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Hasto hacker pojawia sie dosy¢ czesto, rzadziej mozna ustysze¢ o crackerach. Kto jest kim i dla-
czego zaglgdamy do tych grup przy okazji rozmowy o bezpieczenstwie i cyfrowym obywatelstwie?
W poprzedniej aktywnosci sami “tamaliscie” hasta... zatem dotykaliscie tematéw hackersko-crac-
kerskich.

Jesli macie dostep do internetu, sprawdzcie czym réznig sie hasta ‘hacker’ i ‘cracker’ a nastepnie... Usiadzcie
w kregu, tak aby wszyscy sie widzieli i styszeli. Zagrajcie w Wyscig bezpieczenstwa, czyli gre fabularng oparta
o mechanike gry mdfia.

1. Rozgrywka

Kazda rozgrywka sktada sie z losowania przynaleznosci do frakcji a nastepnie powtarzanych naprzemiennie
etapéw: noc i dzien. Celem gry jest zdobycie wtadzy przez jedna z frakcji.

2. Losowanie kart postaci.

Jedna osoba (np.: nauczyciel) przyjmuje role mistrza gry (nie bierze udziatu w rozgrywce, ale j3 koordynuje).
Mistrz gry podchodzi do kazdego z graczy podajac pojemnik z kartami gry do wylosowania. Po losowaniu kazdy
gracz zna tylko wtasng przynalezno$¢ frakcyjna. Publiczne ujawnienie informacji przed zakonczeniem rundy
eliminuje z niej gracza. Przynaleznos$¢ frakcyjna graczy eliminowanych w toku rozgrywki powinna pozostac ta-
jemnicg, jednak czesto przyjmowana jest wersja, w ktoérej ujawnia sie jg od razu. Liczebno$¢ frakcji przedstawia
uktad: ¥ obywatele - % - hackerzy - % crackerzy.

3. Noc

»  Nastaje noc - mistrz gry ogtasza nastanie pierwszej fazy gry. Gracze zamykaja lub zastaniajg oczy.

»  Budzq sie hackerzy - na polecenie mistrza, pierwszej nocy jednoczesnie wszyscy hackerzy otwie-
rajg oczy i poznaja sktad swojej druzyny. Celem hackeréw bedzie eliminacja crackeréw i ochrona
obywateli.

»  Kazdej kolejnej parzystej nocy hackerzy mogg bezgtosnie wskazywaé mistrzowi gry, jednego gra-
cza do eliminacji z rozgrywki.

»  Budzq sie crackerzy - na polecenie mistrza, pierwszej nocy jednocze$nie wszyscy crackerzy maja
okazje dowiedziec sie, kto przynalezy do ich frakcji. Tej nocy nie moga nikogo wyeliminowac.

»  Druzyna crackeréw dazy do ztamania kodéw dostepu do komputeréw obywateli. Kazdej kolejnej
nieparzystej nocy, mogg bezgtosnie wskazywac mistrzowi gry, jednego gracza do eliminacji z roz-
grywki.

4. Dzien

»  Nastaje dzien - mistrz gry ogtasza moment w ktérym “budza sie” wszyscy gracze. W przypadku,
gdy w nocy frakcje hackeréw i crackeréw wskazaty gracza do eliminacji, mistrz gry ogtasza wszyst-
kim graczom: Tego dnia gre opuszcza gracz [wskazanie na osobe]. W grze pozostato [liczba] crackeréw.
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»  Wyeliminowany gracz moze przygladaé sie rozgrywce w dzien i w nocy, ale nie moze komuniko-
wac sie z pozostatymi graczami. Osoby takie moga wysunac sie delikatnie z kota, aby byto wi-
doczne kto pozostat w grze.

»  Rozpoczynam dyskusje. Gracze rozpoczynaja rozmowe (poczatkowo moze by¢ moderowana przez
mistrza). Obywatele i hackerzy probuja wykry¢ crackeréw, a crackerzy prébujag skierowaé podej-
rzenia na inne osoby (czasami, dla zmylenia wskazujg na siebie nawzajem). Kazdy moze oskarzy¢
kazdego, podajgc uzasadnienie (oparte o przypuszczenia, przeczucia lub wczesniejsze wypowie-
dzi). Oskarzony ma prawo do obrony, po czym nastepuje gtosowanie.

»  Oskarzony moze zosta¢ wykluczony z rundy wiekszoscig gtosow. W przeciwnym wypadku gracze
kontynuuja dyskusje.

»  Faza dnia konczy sie na zyczenie wiekszosci, najczesciej natychmiast po wyeliminowaniu gracza.
Po zakonczeniu fazy dnia rozpoczyna sie kolejna faza nocy.

5. Zakonczenie gry

Gra konczy sie gdy jedna z frakcji zostanie wyeliminowana lub gdy crackerzy osiggng przewage liczebna,
przy ktérej wyeliminowanie pozostatych jest nieuniknione.

Chcesz wiedzie¢ wiecej? Zajrzyj do Kursu Cyfrowego Obywatelstwa i Bezpieczenstwa: Uczenie o bezpieczenstwie
i prywatnosci w sieci.
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