KARTA PROWADZENIA PODZIEMI
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PORZADEK MARSZU TURY PODZIEMI
Przéd | Oznaczenia (aby $ledzi¢ uptyw czasu, zasoby itp.)
2. Test spotkania.
3. Deklarowanie akji.
4 Testy zwiazane z Percepcja (jesli to konieczne).
5. Rozpatrywanie akcji oraz $ledzenie ruchu.
TEST SPOTKANIA
l. Reuc 1k8. Wynik 1 oznacza spotkanie.
2 Jesli dochodzi do spotkania, rzu¢ na tabelg spotkar.
3. Okresl odlegtos¢ spotkania. 2k6 x 10 stép (3 metry).
4 Wykonaj test reakcji.
5. Okredl, czy doszto do zaskoczenia (jesli to konieczne).
TABELA REAKCII RKCJE W PODZIEMIACH
ECREETE ©
NS @ Walka
2-3 e azll:s ™ @ Rozmowa
45 Wioga @ Pomoc
) © Wypatrywanie zagrozer
6-8 Oét:sz,zr?:l @ Pokonanie przeszkody
P — @ Odprawienie rytuatéw
Tyt = eut‘ra " @ Przeszukanie
=z Przyjazna @ Inne akge




