The HOOD

Serwer The HOOD jest srodowiskiem RolePlay, ktérego celem jest wspolne
tworzenie spdjnej, wiarygodnej i angazujacej rozgrywki fabularnej.

Wejscie na serwer oznacza akceptacje niniejszego regulaminu w catosci
oraz zobowigzanie sie do jego przestrzegania. Nieznajomosc¢ regulaminu
nie zwalnia z odpowiedzialnosci.

Regulamin ma charakter ramowy. Jego celem nie jest ograniczanie
kreatywnosci graczy, lecz zapewnienie rownego pola gry, spdjnosci swiata
oraz wysokiej jakosci rozgrywaki.

Zasada nadrzedna serwera brzmi: Jakos¢ rozgrywki jest wazniejsza niz jej
wynik.

Kazdy gracz zobowigzany jest do dbania o klimat serwera, szanowania
innych uczestnikdéw rozgrywki oraz odgrywania swojej postaci w sposob
odpowiedzialny.

Administracja rozstrzyga kwestie sporne dotyczace rozgrywki, interpretacji
regulaminu oraz funkcjonowania serwera. Decyzje administracji moga
zosta¢ zaskarzone na wiasciwym kanale Discord, jednak do czasu
rozpatrzenia odwotania pozostajg obowigzujgce. Ostateczna interpretacja
regulaminu oraz decyzja w sprawie odwofania naleza do o0soéb
uprawnionych w ramach struktury administracji serwera.

Administracja zastrzega sobie prawo do indywidualnej oceny sytuacji
nieopisanych w regulaminie, kierujac sie jego duchem, zasadami RolePlay,
klimatem serwera oraz dobrem spotecznosci.

Regulamin moze byc¢ aktualizowany. Kazda zmiana ogtaszana jest na
wiasciwym kanale Discord. Gracz ma obowigzek zapoznania sie ze
zmianami.
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RolePlay (RP) - wspodlne tworzenie interaktywnej fikcji fabularnej, w ktoérej
gracze wecielaja sie w postacie i podejmuja decyzje zgodnie z ich
charakterem, historig oraz realiami swiata gry.

Administracja - osoby uprawnione do nadzorowania rozgrywki,
egzekwowania regulaminu, rozpatrywania zgtoszen, naktadania kar oraz
podejmowania decyzji dotyczacych serwera. Zakres uprawnien
poszczegolnych osob moze wynikac z wewnetrznej struktury serwera i nie
musi by¢ kazdorazowo opisany w regulaminie.

LEA (Law Enforcement Agency) - frakcje porzadkowe dziatajace IC,
w szczegdlnosci LSPD oraz inne stuzby posiadajgce uprawnienia do
egzekwowania prawa, prowadzenia poscigow, zatrzyman i dziatan
porzadkowych w Swiecie gry.

IC (In Character) - wszystkie dziatania, wypowiedzi, emocje, decyzje
i wiedza postaci w swiecie gry.

OOC (Out of Character) - wszystko, co pochodzi spoza Swiata gry: wiedza,
rozmowy i informacje nalezace do gracza, a nie do postaci.

CN (Celebrity Name) - imie, nazwisko Iub pseudonim postaci
jednoznacznie nawigzujacy do realnie istniejacej lub historycznej osoby
publicznej, celebryty, polityka, sportowca Ilub innej powszechnie
rozpoznawalnej postaci.

MG (MetaGaming) - wykorzystywanie wiedzy OOC w IC. Przyktadem jest
uzycie informacji z Discord, streama, czatu prywatnego lub nagrania, ktorej
postac nie mogta zdobyc¢ fabularnie.

PG (PowerGaming) - wymuszanie dziatan, rezultatéw Ilub przewagi
W sposdb nierealistyczny, jednostronny albo odbierajacy innym graczom
mozliwosc reakcji.

KO (Knockout) - krotkotrwata utrata przytomnosci postaci spowodowana
pobiciem, uderzeniem piescig, kijem baseballowym lub podobnym
srodkiem, ktory nie powoduje automatycznie stanu BW. KO nie powoduje
systemowej utraty pamieci, ale nie zwalnia gracza z obowigzku odegrania
skutkdw utraty przytomnosci ani nie daje prawa do natychmiastowego,
bezrefleksyjnego odwetu. Gracz ma obowigzek odegra¢c chwilowa
dezorientacje, bdl, ostabienie lub inne skutki wynikajace z przebiegu sceny.

BW (Brutally Wounded) - stan ciezkiego obezwiadnienia postaci
spowodowany powaznymi obrazeniami, w szczegdlnosci uzyciem broni
palnej lub innymi zdarzeniami o podobnym ciezarze fabularnym. Po BW
postac trafia do szpitala, a skrypt przy respawnie, bazujac na statystykach
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postaci oraz rzucie kostka, okresla, czy postac zachowata pamiec¢ dotyczaca
wydarzen prowadzacych do BW, w tym sytuacji, osob i okolicznosci. Wynik
mechaniki jest wigzacy IC. Gracz ma obowigzek odegrac¢ zarowno stan
postaci po obrazeniach, jak i wynik dotyczacy pamieci.

10.1. Pamieé po BW - zachowanie pamieci po BW nie zwalnia gracza
Zz obowiazku odgrywania obrazen, ostabienia, stresu, strachu, leczenia
oraz konsekwencji sytuacji. Posta¢ moze pamietaé sprawce
i okolicznosci zdarzenia, jezeli tak wynika z mechaniki, ale nie
oznacza to prawa do natychmiastowego, bezrefleksyjnego odwetu
bez uwzglednienia swojego stanu, ryzyka i realiow IC.

10.2. Informacja o BW - gracz, ktéry doprowadzit inng posta¢ do BW,
otrzymuje skryptowo informacje o tym, czy poszkodowana postac
zachowata pamie¢ zdarzenia. Informacja ta ma charakter
mechaniczno-fabularny i stuzy dalszemu prowadzeniu konsekwencji
IC. Sposdb wykorzystania tej informacji musi by¢ zgodny z logika
sceny i nie moze stuzy¢ obchodzeniu zasad MG lub RK.

RK (Revenge Kill) - odwet wykonany po KO, BW, hospitalizacji, przegranej
scenie lub innym zdarzeniu, w ktorym postac poniosta konsekwencje, bez
uwzglednienia wyniku mechaniki, stanu postaci, utraty pamieci, obrazen,
ryzyka oraz realiow IC. RK obejmuje w szczegdlnosci sytuacje, w ktorych
gracz po BW wykorzystuje wiedze, ktdrej jego postac¢ zgodnie z wynikiem
skryptu nie posiada, obchodzi skutki utraty pamieci poprzez
wykorzystywanie innych postaci, informacji OOC lub sztucznie tworzonych
tropow, albo wraca do konfliktu wytacznie po to, aby zabic, zrani¢ lub
ukarac sprawce poprzedniej sceny.

CK (Character Kill) - trwate usmiercenie postaci i definitywne zakonczenie
jej aktywnej historii na serwerze. Postac objeta CK umiera i nie moze wrocic
do rozgrywki jako ta sama osoba.

AJ (Admin Jail) - kara administracyjna polegajaca na osadzeniu postaci
gracza w wyznhaczonym migjscu ha serwerze na czas okreslony przez
administracje. Gracz przebywajacy w AJ ma obowigzek aktywnego
odbywania kary - status AFK powoduje wstrzymanie licznika. Szczegdtowe
zasady stosowania kary AJ opisane sg w §13.

Akcja serwera rozgrywa sie w Los Santos w roku 1995.

Zadna z gtdwnych postaci znanych z trybu single player nie istnieje
W naszym uniwersum jako aktywna postac¢ fabularna. Gracze nie moga



odgrywac, podszywac sie ani bezposrednio przejmowac rol postaci
kanonicznych.

Zabronione jest tworzenie postaci z uzyciem CN. Posta¢ musi posiadac
oryginalng tozsamosc.

Serwer zachowuje popkulture epoki oraz klimat 3D Universe. Dopuszczalne
jest luzne nawigzanie do postaci, wydarzen, marek, muzyki i realiow
znanych z tego uniwersum, o ile nie zaburza to oryginalnej fabuty serwera.

Obowigzuje technologia wiasciwa dla roku 1995 (3 lata). Nalezy
uwzglednia¢ miedzy innymi: pagery zamiast powszechnych telefonéw
komorkowych, budki telefoniczne, kasety, walkmany, analogowa telewizje,
brak powszechnego internetu oraz ograniczony dostep do nowoczesnych
systemow monitoringu i cyfrowych baz danych.

Gracze powinni unikac¢ zachowan, jezyka, technologii i schematoéw dziatania
charakterystycznych dla wspodtczesnosci, jezeli nie maja one uzasadnienia
w realiach roku 1995.

Fabuta serwera opiera sie na realiach epoki, klimacie ulicy, lokalnych
konfliktach, ambicjach postaci, relacjach spotecznych, przestepczosci, pracy,
biedzie, wptywach, lojalnosci i konsekwencjach podejmowanych decyzji.

Gracz ma obowigzek odgrywac swoja postac¢ konsekwentnie, zgodnie z jej
historig, cechami, ttem, doswiadczeniem, aktualnym stanem, sytuacja
zyciowa i srodowiskiem, z ktérego pochodzi. Mechanika lub skrypt moga
pozwala¢ na wykonanie okreslonych dziatan, ale sposdb ich odgrywania
powinien pasowac do postaci, jej historii i okolicznosci sceny.

Kazda akcja IC powinna byc¢ logiczna w kontekscie sceny, osadzona
W realiach swiata gry, zgodna z klimatem roku 1995 oraz mozliwa do
uzasadnienia fabularnie. Jezeli mechanika GTA lub skrypt serwera pozwala
na wykonanie dziatania, dziatanie to jest co do zasady uznawane za
mozliwe w swiecie postaci, chyba ze wynika z btedu, exploita albo jawnego
dziatania niezgodnego z intencja systemu.

Zabronione jest wymuszanie reakcji innych postaci bez dania im realnej
mozliwosci odpowiedzi.

Komunikacja OOC podczas rozgrywki powinna by¢ ograniczona do
minimum i wykorzystywana wytacznie w sytuacjach koniecznych.



Gracz nie powinien traktowac¢ RolePlay jako rywalizacji nastawionej
wytacznie na wygrang. Celem rozgrywki jest budowanie historii, nie
wytacznie osigganie korzysci mechanicznych.

Odgrywanie powinno uwzglednia¢ emocje, strach, presje, stres, bdl,
zmeczenie, ryzyko oraz konsekwencje wczesniejszych decyzji.

W trakcie trwajacej akcji IC gracz nie powinien opuszczac serwera bez
uzasadnienia i zgody uczestnikdw sceny lub administracji. Opuszczenie
serwera w celu unikniecia konsekwencji traktowane jest jako ztamanie
regulaminu.

Wykonywanie RK jest zabronione. Oceny, czy dane dziatanie stanowi RK,
dokonuje administracja na podstawie kontekstu sceny, wyniku mechaniki
oraz przebiegu wczesniejszych zdarzen IC.

Serwer The HOOD stawia na filmowa, dynamiczna rozgrywke RolePlay,
w ktérej mechanika GTA oraz skrypty serwera sg czescig Swiata IC, a nie
wytacznie technicznym dodatkiem do gry.

Jezeli mechanika GTA lub skrypt serwera pozwala na wykonanie dziatania,
to dziatanie jest co do zasady dopuszczalne IC i uznawane za mozliwe
W Swiecie postaci. Gracz ma obowigzek odegrac¢ wynik mechaniki lub
skryptu, rowniez wtedy, gdy jest dla niego niekorzystny, nietypowy,
ryzykowny albo mato prawdopodobny.

21. Dopuszczalnos¢ dziatania mechanicznego nie zwalnia gracza
z odpowiedzialnosci za sposoéb jego wykorzystania, jezeli dziatanie
narusza regulamin, stuzy psuciu rozgrywki albo jest wykonywane
w ztej wierze.

2.2. Oceny, czy dziatanie bytlo wykonywane w ziej wierze lub stuzyto
psuciu rozgrywki, dokonuje administracja na podstawie kontekstu
sceny, powtarzalnosci zachowania oraz jego wpiywu na innych
graczy.

Wynik mechaniki, skryptu lub rzutu jest stanem faktycznym IC. Jezeli skrypt
nie pozwolit postaci trafi¢, postac nie trafita. Jezeli skrypt pozwolit postaci
uciec, postac¢ uciekta. Jezeli rzut lub system wskazat okreslony rezultat,
nalezy go odegrac, a nie kwestionowac OOC.

Wynik niekorzystny dla postaci, taki jak pudto, potkniecie, przegrana proba,
nieudane uzycie przedmiotu, utrata przytomnosci, BW albo smier¢, nie jest
podstawa do uniewaznienia sceny. Takie sytuacje nalezy wplesc
w odgrywana scene IC.
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Zabronione jest ignorowanie wyniku mechaniki, skryptu lub rzutu tylko
dlatego, ze gracz uwaza go za hiekorzystny, mato realistyczny albo
sprzeczny z jego planem na scene. The HOOD nie opiera sie na zasadzie
Jpoowinno sie udac”, tylko na zasadzie ,wydarzyto sie, wiec trzeba to
odegrac” (patrz: § 1 pkt.4).

Wyjatkiem s3 sytuacje, w ktorych mechanika GTA, skrypt lub komenda
zadziataty w sposdb jawnie zbugowany, przypadkowy technicznie albo
sprzeczny z intencja systemu. W takich przypadkach obowigzuje zdrowy
rozsadek, a w razie sporu decyzje podejmuje administracja.

Zabronione jest wykorzystywanie btedow, exploitow, desynchronizacji, luk w
skryptach lub oczywistych problemow technicznych w celu uzyskania
przewagi IC. Gracz, ktéry zauwazy taki btagd, ma obowigzek przerwac jego
wykorzystywanie i zgtosi¢ go administracji.

Frakcje porzadkowe LEA posiadaja regulaminowo dopuszczong przewage
proceduralng w sytuacjach zwigzanych z ciezka przestepczoscia, poscigami,
strzelaninami, uzyciem broni palnej, zatrzymaniami oraz razacym
eskalowaniem konfliktdw przez graczy. Przewaga ta nie jest traktowana
jako PowerGaming, jezeli wynika z dziatan stuzbowych, mechaniki serwera,
realiow sSwiata IC lub potrzeby zakonczenia sytuacji zagrazajacej
porzadkowi rozgrywki.

W sytuacjach skrajnych, w szczegolnosci po ciezkiej strzelaninie z udziatem
LEA, poscigu zakonczonym  powaznymi obrazeniami, celowym
prowokowaniu stuzb, razacym eskalowaniu konfliktu albo dziataniach, ktére
IC prowadza do oczywistego ryzyka smierci, LEA ma prawo wymagac od
gracza uzycia komendy /sprobuj szczescie 3 przezyé w celu okreslenia
dalszych konsekwencji dla postaci. Uprawnienie to dotyczy sytuacji
owysokim ciezarze fabularnym i nie powinno by¢ stosowane przy
rutynowych zatrzymaniach, drobnych wykroczeniach ani scenach, ktore nie
Wigza sie z realnym ryzykiem smierci lub ciezkich obrazen.

Wynik komendy /sprobuj szczescie 3 przezyc jest wigzacy IC i moze
prowadzi¢ do powaznych konsekwencji fabularnych, w tym CK. Odmowa
wykonania komendy, wyjscie z gry, przecigganie sceny OOC lub proba
unikniecia konsekwencji moze zostaC potraktowana jako ztamanie
regulaminu.

Ewentualne naduzycia uprawnien LEA s3 rozpatrywane po zakonczeniu
sceny przez administracje. Sam fakt zakwestionowania dziatania LEA nie
zatrzymuje sceny i nie zwalnia gracza z obowigzku odegrania jej biezacych
konsekwencji.

PowerGaming pozostaje zabroniony dla graczy, rozumiany jako
jednostronne wymuszanie rezultatow poza mechanika, skryptem, rzutem,



uprawnieniem  frakcyjnym albo decyzja administracji. Nie jest
PowerGamingiem sytuacja, w ktorej rezultat wynika z dziatania systemu,
komendy, mechaniki serwera, regulaminowego uprawnienia LEA Ilub
decyzji administracji.

Konflikty miedzy postaciami, w szczegdlnosci ciezkie konflikty, powinny
wyhnikac¢ z wczesniejszego tta fabularnego, a nie z checi szybkiej korzysci,
zemsty OOC lub potrzeby dominacji nad innymi graczami.

Przemoc IC musi by¢ uzasadniona fabularnie, stopniowalna, proporcjonalna
do sytuacji, zgodna z charakterem postaci oraz mozliwa do obronienia w
kontekscie  wczesniejszej rozgrywki. Zasady proporcjonalnosci i
stopniowania konfliktu nie wytaczaja konsekwencji wynikajacych
z mechaniki serwera, rzutdw, BW, CK, dziatan LEA ani innych konsekwencji
wynikajgcych wprost z regulaminu lub mechaniki serwera.

Zabronione jest eskalowanie kazdej drobnej sytuacji do poziomu porwania,
tortur, strzelaniny lub zabdjstwa bez odpowiedniego uzasadnienia
fabularnego.

Zabronione jest rozpoczynanie konfliktu wytacznie po to, aby sprowokowac
druga strone do ztamania regulaminu.

Odgrywanie scen o charakterze erotycznym lub seksualnym jest zakazane,
niezaleznie od zgody stron. Zakaz obejmuje wszelkie formy aktywnego
odgrywania tego rodzaju tresci - zarbwno w czacie, animacjach, jak
iopisach - niezaleznie od tego, czy scena odbywa sie publicznie czy

prywatnie.

51. Odgrywanie gwattéw, przemocy seksualnej oraz innych
wymuszonych czynnosci seksualnych jest catkowicie zakazane jako
szczegolnie ciezkie naruszenie powyzszego zakazu, niezaleznie od
zgody stron. Ztamanie tego zakazu skutkuje banem permanentnym
bez mozliwosci apelacji.

Sceny tortur, brutalnych morderstw, okaleczen oraz innych drastycznych
dziatan musza byc¢ prowadzone z umiarem. Zabronione jest epatowanie
szczegotowymi, graficznymi opisami cierpienia, obrazen, przemocy lub
ponizania postaci. Tego rodzaju sceny powinny skupia¢ sie na
konsekwencjach fabularnych i napieciu, a nie na szokowaniu innych graczy.

Administracja moze w kazdej chwili przerwac lub uniewaznic¢ scene, ktdra
przekracza granice dobrego smaku, narusza komfort uczestnikow
rozgrywki albo szkodzi atmosferze serwera.



Uniewaznienie sceny nie zwalnia gracza, ktory jg zainicjowat lub eskalowat,
z odpowiedzialnosci za jej przebieg. Fakt, ze scena zostata zatrzymana, nie
oznacza, ze do naruszenia nie doszto - administracja moze niezaleznie od
decyzji o scenie natozy¢ na gracza stosowna kare.

Zycie postaci ma warto$¢ nadrzedna i powinno by¢ traktowane z nalezyta
powaga.

Postac¢ powinna dbac¢ o wiasne zycie, bezpieczenstwo, reputacje i interesy w
sposob zgodny ze swoja historig oraz aktualna sytuacja.

PostaC¢ angazujaca sie w przestepczos¢ musi liczyC sie z ryzykiem utraty
wolnosci, majatku, wptywow, relacji, pozycji lub zycia.

Smier¢ postaci lub trwate konsekwencje fabularne nie powinny byc¢
traktowane jako narzedzie do rozwigzywania sporow OOC.

CK oznacza trwate usmiercenie postaci i definitywne zakonczenie jej
aktywnej historii na serwerze. Postac objeta CK umiera i nie moze wroci¢ do
rozgrywki jako ta sama osoba. CK moze wynikac z przebiegu fabuty, decyzji
administracji, wyniku mechaniki, rzutu, dziatan LEA lub konsekwencji
decyzji IC podjetych przez gracza. Decyzja administracji o CK powinna
odnosic¢ sie do przebiegu zdarzen IC, konsekwencji mechaniki lub razacych
dziatan postaci, a nie stuzy¢ rozwigzywaniu sporow OOC.

Administracja ma prawo oceni¢, czy dana sytuacja spetnia warunki do
powaznych konsekwencji fabularnych. Czes¢ konsekwencji moze wynikac
rowniez bezposrednio z mechaniki serwera, rzutu, komendy, BW, dziatan
LEA lub innych regulaminowych uprawnien frakcyjnych.

Gracz nie powinien lekkomyslnie narazac¢ postaci tylko dlatego, ze liczy na
ochrone regulaminu lub interwencje administracji.

Uczestnictwo w rozgrywce oznacza akceptacje tego, ze swiat IC dziata na
zasadzie konsekwencji. Kazda decyzja postaci moze mie¢ wptyw na jej
przysztosc.

Kazda grupa, gang, organizacja, biznes lub srodowisko IC powinny rozwijac
sie poprzez fabute, relacje i konsekwentne dziatania.

Pozycja grupy nie wynika wytacznie z liczby cztonkdw, majatku lub dostepu
do broni, lecz z jakosci prowadzonego RolePlay.



Grupy przestepcze powinny dziata¢ w sposdb zgodny z realiami sSwiata,
lokalnym klimatem i zdrowym rozsadkiem. Realia roku 1995 oznaczaja, ze
pewne dziatania, cho¢ mozliwe mechanicznie, moga by¢ w swiecie IC
skrajnie ryzykowne lub samobodjczo nieoptacalne. Jezeli grupa mimo to
podejmuje takie dziatania, scena pozostaje wazna, a jej uczestnicy musza
liczy¢ sie z petnymi konsekwencjami IC, w tym reakcjg LEA, utrata wptywow,
BW lub CK.

Liderzy grup odpowiadajg za poziom RolePlay swoich cztonkdw oraz za to,
aby dziatania grupy nie psuty rozgrywki innym uczestnikom serwera.

Napady, wymuszenia i inne powazne akcje przestepcze powinny byc
organizowane przez postacie z odpowiednim zapleczem fabularnym. Nagta
lub nieuzasadniona eskalacja do powaznej przemocy bez kontekstu IC,
zaplecza fabularnego albo konsekwentnego prowadzenia postaci jest
ztamaniem regulaminu.

Na kanatach OOC Discord oraz czatach OOC serwera obowigzujg zasady
kultury osobistej. Traktuj innych tak, jak sam chciatbys by¢ traktowany.

Zabronione s3: wyzwiska, prowokacje, nekanie, grozby, publiczne
wysmiewanie innych graczy, przenoszenie konfliktéow IC do OOC i OOC do
IC, celowe nakrecanie dram oraz obrazanie administracji lub innych
cztonkow spotecznosci.

Krytyka decyzji administracji jest dozwolona, o ile jest konstruktywna,
rzeczowa i wyrazona w odpowiednim miejscu.

Spory powinny byc¢ rozwigzywane spokojnie i z szacunkiem do drugiej
strony.

Naduzywanie zgtoszen, spamowanie administracji, wymuszanie decyzji lub
proby wptywania na werdykt poprzez presje OOC sg zabronione.

Administracja ma prawo ukarac gracza za zachowanie OOC, jezeli
negatywnie wptywa ono na atmosfere spotecznosci lub funkcjonowanie
serwera.

Kazdy gracz ma obowigzek zgtasza¢ napotkane btedy na wiasciwym kanale
Discord.



Zabronione jest swiadome wykorzystywanie btedow gry, skryptdw, mapy,
ekonomii lub systemow serwera.

Zabronione jest przekazywanie innym graczom informacji o btedach w celu
ich wykorzystania.

Jezeli gracz przypadkowo skorzysta z btedu, powinien niezwtocznie
przerwac takie dziatanie i zgtosic sytuacje administracji.

Swiadome wykorzystywanie bteddw, exploitéw, luk w skryptach,
desynchronizacji lub zachowan gry jawnie sprzecznych z przeznaczeniem
albo intencja systemu skutkuje banem permanentnym bez mozliwosci
apelacji. Oceny, czy dane zachowanie byto oczywistym btedem, exploitem
lub dziataniem sprzecznym z przeznaczeniem albo intencjg systemu,
dokonuje administracja. Nie dotyczy to normalnego korzystania z mechanik
i skryptow serwera zgodnie z ich przeznaczeniem, nawet jezeli rezultat
sceny jest nietypowy, filmowy albo niekorzystny dla innego gracza.

Za swiadome wykorzystanie btedu moze zosta¢ uznane w szczegdlnosci
powtarzanie dziatania, ukrywanie jego skutkow, przekazywanie sposobu
jego wykonania innym graczom albo kontynuowanie dziatania mimo
oczywistego nienaturalnego rezultatu.

Administracja moze cofnac skutki dziatarn wynikajacych z btedow, w tym
usunac¢ przedmioty, pienigdze, pojazdy, wptywy lub inne korzysci zdobyte
W nieuczciwy sposob.

Administracja petni role arbitra, a nie strony konfliktu.

Decyzje administracji opieraja sie na jakosci odgrywanej fabuty, logice
dziatan IC, wyniku mechaniki, dobru catej spotecznosci, zgodnosci
z klimatem serwera oraz duchu RolePlay.

Spory nalezy w pierwszej kolejnosci rozwigzywac IC, jezeli sytuacja na to
pozwala.

Zgtoszenia OOC powinny by¢ skiadane dopiero wtedy, gdy doszio do
naruszenia regulaminu, gdy sytuacja nie moze zostaC rozwigzana
fabularnie albo gdy dalsze prowadzenie sprawy wytacznie IC mogioby
pogtebiac naruszenie, naduzycie lub konflikt OOC.

Decyzje administracji moga zostac zaskarzone na odpowiednim kanale
Discord. Do czasu rozpatrzenia odwotania decyzja pozostaje obowigzujaca.
Ztozenie odwotania nie wstrzymuje skutkéw decyzji, chyba ze administracja
postanowi inaczej.



Odwotania rozpatruja osoby uprawnione w ramach struktury administracji
serwera, zgodnie z aktualng organizacja administracji opisang na
Discordzie lub wskazang przez administracje. Jezeli dana sprawa nie ma
wyznaczonej sciezki odwotawczej, ostateczna decyzja nalezy do
administracji serwera.

Naduzywanie zgtoszen OOC, manipulowanie dowodami, wycinanie
kontekstu lub proby wymuszania decyzji administracyjnych sg zabronione.

Administracja nie ma obowigzku rozstrzygac sporow wynikajacych
wytacznie z przegranej sytuacji IC, jezeli nie doszto do ztamania regulaminu.

Zgtoszenia powinny zawiera¢ mozliwie petny opis sytuacji, czas zdarzenia,
uczestnikow oraz dostepne dowody.

Dowodami moga by<¢ nagrania, screeny, logi, wiadomosci oraz inne
materiaty pozwalajace ocenic sytuacje.

Materiaty dowodowe nie powinny by¢ edytowane w sposdb zmieniajacy
kontekst sytuacji. Wycinanie kontekstu jest traktowane na rowni
z fatszowaniem dowodow.

Fatszywe zgtoszenia, manipulowanie materiatami lub celowe pomawianie
innych graczy moze skutkowac karg, wigcznie z banem.

Administracja ma prawo odmowic¢ rozpatrzenia zgtoszenia, jezeli jest ono
nieczytelne, pozbawione kontekstu lub ztozone wytacznie w celu wywarcia
presji na druga strone.

Administracja ma prawo do nakfadania kar adekwatnych do przewinienia.
Dostepne srodki to: upomnienie, kick, AJ oraz ban czasowy lub
permanentny.

Wymiar kary zalezy od wagi przewinienia, jego kontekstu, historii gracza na
serwerze oraz oceny 0soby z administracji prowadzacej sprawe.

Regulamin nie okresla z gory wymiaru kary dla kazdego przewinienia - to
administracja ma ostateczne zdanie. Wyjatkiem jest Swiadome
wykorzystywanie bteddw, exploitow, luk w skryptach, desynchronizacji lub
zachowan gry jawnie sprzecznych z przeznaczeniem albo intencja systemu,
ktore skutkuje banem permanentnym bez mozliwosci apelacji.



Kara AJ stosowana jest jako alternatywa dla bana czasowego lub jako
sankcja za przewinienia o Srednim ciezarze. Czas trwania kary kazdorazowo
okresla administracja.

Od decyzji administracji przystuguje odwotanie na wiasciwym kanale
Discord, chyba ze regulamin wyraznie wytgcza mozliwosc¢ apelacji.

Gracz, ktéry narusza regulamin wielokrotnie lub w sposéb razacy, moze
zosta¢ zbanowany permanentnie niezaleznie od wagi pojedynczego
przewinienia.
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