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GRACZ | CYBERWIRUS

W matej wiosce na jednej z tysigca plane zyt sobie pewien chiopak o imieniu Jan. Bardzo
lubit cyber§wiat i1 spotkania najlepszych graczy. Niestety, nie potrafit sam organizowaé takich
spotkan, mimo ze miat dobre checi. Zawsze jednak podziwial graczy i wierzyl, ze kiedy$ i on
osiggnie co$ wielkiego.

Pewnego kiedy chlopak pojechal na turniej gier internetowych, serwery, z ktorych korzystali
gracze, zostaly zainfekowane przez cyberwirusa. Nikt nie wiedzial, z jakiego powodu serwery
upadly. Obsluga zaczela wzywac najlepszych cyberinformatykéw. Jako pierwszy zglosit sie
informatyk, ktory specjalizowat si¢ w oprogramowaniach antywirusowych, aby sprobowa¢ swoich
sit. Po wielu godzinach pracy nie udato mu si¢ zapanowac¢ nad wirusem. Drugi specjalizowat si¢ w
zabezpieczeniach danych. Probowat postawi¢ serwery, ale na darmo. Turniej miat zosta¢ przerwany
gdy do organizatorow turnieju zglosit si¢ Jan. Wymyslit, zeby zwabi¢ cyberwirusa na inny, fikcyjny
serwer stworzony dla potrzeb naprawy. Kiedy cyberwirus wykryt wiekszy serwer do zainfekowania,
od razu si¢ przenidst i tym sposobem serwer graczy zostal naprawiony. Wszyscy byli bardzo
zdziwieni, ze tak miody chlopak okazatl si¢ tak madry, a organizator zaproponowatl mu staz w
swojej firmie. P6zniej okazalo si¢, ze za cyberatakiem stat chtopak o imieniu Sam, ktory tak samo
jak Jan lubit cyber§wiat. Jednak w przeciwienstwie do Jana, Sam kierowat si¢ ztymi emocjami,
dlatego zaczat psu¢ zabawe innym.

Jan udowodnit, ze nawet chlopak z malej wioski bez pieniedzy i dostepu do najnowszej
technologii potrafi rozwigza¢ problemy, z ktérymi nie mogli sobie poradzi¢ znani cyberinformatycy.
Sukces Jana polegat na tym, ze potrafit mysle¢ nieszablonowo, miat pozytywne nastawienie i

kierowat si¢ empatig.



