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Jak to dziata?

Ponizej Starzec otrzymuje cztery tabelki opisujace réine rodzaje lokacji do ktérych zawitajg
partyzanci. Kazda tabelka okresla inny ,, szczegdt” danego miejsca. Dlatego mechanika losowania jest
banalnie prosta.

Starzec bierze do tapki k100 i rzuca, w momencie gdy zabraknie mu weny do stworzenia jakiej$
dodatkowej atrakcji w czasie sesji. Pierwszy rzut okresla Rodzaj Budowli, czyli do czego konkretnie to
cos$ przed postaciami graczy stuzyto. Potem rzuca drugi raz, aby okresli¢ dodatki znajdujace sie w
okolicy lokacji lub w jej srodku. Nastepnie rzuca trzeci raz, aby ustali¢ rodzaj zniszczenn danego
budynku czy miejsca. Tutaj pojawia sie mozliwos¢ wylosowania czwartej tabelki, bo byé moze w
srodku znajdujqg sie jacys lokatorzy. Jezeli w tabelce 3.0. pojawi sie rzut okreslony jako ,budynek
nadal zajety przez... ,wtedy rzucamy na tabeleczke 3.1. | wtedy wiemy kto tam w srodku siedzi.
Proste? Pewnie, ze proste.

Jak na skromny poczatek to i tak daje nam duze moze mozliwosci! Mam nadzieje, ze SKL sie wam
spodobal!

Krzysztof ,,Vitalius” Pawtowski
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TABELKA 1.0. RODZAJ BUDOWLI TABELKA 2.0. DODATKI BUDOWLANE/KRAJOBRAZU

1-2 Zapomniany budynek Archiwum Panstwowe... 1-2 .. z starg i ukrytg za zaroslami piwniczkg

3-4 Duzy dom parterowy ... 3-4 ...z schronem, ukrytym pod stertg zbutwiatych desek
5-6 Dom jednopietrowy ... 5-6 ... posiadajgcy/a kilkanascie metrow dalej szope
7-8 Dom dwupietrowy ... 7-8 ... posiada garaz na jedno lub dwa auta

9-10 Stary dworek ... 9-10 ... gesto zaro$niety/a ogrodem.

11-12 Dwupietrowy dwor ... 11-12 ... a obok maty ogrédek.

13-14 Dom blizniak - 2 mieszkania... 13-14 ... z piwnicg w jednym z pomieszczen.

15-16 Dom blizniak — 4 mieszkania... 15-16 ... i wielka stodofa nieopodal.

17-18 Stacja benzynowa... 17-18 ... z maty domkiem na narzedzia, niedaleko wejscia.
19-20 Stacja naprawcza... 19-20 ... z ziemianka niedaleko budowli

21-22 Stacja kolejowa... 21-22 ... z duzym ogrodem z drzewkami owocowymi
23-24 Stacja ratownicza... 23-24 ...z buda dla psa

25-26 Stacja nadawcza lokalnego radia... 25-26 ... a obok puste klatki na niewolnikow

27-28 Przydrozny bar... 27-28 ... a obok stojg niedokonczone fundamenty
29-30 Przydrozny motel... 29-30 ... a obok dziura w ziemi, niedaleko budowli
31-32 Przydrozny komisariat... 31-32 ... posiadajaca/y solidne i wysokie ogrodzenie
33-34 Przydrozna remiza... 33-34 ... posiadajaca/y stabe ogrodzenie z ubytkami
35-36 Przydrozny sklepik... 35-36 ... z odrebnym garazem, nieopodal

37-38 Przydrozna swigtynia... 37-38 ... posiadajace/a stryszek

39-40 Duzy budynek szpitalny... 39-40 ... posiadajgce/a strych

41-42 Duza szkota... 41-42 ... z ukrytym pomieszczeniem w budowli

43-44 Duzy hotel... 43-44 ... z altanka

45-46 Duzy budynek urzedu ... 45-46 ... z altang

47-48 Sredniowieczny zamek... 47-48 ... z wielkim tarasem

49-50 Cmentarz... 49-50 ... z matym balkonem

51-52 Duzy budynek fabryki.... 51-52 ... z duzym balkonem

53-54 Duzy sklep wielkopowierzchniowy.... 53-54 ... z domkiem na drzewie, nieopodal

55-56 Duzy klub taneczny.... 55-56 ... posiadajgca/y wiate samochodowg

57-58 Budynek/Koszary wojskowe... 57-58 ... posiadajgca/y wiate z kanatem samochodowym
59-60 Duzy blok mieszkalny (okoto 90 mieszkan)... 59-60 ... z wielkim zbiornikiem na deszczéwke

61-62 Olbrzymi blok mieszkalny (okoto 150 mieszkan)... | 61-62 ... z maty domkiem goscinnym

63-64 Blok mieszkalny (okoto 25 mieszkan)... 63-64 ... z placem zabaw dla dzieci

65-66 Przyczepa campingowa... 65-66 ... a obok widac zagrode dla zwierzat

67-68 Duzy budynek/magazyn... 67-68 ... z gorg Smieci

69-70 Stara siedziba stuzb wewnetrznych... 69-70 ... a kilkanascie metréw dalej oczko wodne
71-72 Stara siedziba stuzb wywiadu... 71-72 ... a w poblizu duzy lecz zarosniety staw

73-74 Budynek Aresztu $ledczego... 73-74 ... a niedaleko znajduje sie jeziorko

75-76 Mate wiezienie... 75-76 ... a niedaleko znajduje sie bajorko

77-78 Gigantyczny budynek wiezienny... 77-78 ... z kilkunastoma ogrodowymi krasnalami
79-80 Budynek wyzszej uczelni... 79-80 ... z ladowiskiem dla Smigtowcow

81-82 Budynek/ laboratorium... 81-82 ... z drewutnia

83-84 Hala targowa... 83-84 ... obok ktérego/ej stoi drewniany wychodek
85-86 Hala montazowa... 85-86 ... z wielkg kupa zwiru budowlanego

87-88 Budynek duzej stacji telewizyjnej... 87-88 ... z matg iloscig wrakéw samochoddw

89-90 Budynek duzej sieci fastfood... 89-90 ... z duzg iloscig réznych wrakéw pojazdéw
91-92 Stara oczyszczalnia Sciekdw... 91-92 ... wraz z duzg anteng radiowg

93-94 Stary budynek elektrowni wodnej ... 93-94 ... posiadajacy/a zewnetrzny zbiornik na gaz
95-96 Stary budynek elektrowni atomowe;j... 95-96 ... przed ktérym/3 rozstawione sg stare namioty
97-98 Stara wyrzutnia gtowic atomowych... 97-98 ... na zewnatrz ktdrej/go jest sterta gruzu i Smieci
99-00 Stara siedziba jednego z syndykatéw... 99-00 ... wraz z ukrytym schronem w srodku
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TABELKA 3.0. RODZAJ ZNISZCZEN BUDOWLI/BUDYNKOW

1-9 Budynek uszkodzony w 20% Maty kaliber/ Walki wewnatrz, duze zniszczenie sprzetu i otoczenia

10-19 Budynek uszkodzony w 45% Duzy kaliber/ Uszkodzone $ciany zewnetrzne i masa gruzu w $rodku.

20-29 Budynek uszkodzony w 75% Kazdy Kaliber/ Uszkodzone $ciany, dach, wnetrze. Walki byty tutaj zaciete.

30-39 Budynek zrownany z ziemig. Nie ma nic prdcz zgliszczy i rozproszonych fragmentéw budowli.

40-49 Budynek uszkodzony w 25%, uderzony bombg biologiczna. Skazony wirusem. Celowo czy omytkowo?

50-59 Budynek jest nadal zajety przez .... * (patrz tabelka 3.1 Mieszkaricy/Wrogowie.)

60-69 Budynek uszkodzony w 15% przez czas. Dziwne wyftadowania elektromagnetyczne. Co jest ich przyczyng?

70-79 Budynek zrujnowany w 50% przez bytych mieszkancéw. Odchody, Smieci, szczyny i gndj.

80-89 Budynek uszkodzony w 30% przez czas. Skazony promieniowaniem. Celowo czy omytkowo?

90-99 Budynek jest nadal zajety przez .... * (patrz tabelka 3.1 Mieszkaricy/Wrogowie.)

00 Budynek jest nienaruszony i dziwnym trafem bez niechcianych lokatoréow.

TABELKA 3.1.*MIESZKANCY/WROGOWIE

1-9 Ludzie, zwykli mieszkancy Horyzontu. Mozna handlowac, mozna pogadac. Mogg miec cos ciekawego.

10-19 Ludzie. Nie chcg z nikim gadac i majg wyjebane na nieznajomych. Zawracanie dupy spowoduje walke.

20-29 Ludzie. Gangerzy lub inne gnidy, ktore tylko czekajg aby kogos$ ograbic z bajtow.

30-39 Stado bezmyslnych bezrozumnych gotowych zattuc wszystko co zyje.

40-49 Jeden lub dwdéch nieznajomych wedrowcow. Nieufnosé, a potem handel, rozmowa czy brak kontaktu?

50-59 Kilku rozumnych ukrywajgcych sie przez Swiatem. Strach. Mozna pogadac¢, moga wiedzieé cos ciekawego.

60-69 Jakiegos pojedynczego mutanta, ktory zrobit sobie tutaj swojg nore.

70-79 Bezlitosny obcy jest niedaleko. W koto lezg zmasakrowane zwtoki mezczyzn i kobiet.

80-89 Jakas dziwna bestia/zwierze krazy gdzies w tych okolicach.

90-99 Miejsce gdzie stacjonuje kilka bojowo nastawionych maszyn.

00 Wystannik Kohorty lub Wystannik Suari (1k100, od 01 do 49 wyst.Kohorty od 50 do 99 wyst. Suari)
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