poproszenie o nastepujge

broszury ofertowe dotyczge twoich cen, istniejgréz ne oferty dla réz nych
asortymentdw, ktére sugeruje ci gimalagim, ale bez wcze$ niejszego wspominania
o cenie

Nie. 3 Masz 3 préby udzielenia odpowiedzi i wyboru spo$ réd réz norodnych

ofert

#4 Poniewaz cena jest popularna, sprébuj odgadn& cene oferty, patrzg na nig
naturalnie

Nr 5 Zgt aszasz wyz szalub niz szacene produktu lub podajesz doktadngcene w

ofercie, Twg przeciwnik jest pod tym wzgledem gimalagim

Nr 6 Je$ li cena bedzie Ci bliz sza niz gimalagim, produkt otrzymasz za darmo w

najbliz szym supermarkecie lub podczas zakupdw online.

Nie. 7 Je$ li sgone wyz sze lub nie bliz sze prognozie gimalagim, masz jeszcze 2
proéby skorzystania z oferty, ktéra jest dostepna w broszurach na Twoim telefonie
komaérkowym

Nr 8 Jes$ li przegrasz z gimalagimami, nic nie zyskasz i sprébuj zadzwonic¢ do
gimalagima (dz ina w butelce) i potrzg nij 3 razy telefonem komdrkowym
w godzinach najwiekszej oglalalnos ci, ktéra ma miejsce co miesig

Nr 9 Je$ li natomiast wygrasz z gimalagimem, moz esz otrzyma¢ odgadnietg
oferte za darmo w najbliz szych oddziat ach w Twojej okolicy i jgzachowac.
Powodzenia w nastepnym czasie najwiekszej oglalalnos$ ci w gimalagim i jego,
kto jest goretszy czy nie, moz liwo$ ci otrzymywania ofert swojego z ycia i
dobrego samopoczucia.
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nr 164 Jakuto

Nr 1 z Jakuto musisz sprébowac wybrac te wtas ciwe poprzez odpowiedni
przegld liter, aby uzyskac pot gzenie z Tobg

#2 Sprdbuj ukra$ ¢ Jakuto punkty wektordéw i wykorzystac je do wtasnych celéw
Nr 3 Kradziez dziata w nastepujay sposdéb, musisz to zrobi¢ po pewnym czasie

Ukradnij Jakuto punkty wektorowe, naciskaj migajae punkty wektorowe, ktére
zmieniajaswdj rozmiar jeden po drugim w zmiennej sekwencji i sprébuj
zintegrowac je z liter z wtasnymi za pomocamiekkiego, $ redniego i twardego
dotyku

Nr 4 Na poczgku przypisane jest im st owo, muszgpobra¢ punkty wektorowe

ze stowa Jakuto i przypisangim litere, skonfigurowac je i postepowac tak samo z

innymi

Nr 5 W trybie podzielonego ekranu przydzielany jest przeciwnik, ktéry
probuje przegoni¢ punkty wektorowe, ktore pods wietlajgsie na
kolor i moz na je ztapa¢ miekkim, § rednim i twardym dotykiem

Nr 6 Ty np. podate$ stowo Damian, a Twdj przeciwnik Marcin, wiec musisz
szybko sprébowac ukras ¢ przeciwnikowi punkty wektora, aby nie zabrakt o

Twojego stowa z literami

Nr 7 Dlatego chwytaj punkty wektora szybko i dokt adnie, bo czas dziat a na Twoja

niekorzys ¢
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nr 165 Snachtuphoney

Nie. 1 Musisz sprébowa¢ wygenerowac snatchuphoney, to znaczy utworzy¢
st owo z punktéw wektorowych. Gdy juz to zrobisz, moz esz teraz klikng st owo
i jego wygenerowane punkty wektorowe

Nr 2 Teraz wyjdZz na zewndrz i sprébuj przej$ ¢ sie na spacer o dtugo$ ci co
najmniej 3 km, po 3 km na jednym z punktéw wektorowych pojawi sie emoji
kobiety, teraz znalazte$ kontakt, ktéry jest cze$ cigTwojego spaceru, ktéry

wynosi 3 km . znaleziony

Nr 3 Aby skontaktowac¢ sie z osobgkontaktowg musisz przebiec 10 km, aby napisac

pierwszagwiadomos$ ¢, wiec teraz przejdz kolejne 7 km, aby ukonczy¢ 10 km

Nr 4 Je$ li to zrobite$ , moz esz teraz nawigac kontakt z twarzaemoji, ktéra
bardzo przypomina kobiete i po raz pierwszy komunikowac sie z nigza pomoca

pierwszej wiadomos ci skt adajgej sie z ok. 130 znakdw

Nr 5 Moz esztakz e przej$ ¢ dalej kmipoczekac, az inne punkty wektorowe od
snatchuphoney, wybranego st owa, zostangaktywowane, a z punktéw wektorowych

wyt onigsig inni uz ytkownicy z twarzami emoji lub prawdziwymi twarzami

Nr 6 Jez eli np. nie udat o Ci sie pierwszego kontaktu z pot gzeniem na 10km,
idZ o krok dalej i sprébuj pokonywa¢ wiecej km tygodniowo, w zalez no$ ci od
czasu na km tygodniowo, jeszcze kilka Aby odblokowa¢ twarze ktére znajdujgsie

za stowem i jego punktami wektorowymi snatchuphoney
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Nr 7 Na przykt ad, czy udat o Ci sie osiggn& cel w cigyu tygodnia i przej$ ¢ okoto 35
km w 8 godzin? osigniety, otrzymasz premie, a na wybranym panelu st dw pojawi
sie wiecej twarzy lub pojawiasie punkty wektorowe i pokaz gCi nowe kontakty,

ktére osigynety to w tym czasie

Nr 8 Teraz jednym kliknieciem moz esz aktywowa¢ te kontakty i nawigac¢ z nimi

kontakt. Za kaz dy przebiegniety kilometr otrzymujesz ok. 45 znakéw do napisania.
Jes li limit znakdw sie wyczerpat, musisz przebiec lub przej$ ¢ sie dalej km, aby
dotrze¢ do kontaktu, aby nie straci¢ kontaktu z aktywowangosobakontaktowg

Nr 9 Po nawiganiu kontaktu moz esz takz e zadzwoni¢ do tej osoby, gdy
zgromadzisz wystarczajaailo$ ¢ kilometrdw lub po prostu komunikowac sie z

niglistownie do wyczerpania limitu

Nr 10 Je$ li nawigate$ dtuz szyitrwaty zwigek, otrzymasz od

snatchuphoney bonus w postaci np. wizyty w restauracji w Twojej okolicy,

ktéra jest Ci § wiadczona bezpt atnie, ale do tego musisz mie¢ dtugi -terminowa i
dtugoterminowa relacja Na podstawie przebiegnietych km relacja prowadzi

do otrzymania tego bonusu, a Ty bedziesz otrzymywa¢ specjalne oferty w
swoich pobliskich oddziat ach, jes$ li uda Ci sie osiggn& cel aplikacji.
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nr 166 Opencu

Nr 1 W Opencu musisz sprébowaé otworzy¢ portal, aby dosta¢ sie na nastepny
poziom

Nr 2 Aby otworzy¢ ten portal, musisz sprébowac zebrac litery rozsiane po catym
poziomie

Nie. 3 Kiedy juz zlokalizujesz na radarze litery, musisz je wyszukac i zebrac,
zanim zrobi to przeciwnik

Nr 4 Po zlokalizowaniu litery musisz najpierw aktywowac litery. Dzieje sie tak,
gdy umie$ cisz wektory w swoim plecaku na literach i pot zysz je w odpowiedniej

kolejno$ ci, aby litera zostat a aktywowana

Nr 5 Je$ li do znalezionych liter przypisate$ punkt wektora, musisz teraz
poszuka¢ pozostatych wymaganych, a nastepnie uruchomic je do portalu, aby
je tam dot gzy¢ i rozwigac zagadke zdania, ktére nalez y rozwiga¢ w aby
odblokowa¢ portal nr 6 Je$ li odblokowat es portal, po polu gry zostang
rozrzucone nowe

litery, ktére nastepnie musisz zebra¢ szybciej niz przeciwnik, aby sprowadzi¢ je
z powrotem do portalu

Nr 7 Za kaz dy odblokowany portal przyznawane sgpunkty, cata gra przebiega
terminowo. Im wiecej zagadek w zestawie rozwig esz za pomocgznalezionych
liter, aby wygenerowac¢ nowe litery, tym wiecej punktéw zdobedziesz i
otworzysz nowe portale. Nie. 8 Uwaz aj, aby Twoi przeciwnicy nie wygenerowali
wiecej listéw i nie zgarneli

wiecej punktdw, w przeciwnym razie Twoje portale zostangzamkniete, a Ty
przegrasz gre i bedziesz musiat zaczg od nowa.

184



Machine Translated by Google

nr 167 Richidi

Nr 1 Przyszto$ ¢ zakupow lez y w Richidi, jest to adapter Richorgan, ktéry dziata
razem jak pit ka i ze zintegrowanym wys wietlaczem dotykowym

Nr 2 Przed zamdwieniem towaru moz esz powghac¢ swdj produkt poprzez system

dysz Richidi i powgha¢ go nosem

Nr 3Jes$ liwybrate$ swdj produkt np. Pizza Salami i aktywowat e$ swojaulubiong
firme, Richidi symuluje zapach gotowych produktéw, ktéry moz esz wdycha¢ przez
nos

Nr 4 To lepszy sposdb na symulacje kupowania ulubionych produktéw w
supermarkecie i pobudzenie dobrego samopoczucia

Nr 5 Po zapoznaniu sieg z listagzakupdw moz esz zaméwi¢ dostawe jedzenia do
domu lub zrobi¢ zakupy w najbliz szym supermarkecie za rogiem. Chodz my,
Richidi
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nr 168 Gatonik

#1 Musisz sprébowac ztoz y¢ Wiez e Eiffla z liter. Je$ li wez miesz litery z

alfabetu, moz esz je pot gzy¢, aby utworzy¢ st owo

#2 Znajdz elementy st owa, ktére mogt yby do siebie pasowa¢, aby okres li¢ st owo
podczas budowania

Nr 3 Punkty wektorowe dajgprzeglal odpowiednich pot gzen, dzieki ktérym szybko
dotrzesz do celu, ale uwaz aj, jakich liter uz ywasz do budowania i t gzenia

elementdw stowa, aby Wiez a Paryska nie zaczet a sie chwia¢

#4 Za kaz dy element st owny otrzymasz dodatkowy czas -
premia

Nr 5 Jes li nie uda Ci sie w wyznaczonym czasie, wiez a zawali sie
Nr 6 Kiedy juz zbudujesz np. Wiez e Eiffla, przechodzisz do nastepnego budynku,

w tym przypadku Wiez y w Pizie, a potem do innych cudéw $ wiata, ktére trzeba

utoz y¢ zliter
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nr 169 Thatswin

Nie. 1 Musisz sprébowac przekazac¢ wygranaz karuzeli, ktdrgwybierasz w sposéb
zmienny i raz w miesigu przydziela¢ wygranakilku osobom. Umieszczasz wygrang
na siatce skt adajgej sie z tablicy pikselowej, tej siatki uz ywajafirmy ktoérzy
produkujgprodukty w karuzeli z ich markami i miejscem reklamowym na

tablicy pikselowej finansowane Nr 2 Osoby, gdy tablica pikselowa jest pet na,
przejdz do thatswin.com i sprébuj wygrac¢ nagrode chyba im wyz ej tym niz ej,
niz ej tym

wyz ej, ludzie powinni dowiedzie¢ sie jaka jest cena produktu, ktéra zostat a
swobodnie udostepniona przez uz ytkownikéw, ktérzy wygrali

Nr 3 Jes$ liodgadtes cene, po rejestracji, ktéra jest ograniczona czasowo,
moz esz kupi¢ produkt o 30% taniej od osdb, ktdre go tam udostepnity
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Nnr 170 Toismetria

#1 Probujesz dostac sie i znalez ¢ parking w centrum miasta, gdzie moz esz
zaparkowac

Nr 2 Miejsca parkingowe przyszt o$ ci bedgosobno oznakowane w formie
literowej, co oznacza, z e jes li chcesz zaparkowac, musisz wypoz yczy¢ list
w mies$ cie, w ktorym znajduje sie parking

Nr 3 Za pomocasmartfona moz esz zarezerwowac listy i tym samym
bezpt atne miejsce parkingowe lub wymienic¢ je zinnym wta$ cicielem
miejsca parkingowego za pomocaaplikacji
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Nr 171 Hakaido

Nr 1 Musisz sprébowac zdoby¢ hakaido w grze, aby to zrobi¢, musisz zwrécic¢
uwage na nastepujxe kwestie, musisz podg ac za literami znajdujgymi sie na
polu na polu do minigolfa i aktywowa¢ litery na poziomie w aby zdoby¢

hakaido. Moz esz takz e skonfigurowac litery znajdujage sie na boisku przed
rozpoczeciem meczu i uz y¢ alfabetu, aby trafi¢ w dziure w grze

Nr 2 Po wybraniu $§ ciez ki liter prowadzaej do celu, masz moz liwo$ ¢
generowania dz wiekdw i wykorzystania ich do napedzania $ ciez ki, tak jak
w przypadku ptytek fortepianowych.
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nr 172 Yalda

Nr 1 Trzeba sprébowac ztapac pit ke, ktdéra kreci sie wokdt wtasnej osiimaréz ne
akcenty kolorystyczne

Nr 2 Po zt apaniu pit ki nalez y teraz zrzuci¢ emoji, ktdre pojawiajgsie jedna po
drugiej na wys$ wietlaczu, zwréci¢ uwage na tablice wynikow, ktérej nalez y
przestrzegac, nalez y dopasowac te emoji do odpowiedniego akcentu
kolorystycznego pit ke i we wtas ciwym kierunku, tak aby pojawit a sie nowa

reklama, a nastepnie odrzucenie jej po udanej daje punkty

Nr 3 Je$ litrafites emoji we wtas ciwej kolejno$ ci, to teraz musisz uderzy¢ je
pit ka ktéra ma akcenty kolorystyczne w odpowiedniej kompozycji kolorystycznej.
Nie jest to t atwe, poniewaz rzucona kula obraca sie wokd wtasnej osi i tak

jest nie tak t atwo obliczy¢

Nr 4 Je$ li trafisz na dany emoji, to on znika, a za nim pojawia sie litera, ktdra
nalez y dotykiem pot gzy¢ z inng w miare wyszukiwania st owa na tablicy

wys$ wietlacza, co moz na rozwigac za pomocgpot Izen

Nr 5 Litery majgkolorowe kropki wektorowe. Pot &z kropki z nastepngmoz liwg
literg ktéra réwniez ma kropke wektorowaw tym samym kolorze

Nr 6 Je$ li teraz trafite$ na emoji i powigates$ litery, nastepnarzeczg ktéra
pojawia sie po literach, sacyfry, ktére musisz pot gzy¢ dotykiem, aby rozwiga¢

obliczenia, ktére z kolei sgpodawane na tablicy wynikéw

Nr 7 Po trafieniu emoji, pot gzonych liter i zakonczeniu obliczania liczby pojawia

sie ostatni boss i prébujesz gra¢ pit kg gdy jestes zmeczony
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#173 Co robisz

Nr 1 Musisz sprébowad zrobi¢ na pokazie to, co robi przeciwnik na twoich
oczach

Nr 2 Oznacza to wiec kopiowanie tego, co dokt adnie sie dzieje i nas ladowanie
tego, co dzieje sie obecnie

Nr 3 Za kaz daimitacje przyznawane sgpunkty, gra opiera sie na czasie i liczbie
bt edow

Nie. 4 Osoba biorga udziat w grze jest przeksztat cana w posta¢ awatara i
musi wykona¢ okre$ lone zadania. Przeciwnik musi zapamietac, co ta osoba

zrobit a, i zrobi¢ to ponownie

Nr 5 Bedzie kilka mini-gier, ktére bedziesz musiat ukonczy¢, a przeciwnik bedzie
prébowat je nas ladowac
Nr 6 Otrzymujesz okre$ lony czas i poziom bt edéw, ktére wykorzystujesz do

opanowania minigier (Beat the Star lub minigra, pantomima).

Nr 7 Gracz wybiera minigre, a ty starasz sie jagnas ladowac i musisz upewnic sie,
z e wykonasz jadokt adnie tak, jak jawidziat e$ . Za prawidt owe nas ladownictwo
przyznawane sgpunkty, ktére wykorzystujesz na swdj czas rosng, poniewaz gra
dziata na czas nr 8. Jes$ li ukohczyte$ poziomigrate$s w ten sam sposdb, zmien
gre, a przeciwnik musi wykona¢ swoje ruchy lub

mechanizmy i spet ni¢ to jako wymaganie
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#174 Idododooo

Nr 1 Zabawna wyszukiwarka, ktéora wyszukuje § mieszne historie, zdjecia, filmy
w sieciach spot eczno$ ciowych, platformach wideo i aktualno$ ciach i

wy$ wietla je w spisie tre$ ci niczym menedz er plikow.

Znalezione rzeczy moz na zapisa¢ w pliku na dysku twardym lub komputerze
metodaprzecigjania i upuszczania.

Nr 2 Dodatkowo zebrane przez Ciebie dane mogaby¢ wymieniane w swego
rodzaju Etui Inspektor Gadz et i rozpowszechniane w Internecie w$ réd oséb
zarejestrowanych lub bezpt atnych. Wyszukiwarka moz e takz e reagowac na
emoji i podawac im kanaty dopasowane do dnia oraz wy$ wietla¢ krg ki, ktére z

kolei moz na takz etagzy¢ i wymienia¢ miedzy sobg
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Nr 175 Kissandhugme

Nie. 1 Je$ li Twgj telefon komérkowy chce sie z Tobgprzytuli¢,
musisz uz y¢ czujnika odciskéw palcéw. Faliste linie Twojego

palca t #zaCie z radarem randkowym i moz esz jednocze$ nie
zrobi¢ sobie § mieszne zdjecie poprzez wyciecie itp. , przedstaw sie
i a,Jes li ponownie zrobisz sobie zdjecie z pocat unkiem i bedziesz
szczes$ liwy, z e dostaniesz jedno w zamian, je$ li tego nie zrobisz,
nie skonhczysz przy wyborze kolejnego pot gzenia dla optymalnego
pot gzenia Mit o$ ¢
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Gt owa paj&ka nr 176

Nr 1 Wysytam wiadomo$ ¢ do Spotify za pomocawiadomo$ ci gt osowej,
Spotify przeszukuje biblioteki gatunkéw muzycznych i w odpowiedzi na
mojgwiadomos ¢ znajduje mi 3 odpowiednie utwory, ktére wyczuwajai
czujatres ¢

Pojawi sie gt owa paj&a, ktéra pokaz e Ci wdki, w ktorych znaleziono utwory
i ktére saze sobgpowigane. Jes$ li klikniesz na utwor, zostaniesz tam
przekierowany i bedziesz mégt znalez ¢ wiadomos ¢, ktorgwystates w
utworze i by¢ moz e uda Ci sie do niej dotrze¢ dzien t atwiej
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Nr 177 Sposéb mys$ lenia

Nie. 1 Jes$ limasz jakd mys$ |inie moz eszjejzapisa¢, mindset.com pomoz e

Ci odfiltrowac te my$ | z mézgu za pomocgodpowiednich obrazéw i grafik lub
filmoéw i map mys$ li. Wystarczy, z e wyrazisz te mys |, a zostanie Ci zaproponowana
wspomniana powyz ej opcja, ktéra pomoz e Ci zapisa¢ te mys |i utrwali¢ jg

na papierze

Nr 2 Jes$ li sprébujesz wymdwi¢ st owa kluczowe lub nagra¢ krétkie zdania,

ut atwisz mindset.com znalezienie odpowiedniej opcji aktywacji fal mézgowych,
ktére nastepnie zostangpobudzone przez wspomniane powyz ej pola, aby

skt oni¢ Cie do napisania tych rzeczy w dé . W Twoich polach zostangwy$ wietlone
opcje w formie pdl tekstowych, ktére pomogaCi zbliz y¢ sie do Twoich mys i,

ulepszy¢ je i stanowi¢ zachete do ich aktualizacji

195



Machine Translated by Google

Nr 178 Looklicakrdlik

Nr 1 Masz figurke wyglaajaajak krdlik, cyfrowo oczywi$ cie wypuszczasz tego
krdlika z wybiegu i obserwujesz go, jakimi § ciez kami pokonuje, na otwartym
polu toru gry.

Poniewaz krdlik jest szybki i zwinny oraz wyprébowuje réz ne
sposoby biegania, przed tobastoi nastepujaa zagadka. Sprdbuj
zapamietac § ciez ke krdlika i prze$ ledz jgpalcem, umieszczajd w
réz nych miejscach punkty wektorowe, ktére nalez y
zinterpretowac jako moz dzierze. w tym przypadku umies$ ¢ punkty
wektorowe, ktére stuz gjako moz dzierze, na$ ciez ce krdlika

tak, jak jgwidzisz

Teraz ponownie wypu$ ¢ krdlika z zagrody i zobacz, ktérgmarchewke
krdlik zt apie jako pierwsza Krdlik, bo lubi marchewki, biegnie tym
razem innatrasg bo chciat by podnie$ ¢ lub zt apa¢ marchewke.
Teraz obserwujesz krdlika, ktory tym razem wybiera zupet nie inne
kierunki i zbiera strumienie, wykorzystujesz te strumienie wokaot
czujnik odciskdw palcéw umoz liwiajgy manipulowanie telefonem
komdrkowym w celu poprawy bezpieczenstwa smartfona

przysztos$ ci
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nr 179 Yougettipzy

Nr 1 Prébujesz wywot a¢ pijanstwo, dzieje sie to w nastepujay sposdb,

musisz sprébowac zacheci¢ osobe do § miechu, dzieje sie tak, gdy opisujesz jej
swoje codzienne czynnos$ ci, ktérych do$ wiadczytes iuz ywasz modulatora
znieksztat cen twarzy, aby stworzy¢ skrét, dzieki ktéremu historia bedzie z ywsza

i zabawniejsza.

Nr 2 Ta krétka historia trwa okot o 60 sekund. Moz esz na przykt ad opowiadac
codziennie to samo lub wymys$ la¢ wyimaginowane rzeczy, ktére pasowat yby

do Twojej codziennej rutyny.

Nr 3 Jesttez funkcja, Z e codziennie trzeba odpowiada¢ na § mieszne pytania (nie
wiesz), dzieje sie to za pomocakamery oka, jest to rejestrowane i

optymalizowane za pomocgmodulatora znieksztat cen twarzy - np. odwracasz
twarz komik, aktor, VIP, sportowiec, znana osobistos ¢ lub po prostu zabawne
znieksztat cenie, ale zachowaj ich gt os lub zamien go i zmodyfikuj w ten sposéb
nagranie.

Nr 4 Moz esz teraz przekazac krétkghistorie i odpowiedzi na pytania w postaci
filmu wideo okre$ lonym osobom i uzyska¢ od nich cze$ ¢ korzys$ ci, ktéra
moz esz nastepnie rozpowszechni¢ w sieci You Get Tipzy. Je$ li Tw¢j film

roz$ mieszyt kogo$ lub spodobat sie, oznacza to, z e spowodowat e$

pijanstwo.

Nr 5 Zbierz jak najwiecej tipzy, aby na koniec kwartat u otrzyma¢ wspaniat e
nagrody lub wymien je, aby nastepnie zosta¢ zaproszonym do programu typzi
w telewizji i sprébowac wygra¢ nagrody od uz ytkownikdw sieci typzi, ktérzy
odpowiedzana wymys lone pytania pytania, aby ostatecznie osiggn& wspaniat e

wygrane
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Nr 180 Kickballz

Nr 1 Musisz sprébowac kopn& pit ke nogajak najdalej, jak w golfie. Prébujesz
trafi¢ w pole zawierajge okres lony kolor, réz ne obszary pola majakolory,
z Otty, zielony, niebieski, czerwony i wiele innych, z ktérych sgutworzone

Musisz sprébowac dopasowac dany kolor pokazany na polu, za to otrzymujesz
punkty

Nr 2 Od miejsca, w ktérym wylalowat a pitka, moz esz teraz kontynuowa¢ kopanie
z przeciwnikiem w trybie naprzemiennym. Zbieraj punkty, uderzajg w kolorowe
kwadraty

Nr 3 Kopiesz, az dotrzesz do bramki na boisku, czyli stoisz tuz przed bramka

pit karskg potem gra sie zmienia i musisz sprébowa¢ gra¢ przeciwko przeciwnikowi,
ktdry pet ni role bramkarza, a ty jako strzelca , w tym przypadku Ty strzelisz mu

gola.
Nr 4 Zwyciezcazostaje zawodnik, ktory zgromadzit wiecej punktéw na boisku i

pokonat go w zdobywaniu bramek. Na koniec moz esz wymieni¢ swoje punkty
na lepsze pit ki przy bramce pit karskiej i zyska¢ przewage nad przeciwnikiem
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nr 181 Fairytalento

Nr 1 Musisz sprébowaé stworzy¢ magie wiadomo$ ci... tak sie dzieje, gdy
dotkniesz i przytrzymasz wiadomos$ ci w Discover News, w ktére obecnie
wyposaz ony jest kaz dy telefon komodrkowy, za pomocgmetody ,przecignij i
upu$ ¢"lub ,podtazigraj” - z miekkim, § rednim, twardym dotknij, Podobnie

jak w przeglalarce Chrome, na dole otwiera sie tak zwany modut buforowania.

Nr 2 Najpierw przecigynij tam wiadomos$ ci, otworzy sie teraz nowe okno, a Twoje

wiadomo$ ci bedatam widoczne i bedasie tam identyfikowac

#3 Je$ li przecigind e$ tam wiele wiadomo$ ci, magia nie zostat a jeszcze w
pet ni osignieta

Nie. 4 Teraz sprébuj na przyktad uz y¢ miekkiego, $ redniego lub twardego
dotyku, aby przenies$ ¢ jednatre$ ¢ wiadomos ci do drugiej. Discover
zapamietuje, czy wiadomos$ ci pasujado kategorii, a teraz t xzy je z nazwa
kategorii i wys wietla je w nowej ekskluzywnej formie jedna forma tabeli, to
wtas nie nazywamy magia

Nie. 5 Je$ li powiganie nie nast®i, tre$ ¢ wiadomos$ ci sie trzesie i prébujesz
powiga¢ odpowiednie wiadomos$ ci z kategorig aby uzyska¢ magie

Nr 6 Ze wzgledu na nowakategoryzacje widoku aktualno$ ci stot owych
generowanych przez Magic, w przyszto$ ci tre$ ci aktualno$ ci, ktére

zostaty przez nich stworzone cyfrowo, bedgmogty by¢ w przyszt o$ ci przesytane
do Twojego domu w formie drukowanej, a takz e bedgmogty by¢ przesytane do
Ciebie przez wydawce serwisu Przypisz plusa do tre$ ci newsdéw, aby otrzymac
wiecej informacji poprzez talkbrush, a potem ostatecznie trzymac je w dtoni i

otrzyma¢ w wersji drukowanej
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Nr 182 Kret

Nr 1 Sgkretem pod ziemig muszapodag ac za literami w dziurze w ziemi, ktére

wskazujgim, gdzie muszawykopac¢, aby dosta¢ sie na powierzchnie ziemi

Nr 2 Je$ liwidzisz, z e litera sie § wieci, pamietaj o podziemnej $ ciez ceisprébujdo
niej dotrzec. Je$ li udat o Ci sie do niej dotrze¢, moz esz wykorzystac¢ $§ wiecge
punkty wektora litery i sprébowac to zrobi¢. Kopa¢ tak, aby w tym miejscu utworzyt

sie punkt kontrolny

Nr 3 Jez elitrafites w punkty wektora i w ten sposdb zabezpieczyte$ punkt
kontrolny, tablica pokaz e Ci, ktére litery prébujesz zejs ¢ pod ziemie, w tym
przypadku wyszukiwane jest st owo kret i dlatego muszgone znajdowac sie we

wta$ ciwym Zamawiaj Podg aj za widocznymi literami, ktére sie $§ wiecg przekop
punkty kontrolne i kontynuuj przechodzenie od tego miejsca, aby zebrac¢ cat e st owo

w odpowiedniej kolejno$ ci.
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Nr 4 Po zebraniu st owa otrzymasz ulepszenie i moz esz sprébowac rozpoczg
tzw. Bieg mocy po powierzchni ziemi, je$ li udat o Ci sie przedosta¢ do
odpowiednich miejsc na powierzchni ziemi za pomocgbiegu mocy , wtedy

moz esz Zbieraj punkty na powierzchni ziemi, ktére moz esz péz niej wykorzystac
do ulepszenia swojego kreta

Nr 5 B3z wystarczajgo szybki, aby zbiera¢ punkty, poniewaz nie czekajgone na
Ciebie, ale sgdostepne tylko przez krétki czas, wiec spiesz sie w tym czasie

Nr 6 Po zebraniu punktéw wré¢ pod ziemieg i sprébuj skubng nowe wys$ wietlane
st owo. Jak powiedziat em, litery § wiecatylko na krétki czas, wiec pamietaj o
przej$ ciu pod ziemie lub przynie$ je, je$ li otrzymasz ulepszenie. dla Twojego
pieprzyka, w tym przypadku latarki lub obiektu jednoocznego, istnieje kilka
ulepszen, ktére mogaulepszy¢ Twdj pieprzyk, ut atwiaja dotarcie do stéw i na

powierzchnieg, a ostatecznie wej$ cie na nowe poziomy dotrzec

Nr 7 Na specjalnym poziomie na powierzchni ziemi zamiast punktéw nalez y
szukac liczb od 1 do 49, wybrac¢ 6 z nich i wnies ¢ je do dziury w ziemi. Powodzenia
w znalezieniu tych moz liwych pot gzen liczbowych. Twdj przyjazny i szczegdinie
ceniony kret
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