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Opis gry:

1. Wiezienie to wiezowiec na planie krzyza o 9 pietrach 1 parterze.
2. Na kazdym pigtrze po 4 x 3 oddziaty z odsuwanymi przej$ciami kolejno od

windy do hallu.
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1. Po 4 cele rozmieszczone po 2 po kazdej stronie na dtuzszych bokach w
oddziatach.

2. Narogach krzyza po 4 stronach §wiata windy jezdzace od parteru do 9 pigtra
po nacisni¢ciu klawisza z cyfra(pater 0).

3. Windg¢ z kazdej kondygnacji uruchamiamy podchodzac do nie;.

4. Na drzwiach kazdej celi imi¢ 1 nazwisko wieznia. Drzwi zamykajg si¢
automatycznie po zej$ciu z progu.

5. Cele z niewielkimi zakratowanymi okienkami u sufitu. Natezenie Swiatta
obliczane stosownie do pory roku i pory dnia w grze, zegarek z kalendarzem
na reku detektywa caty czas widoczny. Czas w grze ptynie znacznie szybciej
nizZ w rzeczywistosci.

6. Gra zaczyna si¢ 1 stycznia i trwa do jednego roku, a czas w wigzieniu ptynie z
przyspieszeniem 60 krotnym. W ciaggu jednej minuty uptywa jedna godzina. W
mieszkaniu detektywa po nastawieniu budzika przenosimy si¢ o wskazang
liczbe godzin do przodu. Jednoczesnie taduje wskaznik mocy detektywa.

7. Detektyw od jednej do drugiej zbrodni ma wigc 24 minuty z czego co najmniej
12 musi poswieci¢ na wypoczynek w swoim mieszkaniu gdzie moze nastawic
budzik cyfrowy 1 przyspieszy¢ uptyw czasu gracza. Im wigcej czasu spedzi w
mieszkaniu tym wigcej ma energii niezbgdnej do pracy.

8. Wigzienie ma 432 cele po co najwyzej jednym wig¢zniu w celi.

9. Zbrodnie nastgpuja po jednej kazdego kolejnego dnia i numerowane sg
czterocyfrowa data.

10.Po wejsciu detektywa do celi o ile zastanie tam wi¢znia moze go pytac o:

* alibi na poszczego6lne zbrodnie klikajac na klawiaturze komputera date
zbrodni(cztery cyfry), ale tylko takiej, ktora juz nastgpita.

* Pytanie o podejrzenie przestuchiwanego kto jest seryjnym morderca.
Odpowiedzig moze by¢:
© nr pietra
o skrzydto gmachu (N,E,S,W)

o nr oddzialu od hallu (1,2,3)

11.Jesli wiezien ma alibi to detektyw zaraz si¢ o tym dowie. Jes$li nie ma nie
znaczy to, ze jest winny.

12.Tylko wiezien, ktory nie ma zadnego alibi na Zadng zbrodni¢ moze by¢ winny,
wiec chocby jedno alibi eliminuje go jako mordercg.

13.Detektyw po kazdym dniu powinien p6j$¢ do swego mieszkania na parterze by
zregenerowac sity.

14.Po zajrzeniu do biura dyrektora wig¢zienia kazdego dnia o 8:00 rano na plakacie
na $cianie dowiaduje si¢ o0 nowej zbrodni — imi¢ 1 nazwisko wig¢znia.

15. Jesli mamy wiarygodne przypuszczenie kto jest mordercg mozemy oddac
sprawe¢ do prokuratora(jego biuro tez na parterze), ktory jesli mamy racje
znajdzie dowody winy 1 zakonczymy gre z dotad zdobyta liczbg punktow, ale
jeshi sie pomyliliSmy stracimy miesigc z zycia kiedy wiezniowie bedg nadal
mordowani. Prokuratorowi podajemy imi¢ i nazwisko podejrzanego.



16.W biurze dyrektora wigzienia mozemy przeglada¢ baz¢ danych wiezniow
uporzadkowang alfabetycznie, wtedy: nXmHr oznaczaja: p — pigtro, X —
kierunek stron $wiata, m — numer oddziatu od hallu, H — z lewej czy prawej od
hallu, r — pierwszy czy drugi od hallu. Np. 9E2L2 oznacza cel¢ na 9 pigtrze we
wschodnim skrzydle w 2 od hallu oddziale po lewej od hallu 1 drugie drzwi.

Zadania do realizacji:
1. Opracowanie graficzne wnetrza gmachu wigzienia w 3D.
2. Opracowanie lub wyszukanie w internecie wyposazenia kazdej jednoosobowe;j

celi.
3. Opracowanie lub wyszukanie w internecie postaci kazdego wig¢znia. R6zni ich
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tylko gtowa, wzrost i tusza. Identyczne uniformy wiezienne

4. Zaprogramowanie samoczynnie odsuwajacych si¢ drzwi celi z imieniem na
zewngetrznej stronie drzwi.

5. Skonstruowanie windy z zewnatrz(przywolanie) i wewnatrz(jezdzenie na
pietra)

6. Skonstruowanie mieszkania detektywa, portierni wi¢zienia(z wrgczanym
detektywowi pismem o zbrodni), biura prokuratora.

Wskazowkai:



1. Swiadomie opracowano taki projekt, w ktorym jest koniecznosé
indywidualnego zaprojektowania niewielu pomieszczen:
a) mieszkanie detektywa — minimalistyczny pokoj z aneksem kuchennym 1
drzwiami do toalety
b) biuro dyrektora wigzienia — jeden pokoj z komputerem pod Sciang
c) biuro prokuratora — jeden pokdj z miejscem postuchania
d) hall na kazdym z pigter — drzwi odsuwane posrodku kazdej Sciany

e) wnetrze windy

f) oddziat wigzienny z facznie 6 drzwiami 1+2+1+2, trzy oddziaty tworzg
skrzydto, na parterze tylko jedne drzwi kazdego skrzydta sa oznaczone 1
uzywane

g) cela ze skromnym 1 jednakowym wyposazeniem, oknem pod sufitem o
zmiennym dobowo naswietleniu 1 drzwiach we/wy.

2. Algorytm udzielania odpowiedzi na pytania detektywa

a) odpowiedzi sg zawsze prawdziwe

b) kazdy niewinny wiezien ma przewidziany chociaz jeden dzieh w
pierwszym potroczu, na ktory ma alibi

c) odpowiedzi na pytanie o podejrzanego moga by¢ puste albo powtarzac si¢ z
innymi wi¢zniami, wytrwale pytajac mozna jednak droga eliminacji
dowiedzie¢ si¢ kolejno: o pi¢tro, skrzydto, oddziat od hallu, po ktorej rece
idac od hallu



