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Zagadki kryminalne

© 2023 GrowinGame Sp. z 0.0. - wszystkie prawa zastrzezone.

Gra szkoleniowa ‘Zagadki kryminalne’ rozpowszechniana jest przez GrowinGame
wraz z licencja. Kazdy nabywca gry zobowiazat sie w chwili zakupu do przestrzega-
nia jej warunkow. Opracowanie ani zadna jego czes¢ nie moga byc¢ przedrukowy-
wane, reprodukowane, ani odczytywane w Srodkach masowego przekazu bez indy-
widualnej i pisemnej zgody GrowinGame. Prawa uzytkownika gry do kopiowania jej
lub jej czesci okreslone sa w licencji udzielonej prawowitemu wtascicielowi niniej-
szego opracowania. Rozpowszechniane jakakolwiek metoda poligraficznag lub elek-
troniczna jest zabronione.

Petna tresc licencji jest dostepna na stronach nr 17 - 19.

Autorzy:
Wiktor Wotoszko
Krzysztof Szewczak

Dziekujemy za wybor naszych gier!
W razie pytan zadzwon do nas lub napisz - GraSzkoleniowa.pl/kontakt
Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwdj lub ulepszenie naszych produktow.

Jak dobrze przygotowac sie do prowadzenia gry?

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - tu znajdziesz wazne i aktualizowane
informacje, ktore pomoga Ci efektywnie przeprowadzi¢ te i inne nasze gry.
Zapoznaj sie z nimi koniecznie, szczegodlnie jesli prowadzisz nasza gre po raz
pierwszy.

Edycja 4
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Zagadki kryminalne

O grze

»Zagadki kryminalne” to gra szkoleniowa, ktdra w naturalny sposob przyciagnie uwage i wzbudzi
ciekawos¢ uczestnikow. To niezwykte przezycie nie tylko dla oséb zainteresowanych literatura

kryminalna, ale rowniez dla chcacych sprawdzi¢ sie w dziataniu zespotowym.

Gra przenosi uczestnikow w $wiat kryminalnych zagadek. Wcielajac sie w role pracownikow
wydziatu dochodzeniowego stawig czota wyzwaniu polegajacym na potaczeniu wielu faktow
w dowody pozwalajace na aresztowanie przestepcow. To niezwykle angazujace zadanie bedzie

swietnym pretekstem do przyjrzenia sie roli wspotpracy w organizacjach.

Gra dostarcza materiatu do omowienia zagadnien zwiazanych ze wspotpraca i komunikacja,

a takze rolg celow w ich ksztattowaniu.

Kryminalna tematyka gry sprawia, ze uczestnicy docenig jej angazujacy charakter, a takze

sposob, w jaki mobilizuje do logicznego myslenia i pobudza wyobraznie.

Cele gry:

o Doswiadczenie wspotpracy w grupie.

« Doswiadczenie wptywu wspotpracy, komunikacji oraz celow na efektywnosc zespotow i orga-
nizacji.

o Okreslenie roli wspotpracy miedzy zespotami.

e Poznanie i omowienie rél grupowych.

Na 14 znajdziesz [Arkusz obserwacji] z wykazem zachowan wptywajacych na efektywnosc
wspotpracy i osiagania celow. Zaprojektowalismy te gre tak by te zachowania mogty sie pojawic
w trakcie rozgrywki iaby da¢ uczestnikom doswiadczenie, pozwalajace na lepsze ich
zrozumienie. Twoim zadaniem bedzie zebranie wtasnych obserwacji, aby pézniej przeprowadzi¢
moderowang dyskusje. A stad juz tylko krok do tego, by wesprzec¢ uczestnikow w wyciagnieciu
praktycznych wnioskow.

Zyczymy Ci owocnych rozgrywek!
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Zagadki kryminalne

Materiaty do gry

Dla uczestnikow

Wydruk lle wydrukowac Gdzie znajdziesz

Rozkaz komendanta - Pierwsza grupa 1*
operacyjna
Rozkaz komendanta - Druga grupa 1%
operacyjna
Rozkaz komendanta - Trzecia grupa 1* )
operacyjna
Karty antyterrorystow 9 kart **
Karty dokumentacji 35 kart **
Po 1 na uczestnika
Karta uczestnika (opcjonalnie) (warto wydrukowaé na grub- -
szym papierze; karty nalezy
wyciac)

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Wydruk Strona
Tabela kontrolna i skrot zasad przyjmowania zgtoszenia i wystania oddziatu 12
antyterrorystycznego na akcje
Plan gry 13
Arkusz obserwacji 14

Przygotuj takze:

e Flipchart i markery na etap omowienia rozgrywki (cho¢ czasem uczestnicy prosza o te materiaty juz
w trakcie rozgrywki, aby utatwic sobie porzadkowanie i analize zdobytych informacji).

e Dtugopisy i kartki do notatek dla uczestnikow.

e Rekomendujemy prace w sali pozwalajacej na swobodne dziatanie 3 zespotow. Dla kazdego zespotu
przygotuj odrebny stét.

e  Wlepki lub identyfikatory na ktorych uczestnicy napisza swoje imie i nazwe grupy operacyjnej.
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Zagadki kryminalne

Przebieg gry Euﬁm

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - przypominamy, tu znajdziesz wskazowki i dobre
praktyki dotyczace prowadzenia gier szkoleniowych oraz symulacyjnych. Koniecznie
zapoznaj sie z nimi przygotowujac sie do prowadzenia tej gry.

1. Podziat na zespoty

Zapros$ uczestnikow do gry i podziel uczestnikow na grupy, np.:

Chce Was zaprosi¢ do udziatu w grze szkoleniowej, ktéra pozwoli nam doktadniej przyjrzec¢ sie roli
wspotpracy w réznych organizacjach. Zanim jednak zaczniemy, poprosze Was o stworzenie 3. Zespotow.
Proponuje podziat ...

Podziel uczestnikow na 3 zespoty o zblizonej liczebnosci. Kazdy z zespotow przyjmie role odrebnej grupy
operacyjnej.

W grze moze wzia¢ udziat minimum 6 osob (po 2 osoby w zespole). Jednak, jak pokazuje doswiadczenie,
wypracowanie ciekawych i roznorodnych wnioskdw, jest tatwiejsze w wiekszych grupach. Optymalna
liczba 0sdb w jednym zespole powinna miescic sie w przedziale od 3 do 6.

Staraj sie doprowadzi¢ do takiego podziatu grupy, aby potaczyé w zespoty uczestnikow, ktdrzy znaja sie
miedzy soba najstabiej. Wzmocnisz tym samym efekt integracyjny gry.

Popros zespoty o zajecie miejsc przy stotach. Zadbaj o to, aby kazdy z zespotéw mogt pracowac
w odpowiedniej odlegtosci od pozostatych. Pozwoli to na komfortowa wymiane informacji wewnatrz
zespotu, a Tobie utatwi obserwacje wspotpracy pomiedzy nimi.

2. Wprowadzenie do gry

Wskaz kolejne etapy gry - dla zachowania dynamiki zapisz je wczesniej i pokaz na flipcharcie lub slajdzie.
Przygotowania (10 min.)

Za chwile przekaze Wam instrukcje. Bedziecie mieli ok. 10 minut na zapoznanie sie z nimi
i przygotowanie sie do rozgrywki.

Tresc dostepna w petnej wersji produktu

Wprowadz uczestnikow w tematyke gry (zalecamy pokazanie fragmentu filmu kryminalnego przed
rozpoczeciem i/lub uzycie gadzetéw wprowadzajacych w klimat filmow kryminalnych, np. gwizdek,
kajdanki, odznaka, koszulki, itp.
[=] s =]
3

Jak wzmocni¢ zaangazowanie graczy? .

A tak wygladam w koszulce policyjnej prowadzac te gre @ - zobacz wpis na blogu:

https://www.graszkoleniowa.pl/jak-wzmocnic-zaangazowanie-graczy-2/ E .
y T
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Zagadki kryminalne

Za chwile wcielicie sie w cztonkéw grupy dochodzeniowo-sledczej policji. W waszym miescie grasuje kilku
groznych przestepcow. Prébowaliscie ich pojmac, jednak dotychczas te dziatania nie dawaty
zadowalajqgcych rezultatéw. Obecnie presja ze strony wtadz miasta i medidw jest tak wielka, Zze musicie
cos z tym zrobi¢. Komendant zapowiedziat, Ze nie wypusci Was stqd, dopdki nie aresztujecie wszystkich
kryminalistow.

Za chwile otrzymacie szczegotowe instrukcje, ktére doktadniej wyjasnig Wam aktualng sytuacje.

(opcjonalnie, jesli planujesz pokazac jakis krotki film na wprowadzenie):

Wczesniej zobaczmy materiat filmowy z: naszej ostatniej akcji / pokazujqcy jak poczynajq sobie bandyci
w naszym miescie / inne...

3. Przygotowania (10 min.)

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

4. Rozgrywka (30 - 90 min.)

Ogtos rozpoczecie gry i obserwuj prace zespotow. Przystuchuj sie ich dyskusjom i rob notatki. Mozesz
w tym celu uzy¢ [Arkusza obserwacji]. Na pewno uzyskasz ciekawy materiat do omoéwienia czynnikow
wptywajacych na wspoétprace i efektywne realizowanie celow.

Uczestnicy gry moga poruszac sie po sali i podchodzi¢ do innych zespotow. Nie informuj ich jednak o tym,
jesli sami nie zapytaja.

W trakcie rozgrywki uczestnicy beda zgtaszali sie do Ciebie w celu dokonania aresztowania. Kazdorazowo
kolejnos¢ Twoich pytan powinna by¢ nastepujaca:
Czy macie komplet informacji o przestepcy, ktérego chcecie aresztowac?

Kogo chcecie aresztowac? Podajcie pseudonim.

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

1.
2.
3
4.
5
6
7
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Zagadki kryminalne

8.
9. Jakg posiada bron? Czego uzywa do walki?

10. lle jest 0s6b w jego/jej gangu (nie liczac samego przestepcy)?

Kieruj sie ponizszymi zasadami:

o Nie przyjmuj niekompletnych informacji. Tylko kompletny zestaw pozwala na aresztowanie.
Zestaw nie musi by¢ jednak prawidtowy, aby dokonac proby aresztowania.

o Nie przyjmuj od uczestnikow zlecenia aresztowania, jesli dowdd przestepstwa nie pochodzi
z puli dowodoéw z ,,tabeli kontrolnej”, np.: ,posiadanie narkotykow” (kupionych od wtyczki dilera),
»porysowanie auta” - nie sa wystarczajacymi dowodami. Powiedz wowczas cos$ w stylu: ,,Eee... to za
stabe dowody. Szybko sie wywinie i zaraz znéw bedzie lata¢ na wolnosci, smiejqc nam sie w twarz.
Szukajcie dalej...”.

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Czas trwania tego etapu (30-90 min.) jest w duzej mierze zalezny od doswiadczenia uczestnikow w tego
typu grach i znajomosci optymalnej metody taczenia informacji. Najbardziej optymalnym sposobem na
rozwiazanie ,,Zagadek kryminalnych” jest zgromadzenie wszystkich informacji, a nastepnie taczenie ich
i uktadanie w taki sposob, jak skonstruowania jest [Tabela kontrolna].

Rozgrywka konczy sie po wykonaniu przydzielonych zadan przez wszystkie grupy operacyjne (aresztowaniu
wszystkich przestepcow) lub po utracie wszystkich antyterrorystow. Jezeli w ciggu 90 minut nie uda sie
aresztowac wszystkich przestepcow, poinformuj o zakonczeniu akcji. Popros zespoty o podliczenie
uzyskanych punktow, ogtos wyniki i wskaz zwycieski zespot.

Pogratuluj jego cztonkom i ogto$ ich awans. Mozesz tez wreczy¢ im nagrody (ja nieraz kupuje jakie$
stodkosci @) i odznaczenia - opcjonalnie. Zapro$ do nagrodzenia zwycieskiego zespotu brawami
i podziekuj wszystkim za zaangazowanie.

Pamietaj, aby przed omoéwieniem przebiegu rozgrywki pozwoli¢ uczestnikom zapoznac sie z rozwiazaniem
»Zagadek kryminalnych”. Najwygodniej jest pokazac lub wyswietli¢ uczestnikom [Tabele kontrolng].

5. Omoéwienie rozgrywki (minimum 30 min.)

Przechodzac do omodwienia skieruj najpierw pytania do poszczegoélnych zespotow. Dopiero po ich
wypowiedziach skorzystaj z wtasnych obserwacji i spostrzezen.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Zagadki kryminalne

W omoéwieniu gry pomocne beda pytania:

e Jak Wam sie grato?

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Pytania transferowe:
Ponizej proponujemy pytania, ktore pozwola uczestnikom przeanalizowa¢ doswiadczenia, a nastepnie
wyciagnac praktyczne wnioski:

e Na ile Wasze doswiadczenia z gry sa podobne do tego, z czym spotykacie sie na co dzien w pracy?
o Jakie warunki sg potrzebne, abysmy zaczeli wspotpracowac z innymi?

Tresc dostepna w petnej wersji produktu

Podsumuj wypracowane wnioski w oparciu o wybrane obserwacje z [Arkusza obserwacji]. Ten etap mozesz
zakonczyc tez runda najwazniejszych wnioskow kazdego z uczestnikow:

e Przekaz uczestnikom po jednej [Karcie Uczestnika]. Popro$ o zanotowanie na niej najwazniejszego
wniosku z catej rozgrywki, ktory (razem z karta) zabiora ze soba. Moze to by¢ dokonczenie zdania:

Pracujqc w zespole bede pamietac, aby ...

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Zagadki kryminalne

Nasze doswiadczenia z rozgrywek

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Whnioski i opinie uczestnikéw po grze

e Bez wspdtpracy nie udato sie niczego zdziatac.

e Nie zaufalismy innym zespotom i rywalizowalismy z nimi.

e Niby dziatalismy razem, ale che¢ wygranej wzmagata w nas rywalizacje.

e Cel gtéwny byt czynnikiem rywalizacji i przyczynqg braku wspotpracy, ale jednoczesnie umozliwit jego
osiggniecie - mielismy silng motywacje do ztapania Mamby i zyskania przewagi.

e Dopiero po ztapaniu Mamby stalismy sie bardziej otwarci na inne zespoty.

e W realizacji celéw pomogta nam wymiana informacji.

e Pomogta nam organizacja pracy - uktadanie kart, aby byty widoczne dla wszystkich, robienie notatek,
podziat rol.

e Rywalizacja podzielita nas.

e Trzeba sie dzieli¢ informacjami i pomystami z zespotem. Nieraz mogq sie one komus potqczy¢ z czyms

co juz odkryt i mozliwe bedzie zrealizowanie zadania.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Karta uczestnika

Zagadki kryminalne Zagadki kryminalne
Pracujac w zespole Pracujac w zespole
bede pamietac¢, aby... bede pamietacé, aby...
GraSzkoleniowapl GraSzkoleniowa pl
Zagadki kryminalne Zagadki kryminalne
Pracujac w. zespole Pracujac w zespole
bede pamietac, aby. .. bede pamietac, aby...
GraSzkoleniowapl GraSzkoleniowapl
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Zagadki kryminalne

Tabela kontrolna i skrécone zasady przyjmowania zgtoszen

Liczba

Przestepca Za co ma by¢ aresztowany Ulubione ludzi
i dowod winy miejsce w gangu

(bez
przestepcy)

Rudy Olo Nielegalny hazard- Widziano jak Czarny Pistolet 12
inkasowat utarg z nielegalnego salonu Mercedes

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Bar Niebieskie Kastet

tamignat
»Czarny kot" Subaru

1. Zapytaj czy maja komplet informacji: TAK - idz dalej; NIE - odeslij.
2. Odeslij rowniez, gdy maja inny niz w Tabeli kontrolnej ,,Dowod winy” - powiedz, ze dowdd jest za staby, a podejrzany

szybko sie wywinie.

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu
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Zagadki kryminalne

Plan gry
1. Podziat na grupy i wprowadzenie do gry (ok 5 min.)

e  Zapro$ uczestnikow do gry.

o Podziel uczestnikow na 3 w miare rownoliczne zespoty (grupy operacyjne) i popros o zajecie miejsc
przy odpowiednich stotach.

e Przedstaw etapy gry i jej tematyke.

3. Przygotowania (10 min.)

e Przekaz kazdemu zespotowi (grupie operacyjnej) skierowany do niego [Rozkaz komendanta], kartki
do notatek i dtugopisy.

e Po przeczytaniu przez uczestnikow rozkazu komendanta, poinformuj ich, ze przekazujesz im [Karty
antyterrorystow] i potoz je w dostepnym dla wszystkich miejscu. Pozwol uczestnikom podzieli¢ sie
nimi samodzielnie.

e Wrecz [Karty dokumentacji], przydzielajac jednemu zespotowi 11 kart, a pozostatym dwom zespo-
tom po 12 kart.

e Poinformuj, ze zespdt, ktory chce dokonac aresztowania przestepcy powinien zgtosic sie do Ciebie
z kompletem niezbednych informacji oraz [Kartami antyterrorystow].

e Upewnij sie, ze wszyscy zrozumieli zasady i odpowiedz na ewentualne pytania.

4, Rozgrywka (30-90 min.)

e Poinformuj o rozpoczeciu gry.

e Obserwuj prace uczestnikow i réb notatki.

e Przyjmuj zgtoszenia wystania oddziatu antyterrorystycznego na akcje aresztowania przestepcy i we-
ryfikuj je zgodnie z [Tabelg kontrolng] oraz zasadami przyjmowania tegoz zgtoszenia.

e Po wykonaniu zadania przez wszystkie grupy lub utracie wszystkich antyterrorystow lub uptywie 90
minut poinformuj o zakonczeniu akcji (rozgrywki).

o Popros zespoty o podliczenie uzyskanych punktow i ogtos zwycieski zespot.

o Pogratuluj cztonkom zespotu sukcesu, ogtos ich awans, mozesz tez wreczy¢ im nagrody i odznacze-
nia (opcjonalnie). Zapro$ do nagrodzenia zwycieskiego zespotu brawami i podziekuj wszystkim
uczestnikom za zaangazowanie.

o Pokaz lub wyswietl uczestnikom [Tabele kontrolng], aby mogli pozna¢ rozwiazania ,,Zagadek krymi-
nalnych”.

5. Oméwienie rozgrywki (30 min.)

e Zapytaj o ogblne wrazenia z rozgrywki.

e Zadawaj pytania i moderuj dalsza dyskusje.

e Podsumuj wnioski w oparciu o wybrane czynniki wymienione w [Arkuszu obserwacji].

e Opcjonalnie - zapros do wypetnienia [Karty Uczestnika] i dokonczenia zdania: Pracujqgc w zespole
bede pamietac, aby ...

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Arkusz obserwacji

Ktore z zachowan lub ich przeciwienstw pojawity sie w trakcie rozgrywki?

Nazwa kompetencji H Zachowania

[ Wyznacza cele i priorytety dziatan.
0 . . [ Rekomenduje podziat zadan lub rozdziela je.
rganizowanie pracy
[ Proponuje zasady wspierajace wspdlna prace.
(1 Monitoruje czas.
[ Dzieli sie informacjami i pomystami.

[ Zacheca innych do aktywnosci.
Wspotpraca "I Dba o efektywna komunikacje w zespole (dopytuje, aktywnie
stucha, itp.).

[ Inicjuje/podejmuje wspotprace z innymi zespotami.

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Dodatkowe obserwacje:
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Zagadki kryminalne

Wydruki

Licencja na uzywanie tych materiatow nalezy do podmiotu,
ktéry zakupit niniejsza gre szkoleniowa.

Ponizsze materiaty stanowig komplet potrzebny
do realizacji rozgrywki:

Rozkaz komendanta - Pierwsza grupa operacyjna
Rozkaz komendanta - Druga grupa operacyjna
Rozkaz komendanta - Trzecia grupa operacyjna
Karty antyterrorystow (9 sztuk) - wytnij

Karty dokumentacji (35 sztuk) - wytnij

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Zagadki kryminalne

Rozkaz komendanta
Pierwsza grupa operacyjna

Koledzy i koletanki. Jak dobrze wiecie w naszym miescie grasuje kilkoro
przestepcow. Od lat prébujemy ich dopasé, jednak bez rezultatéw. Nadszedl jednak
kres ich dziatalneosci!

Prezydent Miasta oraz media naciskaja - czas skoficzyé z przestepczosScia w naszym
miescie. Dlatege zamykam Was wszystkich na tej sali i nie wypuszcze dopoki nie

rozwiazecie problemu, Jesli Wam sie uda, beda awanse i pieniadze na nowy sprzet.
Jesli Wam sie nie powiedzie, nasz budiet zostanie ckrojony. Wiecie czym to grozi!

Wasze zadanie podczas tej operacji polega na przeprowadzeniu dochodzenia na
nodastawia dokumantacii Wasrzeaon wvdrialn. Celem dochndrenia Hest aresztowanie

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

antyterrorystow, ile informacji z Waszego zestawu byio nieprawidiowych.

Kazda z grup operacyjnych ma za zadanie aresztowac jak
najszybciej najgroinieijszego przestepce - Mambe. Dodatkowo '”
podzielilismy pomiedzy Was pozostalych przestepcdw.

Za aresztowanie poszczegblnych przestepcow ctrzymacie punkty:

CEL PSEUDONIM
Giowny Mamba 100 pkt
Waszej grupy Kasiarz
Waszej grupy Rudy Olo
Za kaldego straconego antyterroryste tracicie pkt.

Grupa, ktdéra uvzyska najwiecej punktdw po zakonczeniu aresztowan wygra i zostanie
ocdznaczona. Je)] czilonkowie zostang awansowani i przejms dowodzenie nad wydziatami
nasze] komendy. Dodatkowo otrzymaja premie i beds reprezentowall komende

w mediach, ktére zapewne zechca przeprowadzié z nami wiele wywiaddw. “

' GraSzkoleniowapl
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Karty antyterrorystéow - wytnij (9 sztuk) [prébka]

Szkoleniowapl
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Karty dokumentacji (35 sztuk) - wytnij [prébkal

Dane operacyjne: gi. Dane operacyjne: =
CriSrknteniewpl CiuSanlesiewazsl

W ubiegiym miesiacu zatrzymalismy do Otrzymalismy zgloszenie od mezeczyzny,

kontroli srebrne BMW. Okazalo sie, ze ktory zatrzymal sie czerwonym sSwietle

jechat nim Szczerbaty. Byl czysty. na skrzyzowaniu., Obok niego

Nie moglismy sie do niczego zatrzymato sie srebrne BMW. MezZzczyzna

przyczepi¢ i musielismy go puscic. spojrzat na kiercowce BMW, a potem na

pasazerow. MNagle tamci wyskoczyli

i cheieli otworzyé drzwi. Krzyczeli

"co sie gapisz". Jeden z nich

wyciagnat ndz, ale gdy zorientowal

sig, Ze drzwi sa zamkniete zaczail

rysowac lakier. Mezczyzna ruszy:l

z piskiem opon i nieomal nie uderzyl

w auto przejezdzajace na

skrzyzowaniu. ’
sty

ey

&

Dane operacyjne: » Wtyczka - bywalec baru: ,é
GeatikiMniewasl [ERT I —

Prowadzilismy obserwacje warsztatu Kiedy$ chodziltem do chifskie]

samochodowego pode]rzanego knajpki. Byta tam fajna atmosfera

0 paserstwo samochoddéw i czesci i mieli dobre jedzenie. Jednak jakis

samochodowych. Okazalo sie, ze czas temu zaczat przychodzic¢ tam taki

mielismy racje wiec aresztowalismy gogus. Przyjezdzal zawsze czerwonym

wtasciciela. W toku Sledztwa przyznal Porsche. Zaczal sie strasznie

sie do winy 1 zgodzil sie panoszyc. Atmosfera sie zepsuta.

wspoipracowac liczac na ziagodzenie Mielismy tez ostra wymiane zdan.

kary. Twierdzi, ze najwiece] Skonczyio sie przed knajpka. Niezle

kradzionych samochodéw dostarczat mu dokopaiem, ale troche podari mi

czlowiek, ktory przyjezdial do niego ubranie.

czerwonym Porsche. Nic wiecej o nim

nie wie.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Polecam Ci réwniez nasz blog, gdzie dzielimy sie wiedza i doswiadczeniem na temat prowa-
dzenia gier szkoleniowych.

Zobacz wybrane artykuty

12 zasad skutecznego feedbacku
https://www.graszkoleniowa.pl/12-zasad-skutecznego-feedbacku/

Gra Wybory - relacja z rozgrywki online
https://www.graszkoleniowa.pl/gra-wybory-relacja-z-rozgrywki-online-2/

Przygotowanie do gry lub szkolenia - pobierz check liste
https://www.graszkoleniowa.pl/przygotowaniedogrylubszkolenia-pobierzcheckliste/

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
19



Zagadki kryminalne

Warunki licencji
na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Zagadki Kryminalne”
Podstawowe definicje

Licencjodawca

GrowinGame Sp. z o0.0., 12-100 Szczytno, ul. Lokietka 8, NIP 739-388-69-25, REGON 364942639,
KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca

Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,,Zagadki kryminalne” zakupionej za posrednictwem serwi-
su internetowego www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany
dalej w niniejszej Licencji Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.
Dokumentacja

Wszelkie materiaty sktadajace sie na gre szkoleniowa, w szczegolnosci instrukcja i objasnienia
dotyczace jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikow
rozgrywki.

§1 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Zagadki krymi-
nalne" wraz z jej Dokumentacja.

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajacych z nich praw majatko-
wych na Uzytkownika.

3. GrowinGame jest wtascicielem majatkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te
lub ich czesci sa w posiadaniu oséb trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie prawa
uzytkowe.

4. GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej
Licencji.

5. Zakup Produktu oznacza nieodwotalne przyjecie niniejszej Licencji oraz powoduje,
ze warunki niniejszej umowy staja sie prawnie wiazace.

6. GrowinGame nie upowaznia Uzytkownika do udzielania dalszych sublicencji na Produkt.
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Zagadki kryminalne

§2 Prawa i obowigzki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu dla
wtasnych potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
powielonego Produktu i jego Dokumentacji.

2. Uzytkownik nie ma prawa wypozyczania lub najmu Produktu i jego Dokumentacji lub ich
kopii, ani publicznego ich udostepniania.

3. Uzytkownik ma prawo powielania wybranych czesci Produktu jedynie w celu przekazania
ich uczestnikom, prowadzonych przez Licencjobiorce stacjonarnych lub zdalnych/on-
line’owych zajec¢ edukacyjnych. Prawo to dotyczy czesci Produktu wskazanych w Doku-
mentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla uczestnikow rozgrywki. Dodatkowo,
uzytkownik powinien wskaza¢ uczestnikom, ze po zakonczonej rozgrywce przekazane
fragmenty gry maja by¢ mu zwrocone lub usuniete z nosnikow elektronicznych (gdy byty
one wykorzystywane do realizacji rozgrywki w formie zdalnej). Uzytkownik ma obowia-
zek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed wykonaniem kopii
przez niepowotane osoby trzecie.

4. Produkt i kazda jego cze$¢ zawieraja notatke ,,© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkolenio-
wa.pl” oraz adnotacje dotyczaca Licencji. Uzytkownik jest zobowiazany, aby razem
z kazda kopia przekazywang uczestnikom jego zajec¢ przejac i zamiescic¢ te zapisy w nie-
zmienionej formie. Uzytkownik ma prawo umiescic¢ na tych kopiach swoj znak handlowy.

5. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wtasny uzytek,
Z wyjatkiem notatki, o ktorej mowa w §2, podpunkcie 4. Ma prawo powielania zmienio-
nego Produktu wytacznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego
przez GrowinGame i opisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpo-
wszechniania zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

6. W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w §2 podpunktem nr 6 Uzyt-
kownik ma obowiazek naniesienia na kopie przewidziane w §2 podpunktem nr 3 wyraznie
widocznej adnotacji o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

7. W przypadku zakupu Produktu z licencja Osobista, w stopce kazdej strony Produktu wy-
mienione bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa
uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu
Uzytkownika.

8. W przypadku zakupu Produktu z licencja Firmowa, w stopce kazdej strony Produktu wy-
mieniona bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo
nieodptatnego uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wyko-
nawca, W celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tacznie wszystkie
nastepujace warunki:

o zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w §2 podpunktem nr 4, nazwa Uzytkowni-
ka potwierdzajaca zwigzek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

e pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawca bedzie podpisana umowa przewidziana przepisa-
mi kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajaca prawo Wykonawcy
do prowadzenia zaje¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,
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o Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, ak-
ceptuje i zobowiazuje sie je przestrzegac.

9. Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéremu udzielana jest Licencja
i nie nabywa zadnych praw do Produktu procz tych, przewidzianych w §2.

§3 Zbycie praw do Licencji

1. Uzytkownik nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do Licencji innemu podmiotowi.

2. Uzytkownik wyraza zgode na przeniesienie przez GrowinGame wszelkich jego praw Li-
cencjodawcy wynikajacych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zacho-
wania praw Uzytkownika i obowigzkow wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej
formie.

§4 Naruszenie warunkéw Licencji

1. Naruszenie przez Uzytkownika warunkéw Licencji powoduje uniewaznienie Licencji
i utrate wszystkich wynikajacych z niej praw Uzytkownika do korzystania z Produktu
oraz:

« naktada na Uzytkownika obowigzek zniszczenia lub zwrocenia wszystkich kopii Produktu
i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu ich zakupu,

« daje GrowinGame prawo Zadania odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej
od wyceny strat, wykonanej przez GrowinGame.

2. Jesli wyrok sadowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkowni-
kowi dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowiazany jest
zaprzestac uzywania Produktu.

§5 Wytacznie odpowiedzialnosci

1. GrowinGame nie ponosi odpowiedzialnosci materialnej za jakiekolwiek szkody lub straty
Uzytkownika zwigzane z uzytkowaniem Produktu objetego Licencja.

§6 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewykonal-
ne na gruncie obowigzujacego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wyko-
nalnos¢ pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

2. W zakresie nieuregulowanym warunkami Licencji maja zastosowanie przepisy Kodeksu
Cywilnego i Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

3. Wszelkie spory sadowe zwigzane z interpretacja niniejszej Licencji, wynikte miedzy Gro-
winGame a Uzytkownikiem lub Wykonawca podlegaja wytacznej jurysdykcji sadu wtasci-
wego dla siedziby prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarczej.
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