WOJNA GANGOW
SAN ESCOBAR

PODRECZNIK GRACZA
Gra LARP-ASG ¢ okoto 12 godzin * maksymalnie 60 uczestnikéw

»,San Escobar nie ma z géry napisanego zakohczenia. Historie tworzg
gracze.”
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Jak korzystac z podrecznika

Ten dokument zawiera zasady potrzebne uczestnikowi do rozpoczecia gry i samodzielnego dziatania w
Swiecie San Escobar. Polecenia organizatora, odprawa bezpieczenstwa oraz regulamin Areny maja
pierwszenstwo przed opisem fabularnym.

Najwazniejsza zasada: bezpieczenstwo uczestnika zawsze ma pierwszenstwo przed

fabuta, majatkiem i wynikiem rozgrywki.

Najwazniejsze informacje przed startem
® Przez pierwsze 30 minut trwa okres organizacyjny bez napaddéw, porwan i wymuszania haraczy.
® \Wioska jest bezwzgledng strefg bez strzelania.
® Przejmowac¢ mozna wytgcznie wyraznie oznaczone przedmioty fabularne.
® Hasta ZOLTY, CZERWONY i STOP obowiazuja kazdego i nie wymagajg uzasadnienia.

® Gra nie jest rywalizacjg o liczbe trafien. Celem jest budowanie wptywéw.

Spis tresci
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4-6 Bezpieczenstwo, mieszkancy, kartele

7-9 Gospodarka, surowce, produkcja i przemyt
10-12 Instytucje, umowy, wptywy i polityka

13-15 Trafienia, leczenie, pojmanie i przeszukanie
16-18 DJEj, prawo, wydarzenia i zakonczenie

1. Czym jest Wojna Gangow: San Escobar

To gra LARP-ASG, w ktérej fikcyjne miasto funkcjonuje jak zywy organizm. Dwa kartele - El Diablo i La
Sombra - rywalizuja o ludzi, zrédta dochodu, handel i wtadze. Réwnocze$nie mieszkancy pracuja,
prowadzg interesy, tworzg prawo, zawierajg umowy, zdradzaja sojusznikéw i prébuja wykorzysta¢ kazda
zmiane sytuacji.

Nie istnieje jedna wyznaczona droga do zwyciestwa. Kartel moze dominowa¢ militarnie, a mimo to
przegra¢ gospodarczo lub politycznie. Niezalezny mieszkaniec moze stac sie wazniejszy od uzbrojonej
grupy, jezeli kontroluje pienigdze, informacje albo kluczowe kontakty.

Podstawowe zatozenia
® Kazdy gracz ma wybdr i moze zmienia¢ swojg sytuacje.
® Decyzje podejmowane w grze wywotujg konsekwencje w Swiecie.
® Miasto i jego instytucje dziatajg niezaleznie od karteli.
® \Walka ASG jest narzedziem osiggania celéw, a nie celem samym w sobie.
® Nikt nie powinien by¢ wytaczony z rozgrywki na dtugi czas.

® Najwazniejszym rezultatem sg wptywy i historie stworzone przez uczestnikéw.

2. Mechanika gry w skrodcie
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Cel Zdobywanie wptywdw, nie punktéw ani trafien.

Poczatek Role state zaczynajg prace; pozostali gracze szukajg zatrudnienia lub rozwijajg wtasne
interesy.

Gospodarka Debidolary, ztoto, surowiec, produkcja, handel i przemyt tworza obieg pieniedzy.

Kartele El Diablo i La Sombra walcza o ludzi, dochody i dostep do instytucji.

Polityka Burmistrz, DJEj i miejskie przedsiebiorstwa mogg zostac partnerami, przeciwnikami lub

narzedziami wptywu.

ASG Starcia stuza napadom, eskortom, przejmowaniu zasobéw, nalotom i porwaniom.
Zmiana strony Jest dozwolona za zgoda nowego Bossa i moze wywota¢ konsekwencje fabularne.
Finat Podsumowywane sg gospodarka, instytucje, reputacja, sojusze i kluczowe wydarzenia.

Jak budowad wptywy

Kontroluj kopalnie, pola, laboratoria, transport albo handel.

Zajmij stanowisko, finansuj instytucje lub wptywaj na Burmistrza i DJEj.
Zbieraj informacje, twérz sie¢ dtugdéw i zawieraj egzekwowalne umowy.
Zatrudniaj ludzi, pta¢ im uczciwie albo licz sie z buntem i zdrada.

Ostabiaj przeciwnika ekonomicznie, politycznie lub militarnie.

3. Rozpoczecie gry

Role state. Od pierwszej minuty dziatajg: Burmistrz, Lekarz, Barman, wtasciciel i obstuga Kasyna,
Bankier, Prawnik, Chemik, Mobilny Handlarz, Komendant i funkcjonariusze DJEj oraz Bossowie El Diablo i
La Sombra.

Pakiet mieszkanca. Pozostali uczestnicy rozpoczynajg jako mieszkancy San Escobar. Kazdy otrzymuje
300 Debidolaréw, dokument mieszkanca, karte postaci i mape miasta. Karta postaci moze zawierad
indywidualny cel, wiedze albo ograniczenie.

Pierwsze 30 minut. To okres organizacyjny przeznaczony na poznanie miasta, szukanie pracy,
rekrutacje, handel, zawieranie umoéw i planowanie. W tym czasie nie wolno dokonywad¢ napaddéw,
porwan, wymuszacd haraczy, przejmowac instytucji ani atakowa¢ mieszkancéw. Po komunikacie
konczacym okres organizacyjny uruchamiane sg wszystkie mechaniki gry.

4. Bezpieczenstwo i granice gry

Regulamin wydarzenia i odprawa bezpieczehstwa obowigzuja niezaleznie od roli, stanowiska i sytuacji
fabularnej. Okulary ochronne pozostajg zatozone w kazdej strefie, w ktérej moze dojs¢ do strzelania,
takze podczas leczenia, pojmania i transportu rannego.

ZOLTY Scena moze trwag, ale jej intensywnos$¢ musi natychmiast zosta¢ zmniejszona.

CZERWONY Natychmiastowe zakonczenie konkretnej interakcji; uczestnik moze wycofacd sie bez
konsekwencji fabularnych.

STOP Awaryjne zatrzymanie gry w bezposrednim otoczeniu z powodu urazu lub realnego
zagrozenia.
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Zasady bezwzgledne
® Nie wolno stosowac realnej przemocy, krepowad, przewracac ani przemieszczac kogokolwiek sita.
® Nie wolno zastania¢ ust, ogranicza¢ oddychania, uzywac bélu, hatasu lub Swiatta jako pres;ji.
® Nie wolno ponizac uczestnika ani kierowac¢ grézb do jego prawdziwego zycia, rodziny lub mienia.
® Nie wolno ignorowac haset bezpieczenstwa ani zgdad ich uzasadnienia.

® \Wioska, Szpital i inne oznaczone strefy bez strzelania nie moga by¢ atakowane.

5. Mieszkancy, praca i wtasna droga

Mieszkaniec nie jest biernym statysta. Moze zostac przedsiebiorcg, najemnikiem, kurierem,
ochroniarzem, informatorem, politykiem, pracownikiem instytucji albo cztonkiem kartelu. Moze tez
dziata¢ niezaleznie i sprzedawac ustugi obu stronom.

Zatrudnienie. Warunki wspdtpracy ustalajg strony: zakres obowigzkéw, wynagrodzenie, czas
zatrudnienia, premie i zasady rozwigzania umowy. Ustna umowa jest dopuszczalna, ale dokument
sporzadzony przez Prawnika tatwiej wykorzystac jako dowdd.

® Pracodawca nie ma pozafabularnej wtadzy nad graczem.

® Gracz moze odméwic polecenia lub odejs$¢, ponoszac jedynie konsekwencje w Swiecie gry.
® Brak wyptaty moze prowadzi¢ do strajku, kradziezy, donosu lub zmiany strony.

® Zlecenie nigdy nie moze naruszac zasad bezpieczenstwa i granic uczestnika.

Informacje i reputacja. Plotki, dokumenty, obserwacje i kontakty moga by¢ warte wiecej niz bron.
Dozwolone sg blef, ktamstwo i sprzedaz informacji zdobytych w grze. Niedozwolone jest
wykorzystywanie wiedzy zastyszanej poza gra lub poznanej jako organizator.

6. Kartele, lojalnosc¢ i zmiana strony

W miescie dziatajg dwa gtéwne kartele: El Diablo i La Sombra. Uczestnicy, ktérzy wybrali kartel przed
wydarzeniem, rozpoczynajg po jego stronie. Pozostali mogg zostad przyjeci w czasie gry przez Bossa
albo upowaznionego zastepce.

Struktura
® Boss podejmuje decyzje strategiczne i odpowiada za pienigdze organizacji.

® Kartel moze wyznaczy¢ zastepcéw, dowddcdw, ochrone, kurieréw, zarzadcdédw zasobdw, handlarzy,
informatoréw i ksiegowych.

® Stanowisko samo w sobie nie daje dodatkowych uprawnien technicznych.

® \Wynagrodzenie moze miec¢ forme stawki godzinowej, zaptaty za zadanie, udziatu w zysku lub
zapewnionej ochrony.

Zmiana strony. Gracz moze przejs¢ do konkurencyjnego kartelu, odejsc i zosta¢ niezaleznym, wréci¢ do
wczesniejszej organizacji albo dziata¢ jako podwdjny agent. Przyjecie wymaga zgody nowego Bossa lub
zastepcy, a zdrada moze oznaczad utrate majatku kartelu, list gohczy albo zemste dawnych
sojusznikéw.

Szpiegostwo. Dozwolone jest wytgcznie w Swiecie gry. Nie wolno podglgda¢ materiatéw oznaczonych
jako niedostepne, niszczy¢ dokumentéw technicznych ani uzywad informacji zdobytych po wyjsciu z roli.

7. Debidolary i gospodarka
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Debidolar (DD) jest podstawowg walutg San Escobar. Stuzy do wyptat, zakupdéw, tapdéwek, okupdw,
haraczy, podatkdéw, grzywien, zaktaddw, ustug i handlu informacjami.
Obieg gospodarczy

® ZdobadZ surowiec z pola albo ztoto z kopalni.

® Kup odczynniki i zapewnij dostep do laboratorium.

® \Wyprodukuj oznaczony towar fabularny.

® Przemy¢ go przez granice do wtasciwego magazynu.

® Sprzedaj w oficjalnym oknie albo Mobilnemu Handlarzowi.

® \Wykorzystaj zysk na wyptaty, ochrone, polityke, kolejng produkcje lub dziatania zbrojne.

Witasnosc i ryzyko. Debidolary oraz oznaczone przedmioty noszone przez gracza mogqg zosta¢ odebrane
po prawidtowym przeszukaniu. Srodki zdeponowane w Banku podlegajg zasadom Banku. Umowa nie
gwarantuje uczciwosci kontrahenta, ale tworzy podstawe do roszczeh, procesu, zemsty lub interwencji
DJEj.

8. Kopalnia, pola i kontrola zasobow

Kopalnia. W San Escobar dziata jedna kopalnia. Co 30 minut uruchamia wydobycie ztota. Dostep do
wydobycia ma strona, ktéra w danym momencie skutecznie kontroluje obiekt zgodnie z oznaczeniem i
instrukcjg stanowiska. Ztoto mozna sprzeda¢ wyznaczonemu odbiorcy albo przejg¢ w transporcie.

Pola. Pola dostarczajg surowca potrzebnego do produkcji. Kartel moze uruchomi¢ i chroni¢ wtasne pole.
Samo przebywanie przy polu nie zastepuje procedury uruchomienia wskazanej na stanowisku.

Kontrola i blokady
® Obiekty mozna atakowac¢, ochraniac¢ i przejmowac zgodnie z zasadami ASG.
® Nie wolno niszczy¢ infrastruktury, markeréw ani pojemnikéw mechaniki.
® DJEj moze przeprowadzi¢ nalot na podstawie informacji fabularnej.
® Zadna strona nie moze bezterminowo blokowa¢ obiektu w sposéb uniemozliwiajacy dalsza gre.

® Surowiec staje sie przedmiotem fabularnym i moze zosta¢ przejety dopiero po jego prawidiowym
wydaniu.

9. Laboratoria, produkcja i przemyt

Standardowe laboratorium. Surowiec z pola oraz odczynniki kupione od Chemika sg przekazywane do
laboratorium. Produkcja nastepuje zgodnie z instrukcjg stanowiska i wymaga obecnosci lub udziatu
Chemika. Gotowy produkt jest wytacznie oznaczonym rekwizytem fabularnym.

Laboratorium polowe. Kartel moze uruchomi¢ dodatkowe laboratorium bez Chemika po zebraniu
kompletu: beczki, weza, wyposazenia wskazanego na karcie laboratorium oraz receptury. Produkt jest
zanieczyszczony i ma 50% standardowej wartosci.

Oficjalne okno Towar trzeba przemyci¢ przez granice do magazynu. Okno wymiany otwiera sie
raz na 2 godziny. Wyptacana jest standardowa wartosc.

Mobilny Handlarz Przemieszcza sie po terenie i moze odkupi¢ towar w dowolnym dostepnym
momencie za 75% standardowej wartosci.

Rynek graczy Cena, ryzyko i warunki zalezg wytacznie od umowy stron.
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Produkcja, posiadanie, handel i przemyt towaru sa dopuszczalnymi mechanikami gry,
ale pozostaja przestepstwami wedtug prawa San Escobar.

10. Miasto i instytucje

Wioska Centralna strefa spoteczna i bezwzgledna strefa bez strzelania.

Bar El Coyote Sprzedaz, plotki, spotkania, negocjacje i zlecenia.

Szpital Leczenie, sanitariusze i neutralna pomoc medyczna.

Kasyno La Fortuna Gry, zaktady, turnieje, zatrudnienie krupieréw i ochrony.

Bank Depozyty, kredyty, rozliczenia, konwoje i ochrona pieniedzy.
Kancelaria Umowy, petnomocnictwa, obrona zatrzymanych i reprezentacja stron.
Urzad Miasta Prawo, koncesje, podatki, budzet, wybory i zadania miejskie.

DJE;j Patrole, kontrole, Sledztwa, zatrzymania, naloty i listy goncze.
Chemik Odczynniki i udziat w standardowej produkcji.

Mobilny Handlarz Mobilny handel i skup towaru za 75% wartosci.

Instytucje sa miejscami pracy i narzedziami wptywu. Moga zawierac sojusze, zosta¢ skorumpowane,
obrabowane lub politycznie przejete, ale nie moga blokowad podstawowych mechanik gry.

11. Umowy, ochrona i haracze

Umowy. Prawnik moze sporzadza¢ umowy, petnomocnictwa i poreczenia. Dokument powinien
wskazywac strony, przedmiot zobowigzania, wynagrodzenie lub zabezpieczenie, termin wykonania oraz
podpisy. Umowa nie wymusza wykonania, ale moze stanowi¢ dowdd przed Burmistrzem, DJEj lub
miejskim sadem.

Ochrona. Mieszkaniec lub przedsiebiorca moze dobrowolnie wykupi¢ ochrone. Umowa powinna okreslac
optate, okres i zakres pomocy. Kartel pobierajgcy pienigdze powinien realnie reagowac na zagrozenia;
niewykonanie zobowigzania moze prowadzi¢ do zerwania umowy lub zmiany protektora.

Haracz. Haracz jest wymuszong optatg fabularng i przestepstwem w Swiecie gry. Mozna grozic¢
napadem, blokada dostaw lub inng konsekwencja dotyczgcag wytgcznie swiata gry. Nie wolno odnosi¢
grozby do prawdziwego bezpieczehstwa, zycia prywatnego lub mienia uczestnika.

12. Burmistrz, wybory i polityka

Burmistrz zarzgdza prawem, koncesjami, podatkami i budzetem miasta. Nie moze zmienia¢ zasad
bezpieczehstwa, trafien, leczenia, czasu zatrzymania, wartosci produkcji ani decyzji organizatora.

Wybory
® Kandydat zgtasza sie komisji, przedstawia krétki program i prowadzi kampanie.
® Kazdy gracz ma jeden tajny gtos.

® Dozwolone sg propaganda, finansowanie kampanii, fabularny szantaz i kupowanie gtosu; kupiony
wyborca nadal moze zagtosowac inaczej.

® \Wygrywa kandydat z najwiekszg liczbg waznych gtoséw; remis rozstrzyga dogrywka.
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Zarzadzenia i budzet. Zarzadzenie musi by¢ zapisane, podpisane i publicznie ogtoszone. Prawo nie
dziata wstecz. Dochody miasta pochodzg miedzy innymi z podatkéw, koncesji, grzywien i darowizn, a
wydatki moga finansowad DJEj, Szpital, nagrody, ochrone i wydarzenia.

Odwotanie i przejecie wtadzy. Burmistrz moze zrezygnowac lub zosta¢ odwotany w gtosowaniu. Wniosek
wymaga podpiséw co najmniej 20% aktywnych mieszkahncéw, a decyzje podejmuje zwykta wiekszos¢.
Zajecie urzedu sitg nie oznacza automatycznego przejecia legalnej wtadzy; rezultat potwierdza
organizator.

13. Trafienia, ranni i leczenie

Trafienie. Trafienie kulkg w ciato, odziez lub oporzadzenie eliminuje gracza z biezacej walki. Rykoszety
nie liczg sie, a trafienia od wtasnej strony obowiazujg. Trafienie w replike oznacza jej uszkodzenie do
czasu wymiany repliki albo powrotu do punktu odrodzenia.

® Gtosno powiedz ,DOSTALEM".

® Podnies reke i oznacz sie czerwong szmata.

® Pozostan w bezpiecznym miejscu.

® Nie strzelaj, nie uzywaj radia i nie przekazuj informacji taktycznych.

Stan rannego i leczenie polowe. Ranny czeka na pomoc maksymalnie 5 minut. Moze wzywac pomocy,
rozmawiac¢ krétko fabularnie, poddac sie lub zosta¢ pojmany. Nie moze sie samodzielnie przemieszczad.
Leczenie trwa 60 sekund i wymaga zatozenia oznaczonego bandaza na ramie. Pierwsze trafienie mozna
uleczy¢ polowo; drugie przed wizytg w Szpitalu oznacza powrét do Szpitala lub punktu odrodzenia.

Szpital i odrodzenie. Leczenie w Szpitalu albo oczekiwanie w punkcie odrodzenia trwa 5 minut. Brak
pieniedzy nie moze zablokowaé powrotu do gry. Po odrodzeniu rozpoczyna sie nowy cykl leczenia.
Zwykte trafienie nie oznacza trwatej Smierci postaci.

14. Pojmanie, porwanie i przestuchanie

Pojmanie. Gracz moze zostac¢ pojmany po dobrowolnym poddaniu, skutecznym wezwaniu do poddania,
zatrzymaniu przez DJEj albo po opatrzeniu przez przeciwnika. Pojmany porusza sie samodzielnie. Nie
wolno go chwytad, krepowac ani ciaggngd.

Limit czasu. Jednorazowe przetrzymywanie trwa maksymalnie 20 minut od dotarcia na miejsce.
Nastepnie gracz musi zosta¢ uwolniony, wymieniony, przekazany DJEj albo skierowany do Szpitala lub
punktu odrodzenia. Dtuzsza scena wymaga wyraznej zgody gracza i organizatora.

Przestuchanie i okup. Przestuchanie odbywa sie stownie poprzez rozmowe, blef, przekupstwo i fabularne
grozby. Gracz moze ktamad, milczec i podawad niepetne informacje. Okup moze obejmowac wytgcznie
Debidolary, przedmioty, informacje lub dziatania w Swiecie gry.

Eliminacja rannego. Nie strzela sie do lezgcego gracza z bliskiej odlegtosci. Przeciwnik moze podejsc i
powiedzie¢ ,Eliminuje cie”, kierujgc rannego do Szpitala lub punktu odrodzenia. Alternatywnie moze go
opatrzy¢ i pojmac.

15. Przeszukanie i przedmioty fabularne

Przeszukanie rozpoczyna deklaracja , Przeszukuje cie”. Nie dochodzi do fizycznego dotykania ani
sprawdzania kieszeni. Przeszukiwany sam ujawnia i przekazuje wszystkie posiadane przy sobie
przedmioty objete mechanika.

Debidolary, ztoto, surowiec, towar, odczynniki Prawdziwe pienigdze i dokumenty
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Dokumenty, mapy i zlecenia oznaczone jako Telefon, klucze prywatne i elektronika
fabularne

Receptury, elementy laboratorium, znaczniki i klucze Replika, magazynki, amunicja, odziez i oporzadzenie
fabularne

Walizki i skrzynie oznaczone przez organizatora Plecak, torba lub pojemnik nieoznaczony jako
rekwizyt gry

Przedmioty fabularne nalezy nosi¢ w oznaczonej kieszeni, torbie lub pojemniku. Nie wolno ukrywac ich w
bieliznie ani elementach ochronnych. Po prawidtowej deklaracji przeszukania musza zostac ujawnione.

16. DJEj, przestepstwa i prawo

DJEj jest miejska stuzbg porzadkowa i moderatorem $wiata, a nie trzecig strong wojny karteli.
Funkcjonariusze moga patrolowad, legitymowad, kontrolowad przedmioty fabularne, zatrzymywac,
prowadzi¢ dochodzenia i naloty, konfiskowad nielegalny towar oraz wystawia¢ listy goncze.

Przestepstwa
® produkcja, posiadanie, handel i przemyt nielegalnego towaru;
® prowadzenie nielegalnego laboratorium;
® npapad, porwanie, wymuszenie i kradziez;
® atak na DJEj lub miejska instytucje;
® korupcja, fatszowanie dokumentéw i szpiegostwo;
® dziatalno$¢ bez wymaganej koncesji lub uchylanie sie od podatkéw.

Zatrzymanie i areszt. Funkcjonariusz podaje przyczyne zatrzymania. Zatrzymany moze milczeé, zazgdad
Prawnika, negocjowad, wreczyc tapéwke, poddac sie albo prébowac uciec. Maksymalny pobyt w areszcie
wynosi 20 minut, chyba ze gracz dobrowolnie zgodzi sie na dtuzszy watek.

Dowody i konfiskata. Dowodami moga by¢ przedmioty fabularne, zeznania, dokumenty, zdjecia
wykonane w ramach zadania, informacje informatora i przyznanie sie. Konfiskata powinna zosta¢
odnotowana, a przedmioty trafi¢ do magazynu dowoddéw. Korupcja funkcjonariusza jest dopuszczalna
fabularnie, lecz niesie konsekwencje.

17. Pojedynki, wydarzenia i rytm gry

Pojedynek honorowy. Dwéch uczestnikédw moze dobrowolnie rozstrzygna¢ spér w pojedynku
pistoletowym pod nadzorem organizatora. Szczegdétowe zasady techniczne sg ogtaszane przed
rozpoczeciem.

Turniej Rewolwerowcéw. Kazdy kartel moze wystawi¢ do 10 zawodnikéw. Zwyciezcy przechodzg przez
kolejne rundy do finatu. Organizator moze dopusci¢ niezaleznych mieszkahcéw jako Dzikie Karty, a
Kasyno moze prowadzi¢ zakfady.

Wydarzenia miejskie. W czasie gry moga wystapi¢ ogtoszone wydarzenia, takie jak wybory, kryzys
sanitarny, blackout, pozar, zamieszki, skazenie kopalni, katastrofa transportowa lub czasowe
zamkniecie granicy. Uczestnik moze wykorzysta¢ wydarzenie do negocjacji, pomocy miastu, handlu albo
przejecia inicjatywy.

Okres organizacyjny pierwsze 30 minut
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Kopalnia wydobycie co 30 minut

Wypftaty ludzi kartelu wedtug umowy; zalecany rytm co 60 minut

Oficjalne okno sprzedazy co 2 godziny

Wybory i Turniej po jednym gtéwnym wydarzeniu, jesli zostang ogtoszone

18. Zakonczenie i ocena wptywow

Po komunikacie organizatora wszystkie dziatania bojowe i fabularne zostaja zakonhczone. Uczestnicy
Zwracajg oznaczone pienigdze, towary, dokumenty i pozostate rekwizyty zgodnie z poleceniem obstugi.
Co decyduje o pozycji

® kontrola Zzrédet dochodu i wynik ekonomiczny;

® wptyw na instytucje, prawo i kluczowe osoby;

® wykonane zadania oraz rezultaty gtéwnych wydarzen;

® sjec sojuszy, dlugéw, uméw i informacji;

® reputacja oraz zdolnos¢ utrzymania lojalnosci ludzi;

® kontrola strategicznych zasobdéw i transportéw.

Nie wygrywa automatycznie osoba ani kartel, ktéry oddat najwiecej strzatow.
Najsilniejszy jest ten, kto pod koniec rozgrywki potrafi realnie wptywac¢ na San

Escobar.

Ostatnia zasada

Organizator tworzy swiat, ramy bezpieczehstwa i konsekwencje. Historie tworzg gracze. Jezeli sytuacja
nie zostata opisana w podreczniku, nalezy kierowac sie logikg $wiata, zasada uczciwej gry i decyzja
organizatora.
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