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Warunki licencji

na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Zagadki kryminalne”

Podstawowe definicje

Licencjodawca:
GrowinGame Sp. z 0.0., 10-602 Olsztyn, ul. Wincentego Pstrowskiego 14B/4, 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 serwisu
internetowego www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany dalej
w niniejszej Licencji Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.

Dokumentacja
Wszelkie materiaty w formie instrukcji i objasnien przydatnych lub niezbednych w korzystaniu
z przedmiotu Licencji, a do niego dotaczone.

§1 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Zagadki kryminalne".

W sktad Produktu objetego niniejsza Licencja wchodza:
* Dokumentacja - instrukcja uzytkowania gry "Zagadki kryminalne”
» Instrukcje i materiaty dla uczestnikow rozgrywki zapisane w formie elektronicznej.

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

3. GrowinGame jest wtascicielem majatkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te lub ich
czesci sa w posiadaniu osob 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.

§2 Prawa i obowiazki 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 zaje¢ edukacyjnych. Prawo to
dotyczy czesci Produktu wskazanych w Dokumentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla
uczestnikow rozgrywki. Prawo to nie dotyczy szkolen typu e-learning, ani innych zajec
edukacyjnych w formie zdalnej.

4. Uzytkownik ma obowiazek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed
wykonaniem kopii przez niepowotane osoby trzecie.
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10.

11.

12.

13.

Produkt i kazda jego czes¢ zawieraja notatke ,,Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.” oraz adnotacje
dotyczaca Licencji. Uzytkownik jest zobowiazany, aby razem z kazda kopia przekazywana
uczestnikom jego zaje¢ przejaé i zamiesci¢ ten zapis w niezmienionej formie. Uzytkownik ma
prawo umiesci¢ na tych kopiach swaéj znak handlowy.

Niniejsza Licencja upowaznia do korzystania przez Uzytkownika z nazwy handlowej "GrowinGame"

w celach promowania jego zajec¢ edukacyjnych, podczas ktorych wykorzystuje Produkt.

Jesli GrowinGame uzna, ze sposob, materiaty lub srodki promocyjne wykorzystane przez

Uzytkownika godza w dobra GrowinGame, GrowinGame poinformuje Uzytkownika o cofnieciu

upowaznienia do uzywania nazwy handlowej. Uzytkownik jest wowczas zobowiazany do

niezwtocznego wycofania nazwy handlowej GrowinGame z wszelkich materiatow i Srodkow
promocyjnych oraz zaprzestania jej uzywania w przysztosci.

Niniejsza Licencja nie stanowi upowaznienia do korzystania ze znakéw towarowych, znakow

ustugowych ani nazwy handlowej GrowinGame w zakresie innym niz przewidziany

w §2 podpunktami 5, 6 7.

Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wtasny uzytek,

Zz wyjatkiem notatki, o ktorej mowa w §2, podpunkcie 5. Ma prawo powielania zmienionego

Produktu wytacznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego przez

GrowinGame i opisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania

zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w §2 podpunktem nr 9 Uzytkownik ma

obowiazek naniesienia na kopie przewidziane w §2 podpunktem nr 3 wyraznie widocznej adnotacji

o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

W przypadku zakupu Produktu z licencja Osobista, w stopce kazdej strony Produktu wymienione

bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa uzyczania

i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika.

W przypadku zakupu Produktu z licencja Firmowa, w stopce kazdej strony Produktu wymieniona

bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo nieodptatnego

uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wykonawca, w celu
wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tacznie wszystkie nastepujace warunki:

» zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w §2 podpunktem nr 3, nazwa Uzytkownika
potwierdzajaca zwiazek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

* pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawca bedzie podpisana umowa przewidziana przepisami
kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajaca prawo Wykonawcy do
prowadzenia zaje¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,

» Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, akceptuje
i zobowiazuje sie je przestrzegad.

Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktoremu udzielana jest Licencja

i nie nabywa zadnych praw do Produktu procz tych, przewidzianych w §2, podpunkcie nr 12.

§3 Zbycie praw do Licencji

Licencjobiorca nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do licencji innemu podmiotowi.

§4 Naruszenie warunkow Licencji

Naruszenie przez Uzytkownika warunkow Licencji powoduje uniewaznienie Licencji i daje

GrowinGame prawo zadania:

e zaprzestania dalszego uzywania Produktu,

» zniszczenia lub zwrdcenia wszystkich kopii Produktu i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu
ich zakupu,

» odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej od wyceny strat, wykonanej przez
GrowinGame.
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2. Jesli wyrok sadowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkownikowi
dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowigzany jest zaprzestac
uzywania Produktu.

§5 Wytacznie odpowiedzialnosci

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

2. GrowinGame ponosi odpowiedzialno$¢ zgodnie z ustawowymi przepisami regulujgcymi kwestie
odpowiedzialnosci za Produkt w zakresie, w jakim te przepisy znajduja zastosowanie wobec
Produktu.

§6 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewykonalne na
gruncie obowiazujacego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wykonalnosé
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 GrowinGame
a Uzytkownikiem lub Wykonawca podlegaja wytacznej jurysdykcji sadu wtasciwego dla siedziby
prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarczej.
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O grze

»Zagadki kryminalne” to gra symulacyjna, ktéra w naturalny sposdb przyciagnie uwage i wzbudzi
ciekawos¢ uczestnikow. To niezwykte przezycie nie tylko dla oséb zainteresowanych literatura kryminalna,
ale réwniez dla chcacych sprawdzic sie w dziataniu w grupie.

Gra przenosi uczestnikow w swiat kryminalnych zagadek. Wcielajac sie w role pracownikow wydziatu
dochodzeniowego stawia czota wyzwaniu potaczenia wielu faktow w dowody pozwalajace na aresztowanie
przestepcow. To niezwykle angazujace zadanie bedzie $wietnym pretekstem do przyjrzenia sie roli
wspotpracy w organizacjach.

Gra dostarcza materiatu do oméwienia zagadnien zwigzanych z wspotpracg i komunikacja, a takze rola
celéw w ich ksztattowaniu.

Kryminalna tematyka gry symulacyjnej powoduje, ze uczestnicy doceniaja jej angazujacy charakter,
ale takze sposdb, w jaki testuje logiczne myslenie oraz pobudza wyobraznie.

Informacje wstepne

Cele:

»  Doswiadczenie wspodtpracy w grupie.
» Doswiadczenie wptywu wspotpracy, komunikacji oraz celow na efektywnosc¢ zespotow i organizacji.

Liczba uczestnikow:
e Zalecana: 9 — 15
¢ Minimalna: 6,
e Maksymalna: 18

Orientacyjny czas gry z oméwieniem:

Gra wraz z omoéwieniem trwa okoto 1,5 - 2 godz. Jesli chcesz wples¢ w rozgrywke szersze omowienie,
nieprzewidziane w niniejszym opracowaniu, przeznacz na to odpowiednio wiecej czasu.

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Materiaty do gry
Do przeprowadzenia gry niezbedne beda nastepujace wydruki:
Rozkaz komendanta - Pierwsza grupa operacyjna - strona 14

Rozkaz komendanta - Druga grupa operacyjna - strona 15
Rozkaz komendanta - Trzecia grupa operacyjna - strona 16

Instrukcje dla zespotow. Wprowadzaja uczestnikow do gry, opisuja sytuacje oraz punktacje. We wszystkich
instrukcjach wskazany jest jeden cel wspolny - ztapanie przestepcy o pseudonimie Mamba. Pozostate cele
sg rozne.

Karty antyterrorystow - strona 17

Karty symbolizujace cztonkow (wirtualnej) grupy antyterrorystycznej, ktéra bedzie dokonywata
aresztowan na podstawie podejmowanych przez uczestnikow decyzji. Karty nalezy wycig¢. Warto
wydrukowac je na grubszym (by¢ moze kolorowym) papierze. Mozna rowniez zwiekszy¢ trwatosé kart
laminujac je.

Karty dokumentacji - strony od 18 do 23

Informacje dotyczace przestepcow. Zadaniem uczestnikow bedzie potaczenie odpowiednich faktéow
w spojne dowody, pozwalajace na aresztowanie poszczegolnych przestepcow. Karty nalezy wycigc. Warto
wydrukowac je na grubszym papierze. Mozna rowniez zwiekszy¢ trwatosc kart laminujac je.

Tabela kontrolna - strona 24

Tabela zawiera esencje informacji z kart dokumentacji potaczonych ze soba. Pozwoli kontrolowaé Ci

poprawnosc¢ wykonania zadania przez uczestnikow. Nie pokazuj jej uczestnikom podczas rozgrywki.

Jeden kompletny zestaw wydrukow do gry zawiera:

Nazwa wydruku Liczba kopii
Rozkaz komendanta - Pierwsza grupa operacyjna 1*
Rozkaz komendanta - Druga grupa operacyjna 1*
Rozkaz komendanta - Trzecia grupa operacyjna 1*
Karty antyterrorystow 1 (9 kart)
Karty dokumentacji 1 (35 kart)

* Jesli w zespole beda co najmniej 3 osoby wydrukuj odpowiednio wiecej kopii (np. po 1 na 2 osoby).
Utatwi to i przyspieszy zapoznawanie sie z informacjami.

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Przebieg standardowej rozgrywki

Gra symulacyjna ,,Zagadki kryminalne” zostata zaprojektowana i przetestowana w wersji przedstawionej
w niniejszej dokumentacji. W przypadku braku doswiadczenia w projektowaniu gier symulacyjnych,
zalecam powstrzymanie sie¢ od dokonywania samodzielnych modyfikacji. Wszelkie zmiany w grze
dokonywane sa na wtasna odpowiedzialnos¢.

W szczegolnosci dotyczy to wszystkich informacji zawartych w ,kartach dokumentacji”. Zostaty one tak
potaczone, ze zmiana ktorejkolwiek z nich moze powodowac znaczace btedy w logice i mechanice gry,-
a tym samym powodowac komplikacje w trakcie rozgrywki.

Standardowa rozgrywka zaktada etapy przedstawione w ponizszej tabeli.

L.p. Etap Materiaty S;Iaintt:vzi\?:
1 | Podziat na grupy
2 |Wprowadzenie do gry > min
3 | Przygotowania K:?_ﬁgi i Karty 15 min
4 | Rozgrywka 30-90 min
Omowienie rozgrywki 30 min

Instrukcje szczegétowe

Niniejsze opracowanie nie obejmuje etapu integracji uczestnikow. Zaktadam, ze zadbasz o to we wtasnym
zakresie. Pamietaj - poziom zintegrowania uczestnikow oraz ich wzajemnego zaufania jest szczegoélnie
wazny z punktu widzenia jakosci rozgrywki i wypracowywanych wnioskow. Nie zalecam stosowania gry (tej
i jakichkolwiek innych) bez wczesniejszego zapoznania sie uczestnikow oraz przeprowadzenia modutu
integracyjnego.

Etap 1 - Podziat na grupy

Podziel uczestnikdéw na 3 zespoty o jak najbardziej zblizonej liczbie uczestnikéw. Kazdy z zespotow wcieli
sie w role odrebnej grupy operacyjnej.

W grze moze wzigc¢ udziat minimum 6 oséb (po 2 osoby w zespole), jednak liczba ta moze okazac sie zbyt
mata do wypracowania ciekawych i réznorodnych wnioskow z rozgrywki. Optymalna liczba osob w jednym
zespole powinna miescic sie w przedziale od 3 do 6.

Zanim podzielisz uczestnikow na zespoty zapro$ ich do gry. Nie zdradzaj jednak jeszcze zbyt wielu
szczegotow i dbaj o to, aby byto ono krotkie. Wiecej informacji podasz dopiero po podziale na grupy.

Zaproszenie moze brzmie¢ np. tak:
Chce Was zaprosi¢ do gry symulacyjnej, ktéra pozwoli nam doktadnie przyjrze¢ sie roli wspotpracy

w roznych organizacjach. Zanim jednak zaczniemy, poprosze Was, abysmy podzieli sie na 3 zespoty.
Proponuje podziat ...

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Staraj sie doprowadzi¢ do takiego podziatu grupy, aby potaczy¢é w zespoty uczestnikow, ktérzy znaja sie
miedzy soba najstabiej. Wzmocnisz tym samym efekt integracyjny gry.

Zadbaj o to, aby kazdy z zespotow mogt pracowa¢ w odpowiedniej odlegtosci od pozostatych. Pozwoli to
na komfortowa wymiane informacji wewnatrz zespotu, a Tobie utatwi obserwacje wspotpracy pomiedzy
zespotami.

Etap 2 — Wprowadzenie do gry

Zapros uczestnikow do gry i przekaz im najwazniejsze, ogolne informacje, np.:

Za chwile wcielicie sie w pracownikow wydziatu dochodzeniowego policji. W waszym miescie grasuje
kilkoro groznych przestepcow. Probowaliscie ich pojmac, jednak dotychczas te dziatania nie dawaty
zadowalajqcych rezultatéow. Jednak teraz presja ze strony wtadz miasta i mediow jest tak wielka,
Ze musicie cos z tym zrobi¢. Komendant zapowiedziat, ze nie wypusci Was stad, dopoki nie aresztujecie
wszystkich kryminalistow.

Poinformuj uczestnikdw, ze za chwile otrzymajg szczegotowe instrukcje, ktore doktadniej wyjasnia im
aktualng sytuacje.

Etap 3 — Przygotowania

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Etap 4 — Rozgrywka

0Od tej pory nie ingeruj w rozgrywke. Obserwuj prace zespotow. Przystuchuj sie ich dyskusjom i rob
notatki. Na pewno dostarczg Ci ciekawego materiatu do omoéwienia.

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

W trakcie rozgrywki uczestnicy beda zgtaszali sie do Ciebie w celu dokonania aresztowania. Kazdorazowo
popros ich o informacje o przestepcy - pseudonim, jakim autem sie porusza, jaka posiada bron, gdzie lubi
przebywac, za co bedzie aresztowany, dowod winy (za co bedzie aresztowany), liczba osob w gangu (procz
tego przestepcy). Nastepnie kieruj sie ponizszymi zasadami:

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

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Czas trwania tego etapu jest w duzej mierze zalezny od grupy, dla ktorej prowadzona jest gra. Jezeli
uczestnicy maja doswiadczenie w tego typu grach i znaja optymalng metode taczenia informacji, gra moze
trwac krocej. Bezpiecznym rozwigzaniem jest zaplanowanie rozgrywki na czas okoto 1 godziny.

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”.

Przebieg rozgrywki
Uwaga! Przebieg rozgrywki moze sie rozni¢ w zaleznosci od grupy i jej wczesniejszych doswiadczen.

Na poczatku gry uczestnicy pracuja raczej w swoich zespotach. Na tym etapie wymiana informacji jest
sporadyczna. Kazda z grup chce aresztowa¢ Mambe jako pierwsza, co datoby przewage punktowa w grze.

wania

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Pierwsze proby wspotpracy nie sa jednak otwarte i szczere. Zespoty moga podejmowac proby ,handlu
wymiennego”. Niektorzy zatrzymuja czes¢ informacji dla siebie, aby zachowal przewage nad innymi
zespotami. Moga tez celowo wprowadzac inne zespoty w btad.

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

W omodwieniu gry pomocne beda pytania:
— Jak przebiegata wspoétpraca w ramach zespotow? Co konkretnie sie wydarzyto?
— Jak przebiegata wspotpraca pomiedzy zespotami? Czy roznita sie w zaleznosci od etapu gry?
Co konkretnie sie wydarzyto?

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Podsumuj wypracowane wnioski. Ten etap mozesz zakonczyc¢ tez rundg najwazniejszych wnioskow kazdego
Z uczestnikow.

Specyfika gier symulacyjnych powoduje, ze w przypadku takze tej gry wnioski z niej ptynace zaleze¢ beda
w duzym stopniu od umiejetnosci i wczesniejszych doswiadczen uczestnikow gry. Nalezy pamietac,
ze tres¢ rozgrywki, ktora jest podstawa do omodwienia moze znaczaco sie rozni¢ w réznych grupach
szkoleniowych. Dlatego tez kazda rozgrywka moze stwarza¢ dla trenera zupetnie inne mozliwosci
przeprowadzenia omowien.

Mozesz zdecydowac sie wiec na kontynuacje omoéwienia poza ramy zaproponowane w niniejszym
opracowaniu. Mozliwe sg takze modyfikacje omowionych propozycji. Pamietaj jednak, ze jakos¢ takiego
omoéwienia bedzie w duzym stopniu zalezata od Twego indywidualnego doswiadczenia oraz wiedzy
w obszarach wspotpracy w zespole i pomiedzy zespotami, formutowania celéw, komunikacji wewnetrznej.
Wykorzystuj je, taczac z kontekstem Twoich zajec, zawsze uwzgledniajac wiedze i doswiadczenie graczy.

Przyktadowe wnioski uczestnikow:

— Bez wspotpracy nie udato sie niczego zdziatac.

— Nie zaufalismy innym zespotom i rywalizowalismy z nimi.

— Niby dziatalismy razem, ale chcielismy wygrac.

— Cel gtéwny byt czynnikiem rywalizacji i przyczynq braku wspdtpracy, ale jednoczesnie umozliwit
jego osiqgniecie, co przyspieszyto mozliwos¢ pojawienia sie wspotpracy.

— W realizacji celéw pomogta nam wymiana informacji.

— Rywalizacja podzielita nas.

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Wydruki
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Rozkaz komendanta — Pierwsza grupa operacyjna

Koledzy i kolezanki. Jak dobrze wiecie w naszym
miescie grasuje kilkoro przestepcow. Od lat
probujemy ich dopas¢, jednak bez rezultatow.
Nadszedt jednak kres ich dziatalnosci!

Prezydent Miasta oraz media naciskaja - czas
skonczyc¢ z przestepczoscia w naszym miescie. Dlatego
zamykam Was wszystkich w komisariacie i nie
wypuszcze dopoki nie rozwiazecie problemu. Jesli
Wam sie uda, beda awanse i pieniadze na nowy
sprzet. Jesli Wam sie nie powiedzie, nasz budzet
zostanie okrojony. Wiecie czym to grozi!

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Cel Pseudonim Punkty
Gtowny Mamba

Za kazdego straconego antyterroryste tracicie XX pkt.

Grupa, ktora uzyska najwiecej punktow po zakonczeniu aresztowan wygra i zostanie odznaczona.
Jej cztonkowie zostana awansowani i przejma dowodzenie nad wydziatami naszej komendy. Dodatkowo
otrzymajg premie i beda reprezentowali komende w mediach, ktore zapewne zechca przeprowadzic¢

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Z nami wiele wywiadow.

Rozkaz komendanta — Druga grupa operacyjna

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Rozkaz komendanta — Trzecia grupa operacyjna
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Karty antyterrorystow

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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S Karty dokumentacji

Dane operacyjne:

Prowadzimy obserwacje nielegalnego salonu
gier z wysokimi wyptatami pienieznymi.
Systematycznie pojawia sie tam mezczyzna
w czarnej skorzanej kurtce. Mamy takze
podstuch, z ktérego nagran wynika, ze
cztowiek ten odbiera utarg. Musi by¢ szefem,
poniewaz zawsze wydaje polecenia ludziom
z salonu. Za kazdym razem mezczyzna
wychodzi z walizkg, wsiada do czarnego
Mercedesa i odjezdza.

Wtyczka - bywalec salonu , Tron":

Wriasciciel salonu gier "Tron" skarzyt sie swoim
gosciom, ze Rudy Olo robi mu konkurencje.
Wiasciciel musi ptaci¢ podatki, a tamten ma to
gdzies. Jak tak dalej bedzie, to pojdzie

z torbami.

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Tabela kontrolna

Liczba ludzi

Przestepca Auto Bron Dowéd winy Vi W gangu
miejsce
(bez przestepcy)
czarny Restauracja
Rudy Olo Mercedes "Odyseja” 1
Szczerbaty | srebrne BMW Noz . Wymyszema IEEEY ~ SWRCEES Sa}on gier =
widziat jak wymuszat haracz w barze Tron
czerwone Chinska )
Porsche knajpka
czarne BMW | Sztylety Porwania - Svyla_ldek porwania widziat i i
jej sztylety
Mamba | srebrne Audi | Karabin - -
) czerwony ) )
Land Rover Oehres
. niebieskie Bar "Czarny
tamignat Subaru Kastet kot”
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