Blackfile — jak przygotowac
sprawe

INSTRUKCJA DLA TWORCOW - FORMAT PACZKI .CASE.ZIP, SCHEMAVERSION 1.1.0

Ta instrukcja prowadzi krok po kroku od pomystu do opublikowanej sprawy. Nie musisz
umie¢ programowac¢ — sprawa to dwa pliki tekstowe w formacie JSON i folder ze zdjeciami,
nagraniami i dokumentami. Wszystko pakujesz do jednego archiwum ZIP i wgrywasz w
serwisie.

Materialy pomocnicze (do pobrania na stronie blackfile.pl/format):

« manifest.template.json — szablon tresci sprawy,

e solution.template.json — szablon rozwigzania,

e przyklad-mapa-ktorej-nie-bylo.case.zip — kompletna, opublikowana sprawa jako wzoér
(zawiera rozwigzanie — najpierw w nia zagraj).

I Spis tresci

1. Jak dziata sprawa w Blackfile
2. Etap 1 — zaprojektuj sprawe, zanim zaczniesz pisac
3. Etap 2 — przygotuj folder sprawy
4. Etap 3 — wypelnij manifest.json
5. Etap 4 — bloki tresci, czyli jak budowa¢ dokumenty
6. Etap 5 — przygotuj materiaty (zdjecia, audio, wideo, PDF)
7. Etap 6 — wypelnij solution.json
8. Etap 7 — spakuj sprawe do ZIP
9. Etap 8 — wgraj paczke i popraw btedy
10. Etap 9 — przetestuj sprawe w podgladzie
11. Etap 10 — wyslij do moderacji i publikuj kolejne wersje
12. Lista kontrolna przed wystaniem
13. Najczestsze btedy i jak je naprawic
14. Dodatek: podstawy JSON w 5 minut

I 1. Jak dziala sprawa w Blackfile

Gracz przechodzi przez stalty schemat — niezaleznie od tego, kto przygotowat sprawe:

1. Ekran startowy — tytul, krétki wstep, karta akt.
2. Briefing — co sie stato i jakie jest zadanie gracza.



3. Dowody — lista dokumentéw; kazdy otwiera sie jak kartka z akt (tekst, zdjecia,
nagrania, tabele, szkice, PDF).

. Podejrzani — karty osob z rola, zeznaniem i alibi.

. Notatnik — prywatne notatki gracza i jawna os$ czasu.

. Wskazowki — odstaniane pojedynczo, obnizaja wynik.

. Zamkniecie akt — nieodwracalne; od tej chwili gracz nie otworzy zadnego dowodu.
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. Werdykt — gracz odpowiada na Twoje pytania (np. kto, jak, dlaczego, ktére dowody)
— tylko raz.

9. Wynik i rozwiazanie — punkty, poprawne odpowiedzi, Twoje wyjasnienie i taticuch

dedukciji.

Ty dostarczasz tres¢, a serwis dba o wyglad, zapis postepu, blokade akt i liczenie punktow.
Nie da sie wgra¢ wltasnego HTML, CSS ani skryptéw — i nie jest to potrzebne.

Sprawa sktada sie z dwoch czesci:

Plik Co zawiera Kto to widzi

manifest.json = wszystko, co widzi gracz: opis, briefing, podejrzanych, gracz
dowody, 0$ czasu, pytania werdyktu, wskazéwki

solution.json poprawne odpowiedzi, punktacje, taficuch dedukgcji i nikt przed werdyktem —
wyjasnienie serwer trzyma je osobno

2. Etap 1 — zaprojektuj sprawe, zanim zaczniesz
pisac
Najczestszy blad poczatkujacych: najpierw pisza dokumenty, potem szukaja rozwigzania. W

Blackfile pracuj odwrotnie — dokumenty maja wynika¢ z prawdy sprawy. Przejdz po
kolei przez osiem krokow (np. w zwyklym notatniku lub arkuszu).

Krok 1. Prawda sprawy (tylko dla Ciebie)

Zapisz w 3-5 zdaniach: co sie stalo, kto to zrobil, jak i dlaczego. To trafi pdZniej do
solution.json inigdy nie bedzie widoczne przed werdyktem.

Przykitad: Konserwatorka Marta Kulesza o 17:51 podmienita oryginatl mapy na kopie,
korzystajac z wydanego jej klucza, i wystata oryginat kurierem kupcowi za 24 000 z1.
Przerwa w kamerze o 19:42 to zaplanowany test — fatszywy trop.

Krok 2. Os czasu — trzy rézne czasy
Dla kazdego waznego zdarzenia rozréznij:

« czas zdarzenia — kiedy naprawde cos sie stato (17:51 podmiana),



« czas powstania dokumentu — kiedy powstat slad (18:14 zdjecie inwentarzowe),
« czas odkrycia — kiedy sledczy sie o tym dowiedzieli (19 wrzesnia, analiza
laboratorium).

Pomylenie tych trzech czasow to najczestsze zrodto sprzecznosci w sprawach.

Krok 3. Podejrzani

Zaplanuj od 2 do ok. 6 0sob. Dla kazdej zapisz: motyw, mozliwos¢ dziatania, dostep
(klucze, hasta, obecnosc¢), alibi i tres¢ zeznania. Kazdy niewinny podejrzany powinien mie¢
powdd, by go podejrzewac, i sposob, by go wykluczy¢ na podstawie akt.

Zasada nadrzedna: wyglad nie jest dowodem. Portret to wylacznie klimat. Rozwigzanie
nie moze zaleze¢ od wygladu, pici, wieku, pochodzenia, ubioru czy ,podejrzanej miny”.

Krok 4. Macierz dowodow

Minimum to 5 dowodow, dobra sprawa na 30-60 minut ma zwykle 10-20. Dla kazdego
dowodu zapisz w tabeli:

Dowéd Co potwierdza Czego NIE Ktérych faktow Rola
potwierdza dotyczy

Poréwnanie 0 18:14 w szafce byta kto podmienit czas kradziezy trop gtéwny

zdjec kopia

Raport kamery przerwa 19:42-19:43 ze wtedy byta alibi technika fatszywy
kradziez trop

Slad obuwia ktos przechodzit przez kto i kiedy — neutralny

prog

Rola to: trop glowny, neutralny (tlo, realizm) albo mylacy. Ta tabela zostaje u Ciebie — w
manifescie nie wolno oznacza¢, ktore dowody sa wazne.

Krok 5. Lancuch dedukcji

Dla kazdego pytania werdyktu napisz, jak gracz ma dojs¢ do odpowiedzi. Kazdy
kluczowy wniosek musi opierac¢ sie na co najmniej dwoch niezaleznych dowodach.
Falszywy trop musi da¢ sie wyjasni¢ po poznaniu prawdy.

Krok 6. Wskazéwki (zwykle 3)

Od najstabszej do najmocniejszej:

1. przypomnienie o metodzie (,Nie zaktadaj, ze kradziez nastapita w chwili zgtoszenia”),

2. wskazanie dokumentow (,Poréwnaj zdjecia z 16:52 i 18:14"),

3. mocna podpowiedz (,,Sprawdz, z jakiego konta zamoéwiono kuriera i kto miat wtedy
klucz”).

Wskazowka nigdy nie wprowadza nowego faktu, ktérego nie ma w aktach.



Krok 7. Wyjasnienie koncowe

Opisz sprawe prostym jezykiem, odwotlujac sie do numeréw dowodoéw. Gracz zobaczy je
dopiero po werdykcie.

Krok 8. Test

Na koncu daj sprawe do rozwiagzania komus, kto nie zna rozwigzania, i nie podpowiadaj.
Wiecej w Etapie 9.

I 3. Etap 2 — przygotuj folder sprawy

Utworz na komputerze folder, np. zaginiecie-nad-jeziorem, o takiej strukturze:

zaginiecie-nad-jeziorem/
— manifest.json
F— solution.json

— README.md (opcjonalnie — notatka dla moderatora)
L— assets/

— images/

| L— cover.jpg oktadka sprawy

— suspects/

| — anna.jpg portrety podejrzanych

| L— piotr.jpg

L— evidence/
— zdjecie-pomostu.jpg
— rozmowa-911.mp3
— kamera-parking.mp4
— mapa-okolicy.png
L— raport-sekcji.pdf

Zasady nazewnictwa plikow:

 tylko matle litery bez polskich znakoéw, cyfry, myslnik, podkreslnik i kropka:
zdjecie-pomostu.jpg, nie zZdjecie pomostu (1).JPG,

» bez spacji,

e nazwa nie moze zdradzac¢ rozwigzania (morderca-anna.jpg — Zle).

Podfoldery wewnatrz assets/ sa dowolne — powyzszy podziat to tylko propozycja.

Pliki JSON edytuj w edytorze tekstu, ktory zapisuje w kodowaniu UTF-8 — najlepiej
darmowym Visual Studio Code (podswietla btedy sktadni JSON). Notatnik systemu
Windows tez zadziata, ale tatwiej w nim o pomytke. Nie uzywaj Worda.

Najprostszy start: pobierz przyktadowa paczke, rozpakuj, zmien nazwe folderu i podmieniaj
tresci krok po kroku.



I 4, Etap 3 — Wypelnij manifest.json

Manifest to jeden duzy obiekt JSON z sekcjami. Ponizej kazda sekcja po kolei. Pola
oznaczone (wymagane) musza sie znalez¢ — inaczej walidator zgtosi btad blokujacy.

4.1. schemaversion (wymagane)

"schemaVersion": "1.1.0"
Zawsze dokladnie ten tekst.

4.2. netadata — dane do katalogu

"metadata": {
"id": "zaginiecie-nad-jeziorem",
"slug": "zaginiecie-nad-jeziorem",
"title": "Zaginiecie nad Jeziorem Czarnym",
"caseNumber": "014/26",
"description": "Mtoda przewodniczka nie wrécita z wieczornego rejsu. tédZ przybita do
brzegu pusta.",
"language": "pl",
"difficulty": 3,
"durationMinutes": { "min": 45, "max": 90 },
"players": { "min": 1, "max": 4 },

"tags": ["zaginiecie", "jezioro", "wspdtczesna"l,
"contentWarnings": ["$mierc"],
"location": "Jezioro Czarne",
"date": "2026-07-14",
"coverAssetId": "cover",
"author": { "name": "Twoje imie lub pseudonim" },
"fictionDisclaimer": "Wszystkie postacie, miejsca i dokumenty sa fikcyjne."
}
Pole Opis
id (wymagane) wewnetrzny identyfikator; najprosciej taki sam jak slug
slug (wymagane) adres sprawy: blackfile.pl/sprawy/<slug>; tylko a—z, 0-9 i mysIniki, bez
polskich znakéw; musi by¢ unikalny w serwisie
title (wymagane) tytut bez spoileréw
description 1-3 zdania do katalogu; bez nazwiska sprawcy i bez rozwiazania
(wymagane)
language (wymagane) "pl" lub "en"
difficulty liczba catkowita 1-5 (1-2 tatwy, 3 Sredni, 4 wyzszy, 5 ekspert)
(wymagane)
durationMinutes przewidywany czas gry w minutach
(wymagane)
players (wymagane) liczba graczy przy jednym ekranie

tags stowa kluczowe do wyszukiwarki



Pole Opis

contentWarnings ostrzezenia tresci (przemoc, $mier¢, samobdéjstwo...) — wyswietlane w
katalogu

coverAssetId identyfikator oktadki z listy assets (bez oktadki pojawi sie zdjecie zastepcze)

caseNumber, location, klimatyczne dane akt — wys$wietlane w grze

date

author.name podpis autora

fictionDisclaimer informacja o fikcyjnosci

4.3. gameplay — ustawienia rozgrywki

"gameplay": {
"requireEvidencelLock": true,
"lockConfirmation": {

"title": "Czy zamknag¢ akta?",

"text": "Po zatwierdzeniu nie wrécisz do dokumentéw w tej rozgrywce."
b,
"maxHints": 3,
"hintPenaltyNotice": "Kazda ujawniona podpowiedZ obnizy wynik o 5 punktéw.",
"featuredEvidenceIds": ["zgloszenie", "protokol-ogledzin", "mapa"l],

"evidenceGroups": [
{ "id": "protocol", "label": "Protokoty" },
{ "id": "testimony", "label": "Zeznania" },
{ "id": "technical", "label": "Technika" },
{ "id": "trace", "label": "Slady" }
]
}

Pole Opis

requireEvidencelock true (zalecane) — werdykt dopiero po zamknieciu akt

lockConfirmation tytut i tre$¢ okna potwierdzenia zamkniecia akt
maxHints ile wskazéwek gracz moze odstonic
hintPenaltyNotice tekst o karze za wskazéwki (sama kara jest w solution.json)

featuredEvidenceIds 3 dowody pokazywane na ekranie briefingu jako ,najwazniejsze akta” — wybierz
startowe, nie kluczowe dla rozwigzania

evidenceGroups filtry na liscie dowodéw; kazdy dowdd przypisujesz do grupy polem group



4.4. briefing — wprowadzenie

"briefing": {
"intro": {
"eyebrow": "Akta sprawy 014/26",
"title": "Zaginiecie",
"titleEmphasis": "nad Jeziorem Czarnym",
"lead": "kédZ przybita do brzegu pusta. Na pomo$cie zostaty buty i telefon.",
"note": { "title": "Notatka na oktadce", "text": "Kto ostatni widziat ja zywa?" },
"fileCard": {
"kicker": "Komenda Powiatowa - Jezioro Czarne",

"title": "Sprawa 014/26",
"lines": ["Zgoszenie zaginiecia - 14 lipca 2026", "Sygnatura: KP/0714/3"],
"stamp": "Poufne"
}
1,
"headline": "Briefing",
"subheadline": "Zaginiecie przewodniczki podczas wieczornego rejsu.",
"coverTag": "Jezioro Czarne - przystan",
"coverTitle": "Zaginiecie\nnad Jeziorem Czarnym",
"coverText": "kdédZ wrécita bez niej. Trzy osoby miaty powdd, by ktamac.",
"task": {
"title": "Twoje zadanie",
"text": "Ustal, co stato sie z Julig i kto za tym stoi.",
"steps": [
"Przejrzyj dokumenty i zapisuj sprzecznos$ci.",
"Poréwnaj zeznania z nagraniami i logami.",
"Wskaz sprawce, sposdéb dziatania i motyw."
]
1,
"summary": { "title": "Karta sprawy", "text": "Jedna *46dZ, trzy wersje wieczoru." },
"sideNote": "Zwracaj uwage na godziny. Najgtosniejszy trop nie zawsze jest
najwazniejszy.",
"notebookTips": [
{ "title": "Mata podpowiedz", "text": "Ut*6z zdarzenia wedtug czasu, w ktdrym naprawde
zaszty." }
15
"blocks": []

e intro — ekran startowy (wielki tytul: title + wyrdzniona czerwona kursywa
titleEmphasis, notatka i karta akt ze stemplem).

e coverTitle — tytut na oktadce briefingu; \n tamie linie.

e task — zadanie i 3 kroki.

e sideNote — zdanie w bocznym menu gry.

e notebookTips — dodatkowe podpowiedzi w notatniku (bez nowych faktow).

e blocks — opcjonalne dodatkowe bloki tresci na ekranie briefingu (patrz rozdziat 5).



4.5. suspects — podejrzani (min. 2)

"suspects": [

{

Ilidll: IlannaII’

"name": "Anna Wrdbel",

"role": "Wtascicielka przystani',

"portraitAssetId": "portret-anna",

"description": "Wypozyczyta t6dZ i jako ostatnia rozmawiata z Julig na pomosScie.",

"motive": "Julia grozita zgtoszeniem nielegalnych rejséw.",

"statement": "0 20:10 zamknetam biuro i pojechatam do domu.",

"alibi": { "status": "unconfirmed", "text": "Nikt nie potwierdza jej powrotu do domu."
}

}
]
Pole Opis
id (wymagane) krétki, unikalny identyfikator (anna, piotr-nowak); uzywany w rozwigzaniu
name imie i nazwisko
(wymagane)
role rola w sprawie
portraitAssetId portret z listy assets (opcjonalny — bez niego wyswietla sie inicjaty)
description kim jest i dlaczego jest w sprawie
motive jawny, mozliwy motyw (to, co wie Sledczy — nie prawda sprawy)
statement krétkie zeznanie (bez cudzystowéw — dodaje je serwis)
alibi.status confirmed (potwierdzone), partial (czesSciowe), unconfirmed (niepotwierdzone),
none (brak)

alibi.text opis alibi

Wszystko w suspects jest jawne dla gracza. Nie wpisuj tu, kto jest winny.

4.6. assets — rejestr plikow

Kazdy plik z folderu assets/ wpisujesz na liste raz i nadajesz mu identyfikator. Potem
dowody, portrety i oktadka odwotuja sie do pliku po tym identyfikatorze (assetId). Jeden
plik mozesz uzy¢ w wielu miejscach.



"assets": [

{ "id": "cover", "type": "image", "path": "assets/images/cover.jpg", "mime":
"image/jpeg",
"alt": "Pusta 16dZ przy pomoscie o zmierzchu", "caption": "Przystan nad Jeziorem
Czarnym",
"credit": "Zdjecie wtasne", "license": "wktasne" },
{ "id": "portret-anna", "type": "image", "path": "assets/suspects/anna.jpg", "mime":
"image/jpeg",
"alt": "Portret fikcyjny: Anna Wrébel", "fictional": true },
{ "id": "pagranie-911", "type": "audio", "path": "assets/evidence/rozmowa-911.mp3",
"mime": "audio/mpeg",
"caption": "Zgtoszenie alarmowe, 21:47", "duration": 94 },
{ "id": "kamera-parking", "type": "video", "path": "assets/evidence/kamera-parking.mp4",
"mime": "video/mp4",
"caption": "Monitoring parkingu przystani" },
{ "id": "mapa", "type": "sketch", "path": "assets/evidence/mapa-okolicy.png", "mime":
"image/png",
"alt": "Szkic jeziora z przystaniag, lasem i droga dojazdowa" },
{ "id": "raport-sekcji", "type": "document", "path": "assets/evidence/raport-sekcji.pdf",
"mime": "application/pdf",
"caption": "Raport z sekcji zwtok" }
1
Pole Opis
id unikalny identyfikator pliku
(wymagane)
type image (zdjecie), sketch (szkic, plan, mapa), audio, video, document (PDF)
(wymagane)
path $ciezka w paczce, zaczynajaca sie od assets/ ; wielkos¢ liter ma znaczenie
(wymagane)
mime typ pliku: image/jpeg, image/png, image/webp, audio/mpeg, audio/mp4,

audio/ogg, video/mp4, video/webm, application/pdf

alt opis alternatywny dla oséb niewidomych — wymagany dla kazdego obrazu (inaczej
ostrzezenie)

caption podpis wyswietlany pod materiatem

credit, autor i licencja materiatu

license

duration dtugos¢ nagrania w sekundach

transcript transkrypcja nagrania (tekst) — mozna tez poda¢ w bloku audio/video

fictional true dla portretéw fikcyjnych postaci — wymagane dla portretéow



4.7. evidence — dowody (min. 5)

"evidence": [

{
"id": "protokol-ogledzin",
"number": "02",
"category": "Ogledziny",
"group": "protocol",
"title": "Protokét ogledzin pomostu",
"summary": "Buty, telefon i $lady na deskach",
"datetime": "2026-07-14T22:30",
"thumbnailAssetId": "zdjecie-pomostu",
"blocks": [

{ "type": "paragraph", "text": "**Protokdét nr:** KP/0714/3\n**Godzina ogledzin:**
22:30" },

{ "type": "image", "assetId": "zdjecie-pomostu", "alt": "Buty i telefon na koricu
pomostu",

"caption": "Fot. 1. Rzeczy zaginionej na koricu pomostu." },

{ "type": "paragraph", "text": "Telefon byt wyciszony. Ostatnie potgczenie:

R PO S
]

}
]
Pole Opis
id (wymagane) unikalny identyfikator dowodu; uzywany w werdykcie, osi czasu i rozwigzaniu

title (wymagane) tytut dokumentu

number numer w aktach (,,01”, ,02"...) — pokazywany na karcie i w werdykcie
category etykieta nad tytutem (Ogledziny, Zeznania, Monitoring...)

group przypisanie do filtra z gameplay.evidenceGroups

summary jedno zdanie na karcie dowodu

datetime jawna data/godzina dokumentu ( RRRR-MM-DD |ub RRRR-MM-DDTGG:MM )
thumbnailAssetId miniatura na karcie (mata wersja jest widoczna przed otwarciem dowodu, petna

dopiero po otwarciu)

blocks tres¢ dokumentu jako lista blokéw — patrz rozdziat 5
(wymagane)

Czego nie wpisywac¢ do dowodu: pdl typu iskey, importance, misleading, answer —
manifest nie moze zdradza¢ znaczenia dowodu. Walidator zgtosi to jako btad.

Kolejnos¢ dowodow w pliku = kolejnos¢ na liscie w grze.
4.7a. Jak przypisa¢ materialy do konkretnego dowodu

Materiat , nalezy” do dowodu wtedy, gdy blok w blocks tego dowodu wskazuje go przez
assetId . Powigzanie ma zawsze trzy ogniwa:



plik w paczce wpis w assets[] blok w dowodzie

assets/evidence/ { "id": "evO7-foto-a", evidence[id="porownanie-
zdjec"]
porownanie-zdjec/ "type": "image", .blocks[] » { "type":
"image",
foto-a.jpg — "path": "assets/evidence/ ——

"assetId": "ev07-foto-a" }
porownanie-zdjec/foto-a.jpg" }

Zalecana konwencja, dzieki ktérej od razu widac, co do czego nalezy:

1. Jeden podfolder na dowod, nazwany jak id dowodu: assets/evidence/<id-dowodu>/ .

2. Identyfikatory zasobow z numerem dowodu: ev07-foto-a, ev07-foto-b, evl2-
nagranie.

3. Materialy wspdélne (oktadka, portrety, zdjecie uzyte w kilku dowodach) trzymaj

0sobno: assets/images/, assets/suspects/, assets/shared/ .

Przykitad dowodu z kilkoma wlasnymi materiatami:

"assets": [

{ "id": "ev07-foto-a", "type": "image", "path": "assets/evidence/porownanie-zdjec/foto-
a.jpg", "alt": "Mapa na zdjeciu z 16:52" },

{ "id": "evO7-foto-b", "type": "image", "path": "assets/evidence/porownanie-zdjec/foto-
b.jpg", "alt": "Mapa na zdjeciu z 18:14" },

{ "id": "evO7-raport", "type": "document", "path": "assets/evidence/porownanie-

zdjec/raport-laboratorium.pdf" }
]I

"evidence": [

{ "id": "porownanie-zdjec", "number": "07", "title": "Pordéwnanie zdje¢ inwentarzowych",
"thumbnailAssetId": "evO7-foto-a",
"blocks": [
{ "type": "paragraph", "text": "Dwa zdjecia szafki M-3 z systemu inwentarzowego." },

{ "type": "gallery", "items": [
{ "assetId": "ev07-foto-a", "caption": "Fotografia A - 16:52" },
{ "assetId": "ev07-foto-b", "caption": "Fotografia B - 18:14" }
13,
{ "type": "document", "assetId": "evO7-raport", "title": "Raport laboratorium" }
1}

Co z tego wynika w grze:

« materialy dowodu sa pobierane dopiero po jego otwarciu i przestaja by¢ dostepne
po zamknieciu akt — serwis sprawdza to wtasnie na podstawie blokow dowodu,

e thumbnailAssetId to miniatura na karcie dowodu (przed otwarciem widoczna tylko w
maltym rozmiarze),

» ten sam zasob mozesz uzy¢ w kilku dowodach (np. zdjecie budynku w protokole i w
raporcie) — wystarczy podac ten sam assetld,

« zasOb wpisany do assets[], ale nieuzyty w zadnym bloku, zglosi ostrzezenie ,nie jest
nigdzie uzyty”.



4.8. timeline — jawna oS czasu

Pokazywana graczowi w notatniku. Wpisz tylko to, co sledczy juz wiedza z akt — nie
prawde sprawy.

"timeline": [

{ "id": "t1", "date": "2026-07-14", "time": "19:40", "label": "Wypozyczenie %odzi",
"evidencelds": ["rejestr-wypozyczen"] },

{ "id": "t2", "date": "2026-07-14", "time": "20:58", "label": "Ostatnie potagczenie z
telefonu Julii", "evidenceIds": ["billing"] },

{ "id": "t3", "date": "2026-07-14", "time": "21:47", "label": "Zgtoszenie na 112",
"evidencelds": ["nagranie-112-dowod"] }
1

« Zdarzenia w kolejnosci chronologicznej (inaczej ostrzezenie o sprzecznych
czasach).

« Kazde zdarzenie wskazuje w evidencelds dowody, z ktorych gracz moze je odtworzyc.

« Czas w formacie GG:MM.

4.9. verdict — pytania werdyktu (min. 1)

"verdict": {

"intro": "Wskaz sprawce, sposéb dziatania, motyw i dowody, ktére spinaja Twoja teorie.",
"questions": [
{ "id": "culprit", "type": "single", "prompt": "Kto odpowiada za zaginiecie Julii?",
"source": "suspects", "required": true },
{ "id": "method", "type": "single", "prompt": "Co sie wydarzyto?", "source": "options",

"required": true,
"options": [

{ "id": "boat", "label": "Julia zostata zepchnieta z %odzi podczas rejsu." },
{ "id": "pier", "label": "Do zdarzenia doszto na pomo$cie, a *6dZ puszczono z
pradem." },
{ "id": "escape", "label": "Julia upozorowata zaginiecie i uciekta." }
11,
{ "id": "motive", "type": "single", "prompt": "Jaki byt motyw?", "source": "options",

"required": true,
"options": [
{ "id": "money", "label": "Pieniadze" },

{ "id": "silence", "label": "Uciszenie $wiadka nielegalnych rejséw" },
{ "id": "jealousy", "label": "Zazdros$¢" }
1},
{ "id": "evidence", "type": "multiple", "prompt": "Wskaz dowody", "description":
"Zaznacz do trzech dokumentéw.",
"source": "evidence", "maxSelections": 3, "required": false }
]
}
Pole Opis
id (wymagane) identyfikator pytania — ten sam klucz wpiszesz w solution.json
type single (jedna odpowiedz) lub multiple (kilka)
(wymagane)
prompt tres¢ pytania

(wymagane)



Pole Opis

source skad biorg sie odpowiedzi: suspects — automatycznie lista podejrzanych; evidence
— lista dowoddéw (wszystkich albo tych z options ); options — Twoje wiasne
odpowiedzi

options dla options:lista { "id", "label" } (min. 2); dla evidence mozesz ograniczy¢

wybor do czesci dowoddéw i nadac im krétkie etykiety

maxSelections limit zaznaczen dla multiple
required czy odpowiedz jest obowigzkowa (domysinie tak)
description podpowiedz pod pytaniem

Nie zaznaczaj poprawnej odpowiedzi w manifescie — poprawne odpowiedzi sa
wylacznie w solution.json.

Rada: opcje btedne powinny by¢ wiarygodne — kazda powinna odpowiadac¢ jakiemus
falszywemu tropowi z akt.

4.10. hints — wskazowki

"hints": [

{ "id": "hl1l", "level": 1, "text": "Nie zaktadaj, ze Julia znikneta w chwili zgtoszenia."
}I

{ "id": "h2", "level": 2, "text": "Pordwnaj godzine ostatniego potaczenia z logiem
todzi." },

{ "id": "h3", "level": 3, "text": "SprawdZ, kto zamykat biuro przystani i o ktérej
wrécita tédz." }
]

Wskazowki sa odstaniane w kolejnosci z pliku. Serwer wydaje je graczowi dopiero po
kliknieciu.

5. Etap 4 — bloki tresci, czyli jak budowac
dokumenty

Kazdy dowdd (a takze dodatkowy briefing i wyjasnienie w rozwiazaniu) to lista blokéow.
taczysz je w dowolnej kolejnosci i ilosci — tak budujesz raport, protokét przestuchania,
korespondencje, karte zdjec¢, nagranie z monitoringu czy odreczny plan.

Formatowanie tekstu
Wewnatrz tekstu mozesz uzy¢ tylko:

Zapis Efekt
*xtekst** pogrubienie

*tekst* kursywa



Zapis Efekt
==tekst== wyréznienie markerem

\n nowa linia

Znaczniki HTML (<b>, <br>, <script>...) sa odrzucane jako blad.

Wszystkie typy blokow

Akapit

{ "type": "paragraph", "text": "**Data:** 14 lipca 2026\n**Miejsce:** przystan" }
Naglowek (level 2 = duzy, 3 = mniejszy)

{ "type": "heading", "text": "Przestuchanie S$wiadka", "level": 2 }

Cytat — zeznania, wypowiedzi (cudzystow dodaje sie sam)

{ "type": "quote", "text": "Widziatem t6dZ okoto dziewiagtej.", "cite": "Piotr Nowak,
wedkarz" }

Lista
{ "type": "list", "items": ["telefon komdérkowy", "para butéw", "klucz od szafki nr 4"],

"ordered": false }

Ramka z uwaga ( tone: note, info, warning)

{ "type": "callout", "title": "Uwaga", "text": "Slad poéredni — nie identyfikuje osoby.",
"tone": "note" }

Pieczatka

{ "type": "stamp", "text": "Poufne" }

Tabela — logi, rejestry, billingi

{ "type": "table",
"columns": ["Godzina", "Zdarzenie", "Kto"],
"rows": [
["19:40", "Wypozyczenie *odzi nr 3", "J. Kowalska"l,
["20:10", "Zamkniecie biura", "A. Wrdébel"]
1}

Zdjecie



{ "type": "image", "assetId": "zdjecie-pomostu", "alt": "Buty i telefon na pomoscie",
"caption": "Fot. 1. Koniec pomostu." }

Galeria — kilka zdje¢ obok siebie

{ "type": "gallery", "items": [
{ "assetId": "foto-1", "alt": "kdédZ od strony dziobu", "caption": "Fot. 2" },
{ "assetId": "foto-2", "alt": "Wiosto z rysa", "caption": "Fot. 3" }

11}

Nagranie audio — z transkrypcja (zalecana; bez niej ostrzezenie)

{ "type": "audio", "assetId": "nagranie-911", "caption": "Zgtoszenie alarmowe, 21:47",
"transcript": [
{ "speaker": "Dyzurny", "time": "00:02", "text": "Numer alarmowy, stucham." },

{ "speaker": "Zgtaszajacy", "time": "00:04", "text": "t6dZ wrdécita pusta.." }
1}

Transkrypcja moze by¢ tez zwyklym tekstem: "transcript": "Petna tre$¢ rozmowy.." .

Wideo — z okltadka i transkrypcja

{ "type": "video", "assetId": "kamera-parking", "posterAssetId": "kadr-parking",
"caption": "Kamera parkingu, 20:05-20:20", "transcript": "20:12 — na parking wjezdza
srebrny samochéd." }

Stenogram — rozmowa jako tekst, bez pliku audio

{ "type": "transcript", "title": "Stenogram przestuchania",
"lines": [
{ "speaker": "Sledczy", "text": "Gdzie byta Pani o 20:30?" },
{ "speaker": "Anna Wrdébel", "text": "W domu. Sama." }
1}

Dokument PDF — wyswietlany w bezpiecznej przegladarce ze stronicowaniem i

powiekszeniem

{ "type": "document", "assetId": "raport-sekcji", "title": "Raport z sekcji", "caption":
"Strony 1-3" }

Szkic / plan / mapa ze znacznikami

{ "type": "sketch", "assetId": "mapa", "alt": "Szkic jeziora", "caption": "Plan okolicy
przystani.",
"markers": [
{ "x": 0.18, "y": 0.62, "label": "A", "description": "Przystan" },
{ "x": 0.55, "y": 0.30, "label": "B", "description": "Miejsce znalezienia todzi" }

11}



Wspoirzedne znacznikéw to utamki od 0 do 1: x od lewej krawedzi obrazu, y od gornej.
Punkt w Srodku obrazu to x: 0.5, y: 0.5. Aby znalez¢ wspoirzedne, otworz obraz w
dowolnym programie graficznym, odczytaj piksele punktu i podziel przez
szerokos$¢/wysokos¢ obrazu (np. 320 px z 1400 px — 0.229).

Przykladowe uklady dokumentow

« Raport / protokol: stamp — paragraph (dane nagléwkowe z **Pole:** i \n) — image —
kilka paragraph — callout.

« Protokotl przestuchania: paragraph (data) — dla kazdej osoby heading + quote +
paragraph z komentarzem.

 Log / rejestr: paragraph (zakres) — table — paragraph z interpretacja, czego log NIE
pokazuje.

- Karta Zdeé: paragraph — gallery — paragraph.

 Nagranie monitoringu: paragraph (kamera, zakres godzin) — video z transkrypcja —
callout.

« Rozmowa telefoniczna: paragraph (kto, kiedy) — audio z transkrypcja.

6. Etap 5 — przygotuj materialy (zdjecia, audio,
wideo, PDF)

Dozwolone formaty i limity

Typ ( type) Formaty Limit na plik
image, sketch JPG, PNG, WebP 15 MB

audio MP3, M4A, OGG 30 MB

video MP4, WebM 100 MB
document PDF 25 MB

cata paczka ZIP 250 MB

Niedozwolone: SVG, GIF, HEIC, HTML, pliki skryptéw, archiwa w archiwum (ZIP w ZIP-ie),
PDF-y ze skryptami, formularzami XFA lub zalgcznikami.

Serwis sprawdza rzeczywista zawartosc¢ pliku, nie tylko rozszerzenie — zmiana nazwy
zdjecie.heic na zdjecie.jpg nie zadziala. Zdjecie trzeba naprawde przekonwertowac.

Zalecenia praktyczne

« Zdjecia: 1600-2000 px na dhuzszym boku, JPG jakos¢ ok. 80% — wystarczy do lupy w
grze, a plik ma 200-500 KB.

« Okladka: pozioma, proporcje ok. 16:9 lub 3:2, min. 1600 px szerokosci; bez tekstu i
bez spoilerow (np. bez twarzy sprawcy).



« Portrety: pionowe, ok. 600x800 px; musza przedstawia¢ fikcyjne postacie (np.
wygenerowane lub za zgoda modela) i mie¢ "fictional": true.

« Szkice i plany: PNG, czytelne napisy; znaczniki A/B/C dodaj w manifescie, nie rysuj
ich na obrazie, jesli chcesz je opisa¢ w legendzie.

« Audio: MP3 128 kbps mono w zupetnosci wystarczy; zawsze dodaj transkrypcje —
czes¢ graczy nie moze odstuchac nagrania.

« Wideo: MP4 (H.264), 720p, krotkie fragmenty (do 1-2 min); dodaj transkrypcje lub
opis tego, co widac.

« PDF: zapisz jako zwykly PDF (,Drukuj do PDF”), bez formularzy i skryptow.

« Metadane: serwis usuwa z zdje¢ EXIF, w tym lokalizacje GPS, ale najlepiej nie
wgrywac zdjec¢ z danymi o prawdziwych miejscach.

Prawa do materialow

Wgrywajac sprawe potwierdzasz, ze masz prawa do wszystkich materiatow. Nie uzywaj
zdje¢ prawdziwych oséb bez ich zgody, prywatnych danych (prawdziwe numery telefonéw,
adresy, tablice rejestracyjne) ani materiatow objetych prawami autorskimi. Wpisuj autora i
licencje w polach credit i license.



I 7. Etap 6 — Wypelnij solution.json

{
"schemaVersion": "1.1.0",
"caseld": "zaginiecie-nad-jeziorem",
"answerKey": {
"culprit": "anna",
"method": "pier",
"motive": "silence",
"evidence": ["billing", "log-lodzi", "kamera-parking", "zeznanie-wedkarza"]
}
"scoring": {
"maxScore": 100,
"hintPenalty": 5,
"solvedRequires": ["culprit", "method", "motive"],
"questions": {
"culprit": { "points": 55 },
"method": { "points": 20 },
"motive": { "points": 15 },
"evidence": { "points": 10, "mode": "atLeast", "min": 2 }
}
}
"reasoningChain": [
{ "claim": "Julia nie wyptyneta — *6dZ odptyneta bez niej.", "evidenceIds": ["log-
lodzi", "zeznanie-wedkarza"] },
{ "claim": "Anna by*a na przystani po 20:10, wbrew zeznaniu.", "evidencelds": ["kamera-

parking", "billing"] }
]I
"truthTimeline": [
{ "time": "20:40", "fact": "Anna wraca na przystan i ktéci sie z Julia na pomoscie." },
{ "time": "20:58", "fact": "Ostatnie potaczenie Julii — do brata." }
]I
"explanation": [
{ "type": "paragraph", "text": "Za zaginieciem Julii stoi **Anna Wrébel**. .." },
{ "type": "callout", "title": "Najmocniejsze potaczenie", "text": "Log todzi (05) +
kamera parkingu (07) + billing (09)." }
]

}
Pole Opis
schemaVersion "1.1.0"
caseld to samo co metadata.id w manifescie

answerkKey (wymagane) dla kazdego wymaganego pytania z werdyktu: klucz = id pytania,
wartos¢ = id poprawnej opcji. Dla pytan multiple — lista poprawnych
identyfikatoréw (np. wszystkie dowody, ktére uznasz za trafne)

scoring.maxScore maksymalny wynik (domysinie 100)
scoring.hintPenalty ile punktéw odejmuje kazda wskazéwka (domysinie 5)
scoring.solvedRequires pytania, na ktére trzeba odpowiedzie¢ dobrze, by sprawa byta ,rozwigzana”

scoring.questions punkty za pytania; dla multiple wybierz tryb mode: atlLeast (petne punkty,
gdy trafione co najmniej min poprawnych), exact (tylko doktadnie ten
zestaw), proportional (proporcjonalnie, btedne odejmujg)



Pole Opis

reasoningChain whnioski z listag dowodéw — kazdy z min. 2 dowodami (inaczej ostrzezenie);
pokazywane graczowi po werdykcie

truthTimeline opcjonalnie: prawdziwy przebieg zdarzen, pokazywany po werdykcie
explanation wyjasnienie kohcowe — bloki tresci jak w dowodach; odwotuj sie do numeréw
(wymagane) dowodéw

Jesli pominiesz scoring, punkty roztoza sie po rowno miedzy pytania z kluczem, a kara za
wskazéwke wyniesie 5 pkt.

I 8. Etap 7 — spakuj sprawe do ZIP

Paczka to zwykte archiwum ZIP. Mozesz spakowa¢ zawartosc¢ folderu (wtedy manifest.json
lezy bezposrednio w archiwum) albo caly folder — oba sposoby dzialaja.

Windows: zaznacz manifest.json, solution.json, README.md i folder assets — prawy przycisk
— Wyslij do — Folder skompresowany (zip). Zmienh nazwe na zaginiecie-nad-
jeziorem.case.zip (jesli nie widzisz rozszerzen, wilacz w Eksploratorze Widok — Rozszerzenia
nazw plikow).

macOS: zaznacz pliki — prawy przycisk - Kompresuj. Zmieh nazwe na ...case.zip . Pliki
.DS_Store ifolder _ MACOSX sa automatycznie ignorowane.

Linux / terminal:

cd zaginiecie-nad-jeziorem
zip -r ../zaginiecie-nad-jeziorem.case.zip manifest.json solution.json README.md assets

Rozszerzenie .case.zip jest zalecane dla porzadku — serwis przyjmie tez zwykte .zip.

I 9. Etap 8 — wgraj paczke i popraw bledy

1. Zaloguj sie (lub zald6z konto) i wejdz w Stwoérz sprawe.
2. Jesli chcesz tylko sprawdzi¢ paczke, przeciagnij ja na pole Tylko sprawdz paczke —
nic nie zostanie zapisane.
3. Aby utworzy¢ sprawe, przeciagnij plik na pole Wgraj nowa sprawe.
4. Po chwili zobaczysz raport zgodnosci:
o Bledy blokujace (czerwone) — musisz je poprawi¢ przed wystaniem do
moderacji.
o Ostrzezenia (z6tte) — nie blokuja, ale zobaczy je moderator; warto je poprawic.
5. Kazda pozycja wskazuje plik i doktadne miejsce, np. manifest.json >
evidence[3].blocks[1].assetId: Zaséb ,foto-7” nie istnieje w assets[]. Liczenie zaczyna
sie od zera: evidence[3] to czwarty dowdd na liscie, blocks[1] to drugi blok w nim.



Poprawki mozesz wprowadzaé¢ na dwa sposoby:

« popraw pliki na komputerze, spakuj ponownie i w edytorze sprawy uzyj zaktadki
Wgraj paczke (zastapi cala wersje robocza),

« albo popraw drobiazgi bezposrednio w serwisie — zaktadki manifest.json i
solution.json to edytor tekstu; Zapisz i waliduj od razu odswiezy raport. Pojedyncze
pliki dodasz w zakladce Materialy.

Po zmianach w serwisie zawsze mozesz pobrac¢ aktualna paczke przyciskiem Eksportuj
.case.zip — to dobra kopia zapasowa.

I 10. Etap 9 — przetestuj sprawe w podgladzie

Przycisk Podglad i test uruchamia sprawe w tym samym odtwarzaczu, z ktérego
korzystaja gracze (sesja testowa nie wptywa na oceny). PrzejdZ cata rozgrywke do konca,
tacznie z zamknieciem akt i werdyktem. Sprawdz:

« czy kazdy dowdd sie otwiera i wszystkie zdjecia, nagrania, wideo i PDF-y dzialaja,

e czy godziny zgadzaja sie miedzy briefingiem, dokumentami, osia czasu i
rozwiazaniem,

« czy da sie dojs¢ do kazdej poprawnej odpowiedzi wylacznie z akt,

o czy falszywe tropy sa wyjasnione w rozwiazaniu,

» czy wskazowki pomagajg, ale nie dodaja nowych faktéw,

» czy punktacja daje sensowny wynik przy poprawnej i btednej odpowiedzi,

« czy tytul, opis i okltadka nie zdradzaja rozwiazania.

Najwazniejszy test: daj sprawe do rozwiazania osobie, ktora jej nie zna, i nie
podpowiadaj. Zapisz, gdzie utkneta i czy rozwigzanie uznata za uczciwe. Kolejna sesje
testowa rozpoczniesz, klikajac ponownie Podglad i test.

11. Etap 10 — wyslij do moderacji i publikuj kolejne
wersje

1. Gdy raport nie ma btedéw blokujacych, kliknij Wyslij do moderacji. Wersja zostaje
zablokowana do edycji (mozesz ja wycofac, jesli chcesz cos jeszcze zmienic).

2. Moderator rozgrywa sprawe, sprawdza ostrzezenia, zasady jakosci i prawa do
materiatow.

3. Po akceptacji sprawa pojawia sie w katalogu pod adresem blackfile.pl/sprawy/<slug> .

4. Jesli moderator odrzuci wersje, zobaczysz jego uwagi w edytorze sprawy. Popraw i
wyslij ponownie.

Wersje: opublikowana wersja jest niezmienna. Kazda zmiana po publikacji (nowa paczka
lub zapis w edytorze) tworzy kolejna wersje robocza, ktéra znéw przechodzi walidacje i



moderacje. Gracze w trakcie rozgrywki koncza ja na wersji, od ktérej zaczeli. Aby zachowac
postep i odwotania, nie zmieniaj identyfikatorow ( id) istniejacych dowodéw,
podejrzanych i pytan miedzy wersjami.

I 12. Lista kontrolna przed wyslaniem

Struktura
. schemaVersion to "1.1.0" w obu plikach
. slug zawiera tylko mate litery, cyfry i myslniki
. min. 2 podejrzanych, 5 dowodow, 1 pytanie werdyktu
. kazdy plik z assets/ jest wpisany do assets[], a kazdy wpis ma plik
. solution.json ma odpowiedzZ dla kazdego wymaganego pytania i wyjasnienie

Uczciwos¢ zagadki

. kazdy kluczowy wniosek wynika z min. 2 niezaleznych dowodow
. godziny sa spojne we wszystkich dokumentach
. falszywe tropy sa wyjasnione w rozwigzaniu
. rozwiazanie nie zalezy od wygladu, ptci, wieku ani pochodzenia
. wskazdéwki nie wprowadzaja nowych faktow

Spoilery

. tytutl, opis, tagi i oktadka nie zdradzaja sprawcy
. nazwy plikéw i identyfikatory nie zdradzaja rozwigzania (morderca.jpg, klucz-dowod )

. w manifescie nie ma oznaczen waznosci dowodéw ani poprawnych odpowiedzi

Dostepnosc¢ i prawa

. kazde zdjecie i szkic ma alt

. kazde nagranie ma transkrypcje

. portrety maja "fictional": true

. masz prawa do wszystkich materialéw; brak prawdziwych danych osobowych
Test

. sprawa przeszita pelny podglad do werdyktu
. ktos, kto nie zna rozwigzania, rozwiazat ja samodzielnie (lub wiesz, dlaczego nie)



I 13. Najczestsze bledy i jak je naprawic

Komunikat

Niepoprawny JSON:
Expected ',' or '}'..

Brak pliku ,assets/..” w
paczce

Zas6b ,x” nie istnieje w
assets|[]

Zawartos¢ pliku nie
odpowiada rozszerzeniu

Niedozwolone znaczniki
HTML

”

Nieznany typ bloku ,,..

Powtérzony identyfikator..

Poprawna opcja ,x” nie

wystepuje w pytaniu
Slug ,.." jest juz zajety

Sciezka wychodzi poza
katalog paczki

Niedozwolony typ pliku
(.svg)

PDF zawiera aktywnag
zawartos¢

ostrzezenie Kluczowy
wniosek opiera sie na
mniej niz dwéch dowodach

ostrzezenie Tytut, opis lub
tagi moga ujawniad
rozwigzanie

Przyczyna

brak przecinka, nadmiarowy
przecinek po ostatnim
elemencie, niezamkniety
nawias

literéwka w path, inna wielkos¢
liter, plik poza paczka

blok odwotuje sie do assetId,
ktérego nie ma na liscie

np. HEIC lub PNG z nazwg .jpg

w tekscie jest <b>, <br>, <i>

literowka w type

dwa elementy z tym samym
id

w answerKey wpisano id,
ktérego nie ma w opcjach

inna sprawa ma ten adres
plik z ../ w Sciezce

SVG, HTML, skrypt w paczce
PDF z formularzem lub
skryptem

w reasoningChain jest tylko

jeden dowdd

nazwisko sprawcy w opisie

Rozwiazanie

otwérz plik w VS Code — podkresli
miejsce btedu; sprawdz przecinki
miedzy elementami, ale nie po
ostatnim

poréwnaj nazwe znak po znaku
(Foto.JPG = foto.jpg)

dodaj wpis do assets lub popraw
identyfikator

przekonwertuj plik w programie
graficznym i zapisz ponownie

zamien na **. k% \n, *.*

dozwolone: paragraph, heading, quote,
list, callout, stamp, table, image,
gallery, audio, video, transcript,
document, sketch

nadaj unikalne identyfikatory

popraw answerKey lub opcje pytania

zmien metadata.slug

spakuj ponownie z folderu sprawy

usun plik lub przekonwertuj SVG do
PNG

wydrukuj dokument do nowego PDF
(,Drukuj —» Zapisz jako PDF")

dodaj drugi, niezalezny dowdd do akt i
whiosku

przeredaguj opis

I 14. Dodatek: podstawy JSON w 5 minut

JSON to prosty zapis danych tekstem. Wystarczy znac¢ cztery zasady:

1. Obiekt to nawiasy klamrowe z parami "klucz":

warto$¢, oddzielonymi przecinkami:

{ "name": "Anna Wrébel", "role": "Wtascicielka przystani" }



2. Lista to nawiasy kwadratowe z elementami oddzielonymi przecinkami:
["zaginiecie", "jezioro", "wspoétczesna"]

3. Tekst zawsze w prostych cudzystowach “.." (nie ,.” ani '..'). Cudzystow wewnatrz
tekstu poprzedz ukosnikiem: "Powiedziat: \"nie wiem\"" — albo uzyj polskich
cudzystowow ,,...”, ktére nie wymagaja ukosnika. Nowa linie zapisuj jako \n.

4. Liczby i wartosci logiczne bez cudzystowéw: 3, 0.25, true, false.

Najczestsze putapki:

» przecinek po ostatnim elemencie listy lub obiektu — niedozwolony: ["a", "b",] X
« brak przecinka miedzy elementami X
« komentarze (// ..) sa w JSON niedozwolone X

Wskazowka: jesli przygotowujesz sprawe z pomoca asystenta Al, przekaz mu te instrukcje i
szablony — popros o wypelnienie manifest.json i solution.json zgodnie z formatem, a
nastepnie zawsze sprawdz wynik w polu Tylko sprawdzZ paczke i samodzielnie przetestuj

logike sprawy.

Blackfile - instrukcja dla tworcow - format 1.1.0 - blackfile.pl/format



