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Gra terenowa detektywistyczna
dla zespotow

INSTRUKCJIA

dla organizatora i druzyn

SYSTEM ANALIZY KRYMINALISTYCZNEJ
DOKUMENT POUFNY - WYLACZNIE DO UZYTKU WEWNETRZNEGO



INSTRUKCJA GRY

01 / WPROWADZENIE

Fabuta

»Profesor Voss utracit bezcenny prototyp kwantowego procesora, ktéry miat
zrewolucjonizowac wspdtczesng kryptografie. Zabezpieczony skarbiec nie wykazuje
zadnych sladéw mechanicznego wtamania — sprawca dziatat z wnetrza kregu zaufania.”

Na liscie podejrzanych znajduje sie trzydziesci os6b — kazda miata motyw lub dostep do
laboratorium w krytycznym momencie. WsSrdéd nich rodzina, wspdtpracownicy, stuzba,
konkurenci biznesowi oraz przypadkowi Swiadkowie tej nocy. Sprawca to jedna konkretna
osoba, ktérej tozsamos¢ druzyna musi ustali¢ wytgcznie na podstawie zebranych poszlak.

Czas dziata na niekorzys¢ sledczych. Sprawca moze uciec jeszcze tej nocy, jesli nie zostanie
zidentyfikowany na czas. Stawka jest najwyzsza.

02 / DLACZEGO WARTO ZAGRAC

Wartosc gry

Znikajgcy Procesor to znacznie wiecej niz gra terenowa. Konstrukcja zadahn i mechanika
rywalizacji sprawiaja, ze uczestnicy w naturalny sposéb rozwijaja kompetencje cenione w
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srodowisku zawodowym i spotecznym:

WYLANIANIE LIDEROW

Pod presjg czasu i koniecznosci
podejmowania decyzji szybko ujawniajg sie
naturalni liderzy. Kazda druzyna sama
wybiera kto koordynuje strategie, kto
wpisuje kody, kto pilnuje czasu.

KOMUNIKACJA W ZESPOLE

Zadania wymagaja ciggtej wymiany
informacji — kto co znalazt, co oznacza
dana poszlaka, ktérego podejrzanego
mozna juz wykluczy¢. Druzyny uczg sie
stuchac i argumentowac.

MYSLENIE ANALITYCZNE

Kojarzenie 20 poszlak z opisami 30
podejrzanych to czysta dedukcja. Druzyna
musi wytapywac sprzecznosci, wykluczac
niemozliwe scenariusze i budowac logiczny
cigg dowoddw.

PODEJMOWANIE DECYZJI POD
PRESJA

Btedne oskarzenie kosztuje 3-minutowg
blokade. Druzyna musi zwazy¢ ryzyko
miedzy , dziataniem dla pewnosci" a
»hieprzepuszczeniem szansy" — to realne
dylematy menedzerskie.
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ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Sudoku do mapy, zagadki przy stacjach,
kojarzenie kodéw — gra stale wymaga
twdérczego podejscia. Czesto szybciej dziata
zespot niz pojedyncza osoba.

STRATEGIA | WSPOLPRACA
MIEDZY DRUZYNAMI

Kody specjalne pozwalajg zaatakowac
rywala lub pomdc sojusznikowi. To uczy
myslenia wieloszczeblowego: kiedy ufad,
kiedy dziata¢ samemu, jak zarzadzac
sojuszami.

INTEGRACJA

Druzyny spedzajg 2-3 godziny w terenie

wspdlnie rozwigzujgc zagadke. Naturalna
integracja bez wymuszanych rozméw —

wokot konkretnego celu.

ZARZADZANIE ZASOBAMI

Czas, energia cztonkéw druzyny, kolejnosc
stacji, kiedy uzy¢ cennych koddéw
specjalnych — to wszystko strategie
zasobowe znane z zarzadzania projektami.
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03 / MISJA

Cel gry
Kazda druzyna — dziatajgca jako niezalezna agencja detektywistyczna — ma za zadanie
jako pierwsza zidentyfikowad sprawce kradziezy. Aby tego dokona¢, musi:

01 Zaliczy¢ wszystkie 10 konkurencje terenowe i otrzymac¢ kody dostepu do poszlak,

02 Zebrac¢ co najmniej 5 z 10 ukrytych wskazéwek rozsianych po terenie,

03 Przeanalizowa¢ poszlaki i skonfrontowac je z opisami trzydziestu podejrzanych,

04 Wykluczac kolejne osoby z kregu podejrzen az pozostanie tylko sprawca,

05 Ztozyc formalne oskarzenie poprzez panel systemu.

WARUNEK ZWYCIESTWA: Druzyna musi ukonczy¢ wszystkie 10 stacji terenowych ORAZ
zebrac¢ co najmniej 5 z 10 ukrytych wskazéwek, aby odblokowa¢ mozliwos¢ identyfikacji
sprawcy. Dopiero wtedy — po wykluczeniu 29 z 30 podejrzanych — mozna ztozy¢ formalne
oskarzenie. Pomytka kosztuje 3-minutowg blokade systemu.

04 / TECHNOLOGIA

System gry

Gra korzysta z trzech zintegrowanych aplikacji webowych, ktére komunikujg sie ze soba w
czasie rzeczywistym. Wszystko dziata w przeglagdarce — bez instalacji.

APLIKACJA PRZEZNACZENIE

® Panel druzyny Otwierany na telefonie lub laptopie kazdej druzyny. Pozwala
wpisywac kody, analizowac¢ poszlaki, eliminowac podejrzanych i
komunikowac sie z organizatorem.

® Panel organizatora Otwierany na tablecie lub laptopie prowadzacego. Pokazuje
petny postep wszystkich druzyn na zywo, pozwala wgrywac
mapy, zarzadzad gra i czatowad z druzynami.

@ Tablica wynikow Otwierana na duzym ekranie (telewizor, projektor). Wyswietla
ranking i paski postepu w czasie rzeczywistym dla publicznosci.
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05 / PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie gry
Dostep dla druzyn przez kody QR

Najwygodniejszy sposéb udostepnienia gry druzynom w terenie to wydruk kodéw QR
prowadzgcych bezposrednio do paneli. Organizator generuje QR-kody (np. przez
qr-code-generator.com lub aplikacje mobilng) z adresami URL aplikacji.

» Kod QR druzyny. Wszyscy uczestnicy skanujg ten sam kod prowadzgcy do panelu druzyny.
Kazda druzyna rejestruje wtasng agencje — system rozpoznaje je po nazwie.

» Kod QR organizatora. Trzymany na tablecie/laptopie organizatora. Lepiej go nie udostepniad
— daje petng kontrole nad gra.

» Kod QR tablicy wynikéw. Otwarty na duzym ekranie w punkcie startowym. Pokazuje ranking
dla publicznosci i druzyn wracajacych do bazy.

» QR-kody przy stacjach. Kazdy kod stacji mozna tez zakodowac jako QR — druzyna po
zaliczeniu konkurencji skanuje kod i system automatycznie wpisuje go do terminala.
Wygodniejsze niz reczne wpisywanie.

WSKAZOWKA: Wydrukuj QR-kody w duzym formacie (min. 5x5 cm) na materiatach
odpornych na wilgo¢ — ulewa nie zatrzyma gry. Karteczki przy stacjach najlepiej
zalaminowacd.

Konkurencje terenowe (10 stacji)

Organizator przygotowuje 10 stacji w terenie z konkurencjami zrecznosciowo-logicznymi. Kazda
stacja ma przypisany kod dostepu — druzyna otrzymuje go po zaliczeniu konkurencji. Lista
stacji obejmuje m.in. wysScigi na rowerkach, tor przeszkéd w alko-goglach, budowanie wiezy
zespotowej, zagadki logiczne i fizyczne.

Kompletna lista stacji wraz z kodami znajduje sie w osobnym dokumencie

znikajacy-procesor-kody.pdf przeznaczonym wytgcznie dla organizatora.

Ukryte poszlaki (10 kodow)

W terenie ukrytych jest 10 dodatkowych koddéw (na karteczkach, naklejkach, pod tawkami, w
kieszeniach drzew itp.). Te poszlaki nie wymagajg zaliczenia konkurencji — sg nagroda za
eksploracje terenu. Kazda dostarcza istotng wskazéwke zawezajgca liste podejrzanych.

WAZNE — WYMOG IDENTYFIKAC)I: Druzyna musi zebra¢ co najmniej 5 z 10 ukrytych
wskazéwek, aby odblokowa¢ mozliwos¢ ztozenia oskarzenia. Licznik zebranych wskazéwek
widoczny jest w zaktadce Podejrzani panelu druzyny. Zacheca to do doktadnej eksploracji
terenu, a nie tylko zaliczania stacji.

Mapa terenu

Organizator wgrywa zdjecie mapy terenu do panelu organizatora. Mapa moze by¢ rysunkiem
recznym, fragmentem mapy online lub planem topograficznym z zaznaczonymi punktami stacji.
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Dostep do mapy w panelu druzyny jest zaszyfrowany sudoku — druzyna musi rozwigzad
tamigtéwke 9x9 z dziewiecioma brakujgcymi cyframi, aby odblokowa¢ widok mapy.

ZNIKAJACY PROCESOR strona 6
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06 / ROZGRYWKA

Przebieg gry

Rejestracja druzyn

Kazda druzyna otwiera panel druzyny i wybiera jedng z opcji: zarejestruj nowa agencje (wpisuje
wymyslong nazwe) lub zaloguj sie do istniejgcej (jesli organizator wczesniej dodat druzyne
recznie). Nazwa agencji pojawia sie natychmiast w panelu organizatora i na tablicy wynikéw.

Organizator moze w dowolnym momencie zmieni¢ nazwe agencji — druzyna nie moze tego
zrobi¢ samodzielnie po rejestracji.

Start gry

Po zarejestrowaniu wszystkich druzyn organizator klika przycisk » Start gry. Sygnat trafia do
wszystkich paneli druzyn jednoczesnie — wszyscy startuja w tym samym momencie. Wczesniej
druzyny widzg ekran oczekiwania.

W kazdej chwili organizator moze klikng¢ M Zatrzymaj — wdéwczas na ekranach wszystkich
druzyn pojawia sie duzy komunikat ,Gra Zatrzymana" blokujgcy wszelkie dziatania. Ponowne
klikniecie Start wznawia gre z zachowanym postepem.

Dziatanie w terenie

Druzyna porusza sie po terenie i:
» Wykonuje konkurencje na stacjach — zaliczenie daje kod dostepu, ktéry wpisuje sie w
terminalu w zaktadce Panel,
» Wyszukuje ukryte kody w terenie — kazdy znaleziony kod wpisuje sie tak samo,

» Czyta poszlaki odblokowane po kazdym kodzie — wskazéwki dotyczg wygladu, zawodu,
motywu lub okolicznosci sprawcy,

» Wyklucza podejrzanych w zaktadce Podejrzani klikajac ich karty,

» Sprawdza mape po rozwigzaniu sudoku — pokazuje potozenie stacji.

Identyfikacja sprawcy

Aby ztozy¢ oskarzenie, druzyna musi ukonczy¢ wszystkie 10 konkurencji oraz wykluczy¢ 29 z 30
podejrzanych. Wéwczas aktywuje sie przycisk , Zidentyfikuj sprawce". Po jego kliknieciu system
sprawdza, czy pozostata osoba to faktyczny sprawca:

WYNIK EFEKT

® Trafienie Wielka zielona pieczatka ,SPRAWCA ZIDENTYFIKOWANY" pojawia sie na
ekranie druzyny i w panelu organizatora. Archiwum osobowe zostaje
zablokowane. Druzyna konczy gre.

® Pomytka System blokuje wszelkie dziatania druzyny na 3 minuty (czerwony
banner z odliczaniem). W tym czasie nie mozna edytowac podejrzanych
ani sktadac kolejnych oskarzen.
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07 / MECHANIKA RYWALIZACJI

Kody specjalne

W grze ukrytych jest 6 specjalnych koddéw, ktére wprowadzajg element rywalizacji i
wspoétpracy miedzy druzynami. Kazdy kod moze by¢ uzyty przez druzyne tylko raz.

Ataki hakerskie (3 kody)

[0 ATAK HAKERSKI

Whpisanie kodu hakerskiego otwiera okno wyboru druzyny-ofiary. Po potwierdzeniu —
mapa wybranej druzyny zostaje natychmiast zablokowana i wraca do widoku sudoku.
Ofiara musi ponownie rozwigzac tamigtéwke, aby odzyska¢ dostep do mapy.

Na ekranie zaatakowanej druzyny pojawia sie czerwony banner ,SYSTEM ZHAKOWANY!" z
informacja, ktéra agencja przeprowadzita atak.

Wspdtpraca miedzy agencjami (3 kody)

0 WSPOLPRACA AGENC]I

Wohpisanie kodu wspétpracy otwiera okno wyboru druzyny do wsparcia. System losuje jedng
z ukrytych poszlak, ktérej wybrana druzyna jeszcze nie ma, i automatycznie dodaje jg do
jej bazy poszlak.

Na ekranie obdarowanej druzyny pojawia sie zielony banner ,WSPARCIE AGENCJI!" z
informacja, ktéra agencja przekazata wskazéwke.

Strategia kodow specjalnych

Organizator powinien rozmiesci¢ kody specjalne w trudniej dostepnych miejscach terenu lub
przekazywac¢ je druzynom za bonusowe zadania. Wybdér kogo zaatakowac lub wesprzec
wprowadza element strategii — druzyny moga tworzy¢ tymczasowe sojusze, ale kazdy kod
spec. dziata tylko raz na druzyne.

Wszystkie wykorzystania koddéw specjalnych sg widoczne dla organizatora w panelu — kto kogo
zaatakowat i kiedy.
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08 / CENTRUM DOWODZENIA

Narzedzia organizatora

Panel organizatora daje petng kontrole nad przebiegiem gry i pozwala interweniowad, gdy

zachodzi taka potrzeba.

» Start / Stop gry

» Reset postepow
» Wskazowka

» Cofniecie stacji /
poszlaki

» Kara 3 min

» Cofniecie sprawcy

» Odblokowanie mapy

» Czat z druzyna

» Zmiana nazwy agencji

Witaczenie i wytgczenie gry dla wszystkich druzyn jednoczesnie.

Globalny — czysci postep wszystkich druzyn. Per druzyna —
czysci tylko jedna.

Wstrzykiwanie wybranej poszlaki konkretnej druzynie (np. w
nagrode za bonusowe zadanie lub gdy utknety).

Indywidualne usuwanie zaliczonych stacji lub poszlak — np. gdy
druzyna zaliczyta kod omytkowo.

Reczne natozenie 3-minutowej blokady na druzyne.

Anulowanie zwycieskiej identyfikacji — pieczatka znika, druzyna
moze ponownie sktadac oskarzenia.

Pominiecie sudoku — globalnie dla wszystkich lub indywidualnie
dla wybranej druzyny.

Indywidualne wiadomosci lub broadcast do wszystkich. Mozna
tez wystac powiadomienie otwierajgce czat u wszystkich
druzyn.

Modyfikacja nazwy druzyny — druzyna sama tego nie moze
zrobi¢ po rejestracji.
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09 / PROTOKOLY

Zasady ogdlne

Liczba druzyn. Od 2 do dowolnej liczby druzyn — gra skaluje sie bez ograniczen. Optymalnie
3-8 druzyn dla najlepszej dynamiki rywalizacji.

Wielko$¢ druzyny. Rekomendowane 6-12 oséb na druzyne. Wieksza druzyna pozwala
rownolegle obstawia¢ stacje terenowe i analizowa¢ poszlaki w bazie.

Czas gry. Typowo 90-180 minut, zaleznie od trudnosci stacji i wielkosci terenu.

Jedno urzadzenie. Kazda druzyna potrzebuje tylko jednego urzgdzenia z przeglgdarkag i
internetem. Wieksze ekrany (laptop, tablet) s wygodniejsze dla wiekszej druzyny.

Internet. Wymagane state potaczenie z internetem przez caty czas gry. Bez sieci druzyna nie
moze wpisywac koddw.

Bateria. Zalecane petne natadowanie urzadzen lub powerbanki — telefon pracuje w trybie
aktywnym przez caty czas gry.

Fair play. Druzyny nie moga wpisywac¢ kodéw z drugiej reki — kod ma sens tylko po faktycznym
zaliczeniu konkurencji lub odnalezieniu w terenie.

Pomoc organizatora. W razie probleméw technicznych druzyna pisze do organizatora przez
wbudowany czat.

10 / SYSTEM WYNIKOW

Punktacja

System automatycznie wylicza wynik kazdej druzyny wedtug ponizszego schematu. Ranking
aktualizuje sie w czasie rzeczywistym na tablicy wynikéw.

ELEMENT PUNKTY

Zaliczenie stacji obowigzkowe;j 10 pkt x 10 =100
Znalezienie ukrytej poszlaki 3 pkt x 10 =130
Wykluczenie podejrzanego 1 pkt x 30 =30
MAKSYMALNY WYNIK 160 PKT

KRYTERIUM ZWYCIESTWA: Druzyna, ktéra jako pierwsza prawidtowo zidentyfikuje
sprawce, wygrywa gre — niezaleznie od liczby zdobytych punktéw. Ranking pokazuje
drugorzedne miejsca i stuzy do rozegrania remiséw.
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11 / WSKAZOWKI TAKTYCZNE

Porady dla organizatora

® Test na sucho

Przed gra terenowg warto przejs¢ catg
procedure na wtasnych urzadzeniach —
utworzy¢ testowa druzyne, wpisac kilka
koddw, sprawdzi¢ mape i kody specjalne.

o Ukryj ciekawie

Kody ukrytych poszlak najlepiej rozmiesci¢
w nietatwych do znalezienia miejscach —
zacheca to do doktadnej eksploracji terenu,
ale nie sprawia ze gra polega tylko na
szukaniu karteczek.

e Stata komunikacja

Trzymaj otwarty czat w panelu
organizatora przez cata gre — druzyny
zgtaszajg problemy techniczne, pytania o
regulamin, awarie w terenie.

e Tablica wynikéw

Tablica na duzym ekranie Swietnie dziata w
punkcie startowym (centrum dowodzenia)
— druzyny wracajgce do bazy moga Sledzi¢
ranking i decydowac o strategii.

e Wydrukuj kody

Kody stacji warto wydrukowac na
karteczkach lub jako QR — kazda stacja ma
swoj kod, ktéry druzyna otrzymuje od
osoby prowadzgcej konkurencje po jej
zaliczeniu.

@ Mapa interaktywna

Wagraj rysunek mapy recznie wykonany —
zaznacz na nim numerowane stacje. Po
rozwigzaniu sudoku druzyna widzi petng
mape i moze planowac trase.

@ Backup planu

Jesli internet zawodzi w ktéryms punkcie
terenu, druzyna moze chwilowo nie méc
wpisa¢ kodu — warto miec plan B, np. SMS
do organizatora z informacja o kodzie.

e Wykorzystaj wartosci

Po grze warto zrobi¢ krétkie podsumowanie
— co dziatato w druzynach, kto przejat role
lidera, jakie strategie sie sprawdzity. To
wzmacnia efekt nauki.



INSTRUKCJA GRY OPERACJA ,,PUSTA PAMIEC"

e POWODZENIA

Gra ZNIKAJACY PROCESOR jest gotowa do rozegrania.
Petna lista kodow dla organizatora znajduje sie w osobnym dokumencie
znikajacy-procesor-kody.pdf




