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P.S. Versiooniuuendused on tekstis toodud “bold” Kirjaviisis.

ATRIBUUDID

Atribuudid on esmane, kdige laialivalguvam viis tegelase fiiiisise ning vaimsuse kirjeldamiseks. Siia
alla kuuluvad kolm koige tahtsamat Sudusméngudes kasutatavat atribuuti.

Tervis

Fiiisiline tervis. Mida parem on see atribuut, seda rohkem talub tegelane fiiiisilisi vigastusi, seda
kauem peab vastu miirgi toimele jne.
Tervise miinimum inimesel on 1 ja maksimum 5.

Tervis on ainuke Atribuut, mille maksimumi on vdimalik Tegelaspunktide abil suurendada.
Suurendamine maksab viis Tegelaspunkti {ihe punkti Tervise kohta. Maksimaalse Tervise suurenemisel
touseb ka hetkeline Tervise seis ithe vOrra ja see toob kaasa kdik boonused ja kui see tooks tegelase
vilja koomast, siis seda see ka teeb. See ei paranda aga iihtegi haava voi haigust ega eemalda miirgi
toimet.

Haavamine
Iga haav vihendab hetkelist Tervist ihe vorra. Maksimum jdéb samaks.

Kui Tervis langeb nulli, on tegelane koomas. Tegelane tuleb koomast vilja nii mitme tunni jooksul, kui
mitu Kahjustust tegi viimane tekitatud haav, v4i kui ihe voi mitme haava téielik paranemine on viinud
Tervise liheni voi kdrgemale. Gmid vdivad anda miinus-v3i boonuspéevi, olenevalt
meditsiinivahendite puudumise vOi olemasolu korral ning olenevalt keskkonnast ning sellest, kuidas
tegelane puhanud voéi end koormanud on.

Kahjustus
Iga haav tekitab kindla arvu kahjustusi. Kahjustuste suurus soltub selle tekitanud vahendi omadustest.

Igale haavale esmaabi andmiseks on vajalik Esmaabi Oskus tasemega, mis vordub <ravitava haava
Kahjustus —1>"ga.
Vabhel aitab vaid Esmaabist, kuid raskemate haavade pikaajalisemaks raviks on vaja oskust Meditsiin.

Iga raskema haava pikaajalisemaks ravitsemiseks on vajalik oskus Meditsiin, mille tase peab vorduma
ravitava haava Kahjustuse tasemega.

Haava paranemiseks nii palju, et see enam ei koorma, ning ei ole avanemisohus, kulub iga Kahjustuse
kohta kaks pédeva, miinus iiks pdev iga esmaabi taseme kohta, mis on Kahjustusest suurem.

Gmid vdivad anda miinus-vdi boonuspéevi, olenevalt meditsiinivahendite puudumise voi olemasolu
korral ning olenevalt keskkonnast ning sellest, kuidas tegelane puhanud vo6i end koormanud on.

Végi

Végi on tegelase seotus teispoolsusega, sellega, mida tavainimesed endale ei teadvusta. Monel on seda
rohkem, monel vihem. Viest soltub palju ka onn ja vedamine. Samuti on véega inimestel kergem
aktsepteerida seda, mida kainelt motlev inimene taluda ei suuda.

Vie miinimum on inimesel 1 ja maksimum 15.

Selle atribuudi maksimumi ei saa Tegelaspunktide arvelt suurendada. Végi voib suureneda
mingusiseselt mingi juhtumise tagajirjel. Sellisel puhul informeeritakse sellest méingijat
méngujuhtide poolt.

Végi viheneb rituaale ja loitse kasutades. Kui palju, ja kas ajutiselt v0i permanentselt, sdltub rituaalist
voi loitsust.



Moistlikkus

Tegelase vaimne taluvus. Néitab viga otseselt, palju on talle vaja mdju avaldada, et ta hulluks ldheks.
Moistlikkus vordub Tervise ja Vie summaga, ning viiheneb vdi suureneb (ajutiselt ja
permanentselt) nende atribuutide vihenemise voi suurenemisega.

Moistlikkus saadakse valemiga: praegune Tervis + praegune Vigi.

Seda atribuuti ei saa Tegelaspunktide arvelt suurendada.

Kui Moistlikkus langeb allapoole 1 punkti Tervise nulli langemisega, on pohjuseks iilevisimus ja
kesknirvisiisteemi moneajaline t66 héiritus. Tulemuseks voib olla visimus, apaatsus, liigutsuste
ja motteprotsessi aeglustumine.

Kui Maoistlikkus langeb allapoole 1 punkti Vie nulli langemisega, on tulemuseks lootusetus,
hiisteeria voi lihtsalt ettearvamatu kiiitumine, sest inimene on peaaegu tiielikult kaotanud
kontakti oma vaimu — toelise, sisemise minaga.

Kui nii Tervis kui Vigi on langenud nulli, on tegemist enamati apaatse hullusega, ning tegelasel
voivad erinevate mojutuste tagajirjel esineda vaga erinevad hullusehood.



TEADMISED

Vastavalt tasemele voib GM Teadmise kasutamise eest anda selle omajale informatsiooni. Teadmised
on abiks ka mitmesuguste esemete voi vaatepiltide uurimisel.

Tase 1 — baasteadmised

Tase 2 — tugev pohi

Tase 3 — pohilised teadmised

Tase 4 — spetsialiseerunu teadmised
Tase 5 — vdga siigavad teadmised

Ajalugu
Teadmised tihtsatest juhtumistest minevikus, tuntud inimestest, kultuuridest, ning aastaarvudest. Ei

vaja vast ldhemat selgitamist.
Annab viga viikesed antropoloogilised ja arheoloogilised teadmised.

Antropoloogia
Teadmised inimkultuuridest, nende traditsioonidest ja liikmete kditumismudelitest.

Arheoloogia

Teadmised arheoloogilistest leidudest ja iidsetest kultuuridest.
Aitab dateerida leidu ja ndha 1dbi voltsinguid.
Modned arheoloogid tegelevad ka iidsete keeltevormide uurimisega.

Astronoomia

Astronoom tunneb planeetide seisu ja litkkumist kindla ajahetkel. Ta oskab ette ennustada kuuvarjutusi,
meteoriidisadusid, teab tihtsate tdhtede nimesid, galaktikate eksisteerimisest ja formeerumisest.
Doktor voib osata arvutada orbiite ja tunda taecvakehade elutsiikleid.

Bioloogia
Sisaldab botaanikat, rakuteadust, 6koloogiat, geneetikat, histoloogiat, mikrobioloogiat, phiisioloogiat,

zooloogiat jne.
See oskus aitab mdista elusorganisme ja leida nende erilisi omadusi.

Fiiiisika
Teoreetilised teadmised rohu, materjalide, liikkumise, magnetismi, elektri, optika, radioaktiivsuse ja
nendega seotud fenomenide kohta.

See Teadmine on kombineeritav mitmete teistega, ning ka Oskustega, loomaks voi genereerimaks
ideed mone projekti jaoks.

Geoloogia

Maateadus. Teadmised pinnasest, pinnavormidest, maa chitusest, kivimitest, kivististest, ajastutest ning
sealsete eluvormide sdilmetest.

Keemia

Teadus ainete omadustest ja iilesehitusest, energia, temperatuuri ja rohu mojust neile.
Keemik suudab analiiiisida, eraldada ja luua aineid.

Looduslugu

Uldised teadmised loodusesse puuduvast sellel, kes on elanud looduse keskel vdi maal pikemat aega.
Aitab orienteeruda metsas, otsida kindlat taime tuntud alatiiiibilt, teada milline seen on s66dav, valida
laadal parimat liha vdi varskeimat puuvilja, mitmete lihtsate mérkide puhul ennustada vihma jne.



Okultism

Teoreetilised teadmised okultsetest koolkondadest, gruppidest, rituaalidest ja loitsudest, iileloomulikest
olenditest, vaimude maailmast jne.
Vabhel on selle Teadmise korval ka teine, mis mérgib taset kindlal alal.

Psiihholoogia

Teadmised inimese psiiithikast, nende motiivide mdistmiseks vajalik, vaimsete haiguste ravimiseks
vajalikud teadmised.

Seadus

Seaduse tundmine. Mida korgem tase, seda rohkemate riikide seadusi ja keerukamaid protseduure
tuntakse.

Taimede Tundmine

Tunned hésti taimi nii valimuse kui omaduste poolest. Tead, milliselt alalt neid leida vdib.

Taimi otsides voib otsida kas reaalset(OG olemasolevat) taime, v3i kui seda OG ei ole, teavitab sellest
GM. Kui seda antud alal leiduda vdib, markeeritakse see teibiribaga, mis on markeeritud tdhega T, ning
mille kiiljes olev lipik annab taime nime.

Tegelased, kes seda oskust ei oma, ignoreerivad neid lipikuid.



OSKUSED

Vastavalt tasemele omandab tegelane voime midagi teha voi vastupidi — peab méingija vélja mangima
tegelast, kes ei suuda midagi nii hésti teha, kui ta seda tegelikult ise suudaks.

Tase 1 — viiga kehv
Tase 2 — algaja
Tase 3 — keskmine
Tase 4 — hea

Tase 5 — véiiga hea

Arvepidamine

Oskus tegelda rahaasjadega, selle kdige iile arve pidamise, aruannete, lepingute ja kdige muu
seoduvaga.

Auto Juhtimine

Lubab juhtida autot. Mida suurem tase, seda kiiremini saab ohutult sdita.
Selle Oskuse kasutamine ndouab kindlasti GMi juuresolekut.

Elektrotehnika

Elektrotehniliste seadmete (raadiod, telegraafid jne.) parandamine vdi koostamine.
Moningad teoreetilised teadmised.

Esmaabi
Oskus anda dnnetuse korral esmast abi. Oskus peatada verejooksu, puhastada haava, seda siduda.

Igale haavale esmaabi andmiseks on vajalik Esmaabi Oskus tasemega, mis vordub <ravitava haava
Kahjustus —1>"ga. Seega v0ib viga lihtsat haava siduda ka oskuseta tegelane. Kas see ka
pikemaajaliselt paraneb, on teine asi.

Vabhel aitab vaid Esmaabist, kuid raskemate haavade pikaajalisemaks raviks on vaja oskust Meditsiin.

Farmaatsia

Teadmised ravimitsest ning nende valmistamisest. Aitab peale ravimite ka muid segusid luua, kuid siis
on vajalik kas Bioloogia, Keemia vdi Taimede Tundmine.

Fotograafia

Oskus kasutada fotoaparaati ning ilmutada filmi ja luua sellest pilte.
Asja loodud tegelasel lubab méingusiseselt kaasa tuua fotoaparaadi ja fotograafiatarbeid ning neid ka
méingusiseselt kasutada.

Hea Kuulmine

Kuuled paremini kui kesmine inimene, ning oskad kuuldule kiiremini seoseid luua.
Tavaliselt kasutatav vaid GMil, méngijale informatsiooni andmiseks.

Hea Nagemine

Néed paremini kui keskmine inimene, ning méirkad detaile.
Tavaliselt kasutatav vaid GMil, méngijale informatsiooni andmiseks.

Jalitamine
Oskus jélgede jargi toimuvast aru saada, ning nende tekitajale jalgi leides jargneda.

Jalitamiseks on enamik jdljeradadest méargistatud erivarvilise markeriga markeeritud teibitiikkidega.
Markeeringuks on X, ning vastava virviga teibiribasid nieb vaid vastava tasemega jéljekiitt. Temast
kdrgema taseme virviga markeeritud jalgi ei mirka ka tema.



Tegelased, kellel puudub Jélitamise oskus, ignooreerivad neid markeeringuid.

Tegelased, kellel puudub Jilitamise Oskus, kuid kellel on Teravad Silmad tase 5, médrkavad mingu
jooksul esimest jilge, mida nad ndevad, teadvustades selle erinevust {imbritsevast, aga ei ole
voimelised jilgi mddda edasi minema, ignoreerides KOIKI jirgnevaid jéljemarkeeringuid, mida nad
méngu jooksul kohtavad.

Kunst

Oskus luua kunstiteost. See Oskus on tavaliselt tdpsustatud, nditeks Kunst: maal, Kunst: luule, Kunst:
skulptuur voi midagi muud.

Aitab ka &ra tunda ajastukohaseid stiile, kunstnike stiile, kasutatud materjale, tuvastada vdltsinguid jne.
Sisaldab ka kunstiajaloo moningast tundmist. Koos Ajaloo Teadmisega annab siigavamad teadmised
kunstiajaloost.

Lukksepp

Oskad parandada, lahti murda ja korgemal tasemel ka konstrueerida lukke.

Luku lahti murdmiseks on vajalik luku sees oleva traadikese purustamine muukimisriistadega, et saada
kitte paber, mis mérgib luku taset. Kui muukija Lukksepa tase on madalam, ei saa ta lukku avatud,
ning see on kinni jdénud, nii et seda ei saa enam avada ega sulgeda.

Luku kinniajamiseks (ingl. k. jamming) on vajalik Lukksepa oskus tasemega <luku tase -1>

Mehhaanika

Oskus parandada ning zaboteerida mehhaanilisi seadmeid ning korgematel tasemetel neid ka ehitada.

Meditsiin
Oskus patsienti pikaajaliselt ravida, nii et ta haavad v3i haigused paranema hakkavad.

Siia kuulub kuuli vilja votmine, haava pohjalik desinfitseerimine, viirusinfektsioonide allasurumine ja
pikajalise ravi lisaprotseduurid.

Iga raskema haava pikaajalisemaks ravitsemiseks on vajalik oskus Meditsiin, mille tase peab vorduma
ravitava haava Kahjustuse tasemega.

Haava téielikuks paranemiseks kulub iga Kahjustuse kohta iiks pdev, miinus iiks pdev iga Meditsiini
taseme kohta, mis on Kahjustusest suurem. Minimaalne paranemise aeg on 6 tundi. Paranemisest teatab
méngujuht.

Gmid vdivad anda miinus-v3i boonuspéevi voi -tunde, olenevalt meditsiinivahendite puudumise voi
olemasolu korral ning olenevalt keskkonnast ning sellest, kuidas tegelane puhanud vdi end koormanud
on.

Navigatsioon

Oskus leida suunda, voi kdrgemalt vaatepunktilt eesmérk paika pannes leida sinna tee kasvdi téielikus
padrikus.
Geoloogia ja Hea Nagemine on sellele oskusele abiks.

Piloot

Oskus juhtida dhusdidukeid voi véiksemaid laevu.
Selle oskuse kasutamiseks on vajalik GMi juuresolek.

Pstihhoanaliiiis

Oskus analiiiisida isiku meeleolu, pdhjusi selle ning tema kditumise taga, ning teda psiihholoogiliselt
mdjutada, talle selgeks tehes, et olukord ei ole hoopiski mitte nii hull kui paistab, voi juhtides ta
mdistuse “eksiteelt” tagasi.

Iga punkt selles oskuses lubab ravida {ihe punkti Pingest tulenevat Moistlikkuse kahjustust iihe hdiriva
episoodi juures.
Iga punkti taastamist tuleb rolliméngida pool tundi.



12 tunni jooksul suudab psiihhoanaliiiitik maksimaalselt kokku taastada oma Psiihhoanaliiiisi oskusest
kolm korda suurema arvu Maistlikkuse punkte.

Seda oskust saab ka kasutada enda peal. Selleks pead saama rahulikult moelda, ning seda ka reaalselt
tegema, luues viiteid vastava olukorra kohta.

Raamatukogu Kasutamine

Lubab kergemini leida informatsiooni raamatukogudest, vastavatel teemade, vastava aja kohta,
kiiremini.

Rasked Masinad

Suurte masinate kasutamisoskus. Tankid, lahinglaevad, puurtornid jne. Kéivad siia alla.

Mida suurem tase, seda kindlamini oskad masinaid kasutada, ning kui kiirus on faktor, siis seda
ohutumalt kiiresti sdita.

Selle oskuse kasutamiseks on kindlasti vajalik GMi juuresolek.

Ratsutamine

Oskus ratsutada hobusega. Kdrgemal tasemel lisandub kiirus, ning oskad valida tempot ning pinnast,
mis hobust vihem kurnab.

Ujumine
Oskus pikemat aega pinnal piisida ning ujuda, korgemal tasemel pikalt, vahepeal puhates, ning
sukeldudes.

Véitluskunstid

Oskus tekitada paljaste jisemetega kahjustusi. Siia kiib kas karate, judo, kung fu, maadlus vdi lihtne
omandatud kaklusoskus, seda kas siis tdnaval voi kortsides.

Esimene tase lubab kasutada kédsi 166miseks, ning teha sellega 1 punkti Kahjustust (peavad olema véga
pehmed poksikindad v&i enda tehtud altpoolt mati ning pealtpoolt poroloniga pehmendatud kindad mis
on Gmide poolt enne méngu ohutuks tunnistatud. Lodmise asemel tuleb pigem tabada pehmelt
kéeseljaga riivates).

Lubab tegelast palja kidega selja tagant uimastada, tehes talle pai kuklasse, mille peale tegelane kaotab
teadvuse nii mitmeks minutiks, kui uimastajal on Vaitluskunstide taset. Kui vastavad kohad on kaetud
kas polsterdatud naha, paksu polsterriidega, uimastamine teadvusekaotust esile ei kutsu, kiill on aga
liigutused viisteist sekundit veidi aeglasemad, ning silme ees kergelt udune.

Kui kési blokeeritakse, uimastamine ei mdjunud.

P.S. Korduv uimastamine lisab igal jairgmisel korral kaks minutit uimane olemise aega. Lisaks
sellele on see aju kahjustav, ning v6ib esile kutsuda mitmeid viga halbu tagajirgi uimastatavale.

Teine tase lubab kasutada kisi teiste kéte blokeerimiseks. Kui kési on blokeeritud, aga 166girelv vai
kiitinised tabavad, on siiski tegemist haavaga.

Iga tase peale teist lisab 160misel iihe kahjustuse.

Kolmas tase lubab tegelast uimastada ka eest, ning paitades meelekohta( kohe korvade ees).
Kui kési blokeeritakse, uimastamine ei mojunud.

UIMASTAMINE ESEMEGA. Ka Véitluskunstide oskuseta tegelased saavad uimastada
esemetega, millel on vihemalt iiks tomp serv, ning mis kaaluvad vdhemalt 500 grammi.
Uimastamiseks tuleb siiski teha pai, kuid teises kdes peab olema uimastamiseks kasutatav ese. Kui kési
blokeeritakse, uimastamine ei mojunud.



RELVAOSKUSED

Mingus kasutatakse tongirelvi, mis tdhendab seda, et kellegi laskmiseks pead sa teda ndgema, ning ta
peab olema laskeulatuses. Lihtsustuseks on relval lihtsalt maksimaalne laskeulatus, ning kaugemale
laskmise eest mingeid penalteid ei saa.

Laskmisel niitab kasutatava relva oskuse tase, mitmes lask pihta ldheb. Lastavat ei pea ndigema mitte
ainult laskmist alustades, vaid ka pihta mineva lasu ajal. Kui ta on vdhemalt pooleldi kaetud, 1dks lask
modda ja tuleb laskude lugemist uuesti alustada. Kui tegelane vahepeal tdiesti varjatud on, tuleb
laskude lugemist alustada otsast peale.

Iga tabava lasu ajal, mitte kordagi enne ega pérast, hiitiab laskja voimalikult kdlavalt Kahjustuste arvu,
mida relv teeb. Néiteks: “Kaks!”

Kui tegelasel ei ole relva kasutamise oskust, loetakse see nulliks, ehk tabab iga kuues lask. Relva
laadimiseks laheb oskuseta kasutajal kohmitsedes veel +2 sekundit.

Mitmendal lasul tegelane tabab, nditab jargmine tabel:

Relvaoskuse tase | Tabav lask
0 6.

1 5.

2 4.

3 3.

4 2.

5 1.
Késirelvad

Piistolid, viikesed vibupiissid jms. Kdige kergem relvakategooria.

Piistoli laadimiseks peavad tongid olema mitte ringikujuliselt iiksteise kiilge kinnitatud, vaid
kinnitusest lahti 15igatud ja laadima peab iihekaupa.

Piissid
Piissi tuleb laadida kas iihe voi kahe tongi kaupa.

Piistolkuulipildujad

Piistolkuulipildujat voib laadida terve pideme, ehk siis tongiringi kaupa.

Automaatpiissid
Automaatpiissi voib laadida terve pideme, ehk siis tongiringi kaupa.

Raskerelvad
Raskerelvade laadimine soltub relva tiiiibist, ja sellest informeerib GM.

Léhkeained ja Demineerimine

Ldhkeainete kasutamiseks on vajalik Shupall ja talk, mis 16hkeainete méngu tulemisel varutakse Gmide
poolt. Detoneerimismehhanism tehakse selgeks 16hkeainete kasutajale.

NB!!! Lohkeainete asetamine inimese silmade korgusele on keelatud!




TEGELASE ARENG

TegelasPunktid (edaspidi TP)

Iga méngu 16ppedes saavad tegelased vdhemalt {ihe baasTP {ihe mdngupdeva eest, ning lisaks sellele on

voOimalik saada lisapunkte.

TPde eest saab tosta oskusi ning Tervise taset, jirgneva tabeli alusel:

Oskuse uus tase | Maksumus TPdes
Uus oskus 3

2 1

3 2

4 3

5 4

Tervise tostmise kord:

Tervise uus tase | Maksumus TPdes
2 6

3 8

4 10

5 12




Korralduslikud reeglid Insanity mangudel

1.

1.1

1.2

1.3

2.1

2.2

23

3.1

3.2

3.3

34

3.5

Insanity Productions teatab méngu toimumisest ja toimumise piirkonnast ette minimaalselt kolm
nidalat enne méngu, lisades méngu kuulutuse dragon.ee foorumisse ning aja larp.ee kalendrisse.
Insanity Productions avaldab kodulehel ja ka dragon.ee foorumis méngu koha ja logistilise info
kaardiga ning iseloomustusega vdimalike mobiilsidefirmade levialade kohta vihemalt kaks niddalat
enne mingu.

Mingijate soovil(igal méngul eraldi) votab Insanity Productions endale kohustuse korraldada
maéngijate transport méngukohta ja tagasi. Transpordikulud kannavad méngijad.

Insanity Productions ei oota, et médngijad lahendaksid méngusiseseid fiiiisiliselt voi vaimselt
ohtlikke olukordi neid ka manguviliselt toeliselt 14bi tehes. Kui mingija otsustab nii kdituda, on
see tema oma valik, ning ta vasutab tagajirgede eest.

Maingija tasub osavotumaksu vahemalt kaks nddalat enne méngu (viimase tasumise kuupiev on
kindlaksmééaratud).

Osavotumaks tasutakse tdies mahus kas méangu infos toodud arveldusarvele v3i sularahas Valmar
Kuristiku kétte, viimasel juhul olles saanud kinnituse, et osavotumaksu lackumine on kirja pandud.
Kui méngija on osavotumaksu tasunud, aga leiab peale seda, et ei saa tdsistel pohjustel
(haigestumine, sugulaste-sdprade matused, ootamatud eksamitéhtajad jms.) kohal olla, makstakse
osavotumaks tdies mahus tagasi.

Kui méngija on osavétumaksu tasunud, kuid kuni nédalani enne méngu lihtsalt leiab, et ta tahaks
tegelikult méngu ajal hoopis mujal viibida, on tal voimalus leida endale asendaja, kes sobib vihegi
tema tegelase rolli, maksab talle kinni osavotumaksu ning votab osa tema tegelasena, tema eest.
Nédala jooksul enne méngu tagastatakse osavdtumaks vaid punkti 2.2 puhul.

Mingija kohustub kasutama mangukohas leiduvat vara(v.a. Insanity kostiilimilaost périt
kostiiiimid) nii, nagu see oleks tema enda vara, ning seda mitte puhastamatult miédrima ega
I6hkuma.

Mingija kohustub (enne méngu algust, briifingu ajal médngujuhi mérkuse peale) siseruumidesse
litkudes eemaldama vilisjalanoud. Kui sellist markust ei tehta, voib siseruumides liikkuda
vilisjalandudega.

Ming on terve méangu aja véltel IG, ehk siis reeglina mianguviliseid pause ei tehta.
Minguviliseid pause saab teha, vajadusel enne mingu voi mingu sees ette teatades, tervislikel
poOhjustel.

Mingija voib eemalduda mangust(kas teavitades mangujuhte, voi kui seda on vaja teha kiirelt,
hiiiida “game stop”-see on ainuke juht, kus mangija seda kasutada vdib), kui ta leidab, méng on
muutunud talle vaimselt voi fiilisiliselt ohtlikuks. Sel juhul eemaldub ta kaasméngijatest, ning vdib
méngu naasta, sellest enne miangujuhte teavitades.

Kui méngija kuuleb fraasi “game stop”, laskub ta iihele pdlvele ning sulgeb silmad, avades need
siis, kui méingija kuuleb méngujuhi poolt 6eldud fraasi “game in”.



