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GLADIATORS ceu

nie zawsze wchodzi dwoéch,
nie zawsze ktos wychodzi

wersja 0.1demo
autor: Marek Szumny alias Mar_cus

Gladiator? powstaje na podstawie fanowskiej konwersji mechaniki (Gladiator 1.5 v1.2) oficjalnego
dodatku (Gladiator) do gry fabularnej Neuroshima wydanej przez Wydawnictwo Portal.

Szybka legenda

Bez znaczka - rzecz bez zmian w stosunku do
Gladiatora

I — poprawa z edycji 1.0 na edycje 1.5

+ - materiat dodatkowy (nie byto go w Gladiatorze)

» - zmienione wzgledem edycji 1.0

NEUROSHIMA.PL

Znaczace zmiany w Gladiatorze? wersji 0.1demo:

- nowe cechy z pochodzenia i z profesji Dwa Shwa ()tl autora

- dopisanie oficjalnych cech, ktére nie zmienity sie mechaniczne Masz przed sobg wersje demo fanowskiego dodatku
- nowe sztuczki o o Gladiator?, pomyst ktérego powstat do$¢ dawno temu,
- dopisanie oficjalnych sztuczek, ktére nie zmienity sie¢ mechanicznie X . L. ,
- zmiana zasady losowania pamiatek z reputacji jednakze z roznych pOWOdOVY prace  zostaty
- dodanie tarcz i szybkiej metody tworzenia pancerzy wstrzymane. Jak tatwo wnioskowac ze stowa ,,demo",
- dodanie zasady dystansu nie jest to wersja ostateczna, a jedynie kawatek
Znaczace zmiany w Gladiatorze 1.5 wersji v1.2: catosci. Puszc;am ] go w slec, po_nlewaz, jak 5'?
- cecha Macho: zmiana dziatania okazato, ludzie jednak korzystajg z konwersji
- ngrg::_aMozni'_';i;ddOPa"-;'g;‘% dziatanie mechaniki Gladiatora na 1.5, a pliku tego na prézno
- reputacja: zmi zi i . p - - 2
- sztuczka Platnerz: zmiana wymagan mozna szukac w zasobach internetowych. Gladiator
- sztuczka Proszkiem w oczy!: zmiana wymagan i dziatania w zamierzeniu miat zawiera¢ takze informacje
- sztuczka Wiedziatem, ze to zrobisz: zmiana dziatania z oficjalnego dodatku, wiec czemu nie pusci¢ w net
- sztuczka Zbrojmistrz: poprawione na zasady 1.5 wers;ji roboczej'? Lepsze to niz marnowanie sie
- sztuczka Zorro: dopisane dziatanie . ’

materiatu na dysku. Zapraszam zatem

Znaczace zmiany w Gladiatorze 1.5 wersji v1.1 (dzigki komentarzom = do przeglgdania wersji 0.1demo, w ktorej znalazto sie

Szuberta i Topora): ; ;
- bron kulka: ma Punkty Przebicia tylko wtedy, gdy jest pokryta kilka nowych rzeczy w stosunku do Gladiatora 1.5.

Kkolcami Mitego czytanial
- bron kulka: zranienie siebie tylko po wyrzuceniu 20

- bron kulka, zasada miazdzenia: dla ran Ciezkich Wytrzymatos¢

spada o 2, dla Krytycznych o 4

- cecha Worek Treningowy: jak w Gladiatorze
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GLADIATOR? (DEMO) A

CECHY Z POCHODZENIA

! Czlowiek pustyni: Bez strachu
Przed walkg nigdy nie wykonujesz testu ,Najpierw
spojrz mi w oczy” - automatycznie go zdajesz.

+ Gzlowiek z... nie twéj zasrany interes: Obserwator
Po rozdaniu wszystkich punktéw na umiejetnosci,
o 1 punkt rosnie ci Bijatyka i Bron reczna
oraz wybrane z: Rzucanie, Bumerang, Proca, Kusza
lub tuk.

» Detroit: Macho

W tescie ,Najpierw spdjrz mi w oczy” mozesz
przerzuci¢ jedng swojg kos$¢ oraz jedng kosc
przeciwnika.

+ Europejczyk: Gladiator Starego Swiata
Wybierasz normalnie panstwo swojego pochodzenia,
ale nie dostajesz z niego Cechy.

Przeciwnik otrzymuje kare +30% do swoich testéw
walki.

! Federacja Appalachéw: Ty zacznij, ja skoncze
Na starcie walki lub pod koniec tury mozesz oddad
przeciwnikowi Inicjatywe, dzieki czemu w nastepnej
turze testy ataku i obrony bedga o stopien tatwiejsze.

! Hegemonia: Nokaut

Podczas walki wrecz cios w glowe przeciwnika
zadawany jest po wyrzuceniu 1, 2 lub 3
(4-5 dla prawej reki, 6-7 dla lewej, tutdbw od 8).
Pamietaj, tylko w walce wrecz!

+ Hibernatus: Dziecko filmow walki

Jezeli przeciwnik wykorzystat Manewr lub Sztuczke,
ktore trzeba zadeklarowaé¢ przed rzutem 3k20,
mozesz zmieni¢ swdj Manewr juz po jego rzucie,
ale jeszcze przed swoim.

+ Karaiby: Abordaz!

W walce wrecz z wieloma przeciwnikami dostajesz
dodatkowe kosci - taka ilos¢, ile razem jest wrogdw.
Mozna je do woli rozdysponowa¢ miedzy
przeciwnikow, ale nie wiecej niz 3 na jednego. Nalezy
jednak pamietaé, ze kazdy z nich otrzymuje normalnie
swoje 3k20 na obrone.

! Miami: Spadaj krokodylu

Po kazdym zadanym ciosie za jeden sukces przez
przeciwnika mozesz rzuci¢ k20. Jezeli wypadto 1 -
automatycznie udaje ci sie obroni¢ przed celnym
uderzeniem i odrzucasz najwyzsza kos$¢ ze swoich
3k20. Reguta ta dziata tylko podczas walki z jednym
przeciwnikiem, do pozostatych masz dalej zwykle
darmowe kosci obrony.

I Missisipi: Nic mi nie jest
Wszelkie utrudnienia wynikajace z ran otrzymujesz
dopiero po szesciu segmentach.

Nowy Jork: Zdolny uczen

Jezeli ktorys z czionkow twojej druzyny ma jakas
umiejetnos¢ ze Specjalizacji Wojownika na poziomie 4
i wyzej, to mozesz podnosi¢ wartos¢ tej umiejetnosci
za potowe ceny w PD az do poziomu 4.

! Posterunek: Pancernik

Otrzymujesz potowe utrudnien wynikajacych
z noszonych pancerzy. Ale wczesniej odejmij liczby
wg ramki ze strony 200 Podstawki 1.5.

+ Saint Louis: Bestia

Aby wejs¢ w tryb Berserkera wystarczy zdac
Problematyczny test Morale (zamiast standardowego
Bardzo Trudnego).

Salt Lake City: Nic juz mnie nie zdziwi

Raz w ciggu walki w dowolnym momencie do konca
potyczki mozesz ,wylaczy¢” jedng ze sztuczek
przeciwnika. Gdy ten jakiej$ uzyje, po prostu mu
przerywasz - i trik juz nie zadziata do konca walki.

+ Sharrash: Waleczna empatia

W pierwszej turze dostajesz premie -10% do testow
ataku i obrony. W kazdej kolejnej turze wartos¢ ta
rosnie o kolejne -10% za kazde kolejne 4 punkty
Sprytu ponad warto$¢ 4. Tylko do konca tej jednej
walki!

Teksas: Worek treningowy
Dopiero cztery Rany Lekkie zamieniajq sie w jedng
Rane Ciezka.

+ Typhoon Village: Glowa nie od parady

MG musi wyjawi¢ warto$¢ Zrecznosci przeciwnika -
kazdy twdj punkt Sprytu ponad te wartos¢ jest
dodawany do umiejetnosci Bijatyka lub Bron reczna.

! Vegas: Vabank

Raz na ture walki wrecz zamiast nieudanego ciosu
mozesz zdecydowal sie na szalenczy atak. Rzucasz
k20 i po wypadnieciu 1-10 trafiasz przeciwnika
(rana jak za 1 sukces). Tego ciosu nie mozesz tgczyc
z pozostatymi dwoma segmentami lub z innymi
Cechami i Sztuczkami. Po prostu zwykte 50% szans.
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GLADIATOR? (DEMO) A

CECHY Z PROFESJI

467 blizn
Kazdy punkt reputacji zdobyty podczas walki jest
liczony podwdjnie.

+ Kij ma dwa konce
Kary wynikajagce z uzywania broni
sq 0 potowe mniejsze.

w dystansie

! Klatka jest najlepsza
Podczas walki w zwarciu, tloku Ilub ciasnym

pomieszczeniu dostajesz tylko potowe utrudnienia
wynikajacego z ramki na stronie 195 Podstawki 1.5.

Oprécz tego otrzymujesz premie -20% do testow
walki i nie tracisz bonusu do obrony dang broni.

+ Przytulanka

Testy walki sg tatwiejsze o -20%, gdy przeciwnik jest
w dystansie Bardzo bliskim (2), a az o -40%, jezeli
dystans jest Kontaktowy (1).

+ Replay

W kazdej walce mozna
z wynikiem 20.

przerzuci¢ jedng kos¢

SZTUCZKI
Atomowe uderzenie Platnerz
1» Wymagania: Budowa 16+, Bron reczna 6+ | » Wymagania: Spryt 14+, Zreczno$¢ 12+

lub Bijatyka 6+

! Dzialanie: Akcja za 3 sukcesy. Jesli przeciwnik sie
nie obroni przed ciosem, a w tej turze ma dodatkowe
utrudnienie +30%, dostaje Krytyczngq Rane i pada
na glebe. Osobno do wykupienia dla obu umiejetnosci.

Counterstrike

» Wpymagania: Zreczno$¢ 14+, Bron reczna 3+
lub Bijatyka 3+

1» Dziatanie: Raz w trakcie walki mozesz zamienié
udang obrone na cios zwrotny i w ten sposéb przejaé
Inicjatywe. Sita zadanego ciosu =zalezy od ilosci
sukcesdw. Nalezy wykupi¢ osobno dla walki wrecz
i walki bronia.

Gzlowiek z zelaza

» Wymagania: Budowa 12+, Odpornosc¢ na bél 2+
Dziatanie: Utrudnienia wynikajace z ran sa mniejsze
0 -10%.

! Dwurecznosé
(,Walka dwiema broniami”: Neuroshima 1.5, str. 110)

+ Nic¢ straconego

Wymagania: Zreczno$¢ 16+, Morale 2+

Dziatanie: Kazdy sukces w obronie niweluje jeden
sukces przeciwnika w ataku, zmniejszajac site ciosu
o stopien. Jezeli przeciwnik wykorzystywat sztuczke
i po obnizeniu przestaje ona dziataé, sukcesy
zamieniajq sie w zwykty cios.

Oburecznosé

1» Wymagania: Zrecznos¢ 14+, Bron reczna 4+
Dziatanie: Nie otrzymuje sie obrazen od trzymania
broni w niewycéwiczonej rece.

Okrzyk hojowy

» Wymagania: Charakter 14+

» Dzialanie: W tescie ,Najpierw spdjrz mi w oczy”
kos¢ z najwyzszg wartoscig zamienia sie w sukces.

Dziatanie: Zdajac Trudny test Sprytu jestes
w stanie wykonaé nietypowy pancerz z dostepnych
sobie czesci. Wyglad, zasady dziatania oraz pozostate
szczegobty okresla MG.

Proszkiem w oczy!

» Wymagania: Spryt 14+

» Dzialanie: Po poswieceniu jednego udanego
segmentu przeciwnik w catej kolejnej turze otrzyma
+30% do wszystkich testdw. Jezeli nie chcesz,
aby kto$ zobaczyt ten brudny trik, dodatkowo trzeba
zdac¢ Bardzo trudny test Sprytu.

Salto

I» Wymagania: Zrecznos$¢ 14+

1» Dziatanie: Pod koniec tury mozna po prostu
wycofac sie z walki i jeszcze raz rozpatrzy¢ Inicjatywe,
tak jak na poczatku starcia. Nie podziata to dwa razy
na tego samego przeciwnika.

+ Speedy Gonzales

Wymagania: Zrecznos$¢ 14+, Kondycja 2+
Dzialanie: Decyzje nalezy podja¢ na poczatku tury
przed rzutem 3k20. Podczas tej tury nie mozna
przeja¢ Inicjatywy, ale kazda kos$¢ sukcesu dodaje
przeciwnikowi +5% ze zmeczenia.

+ Strach ma wielkie oczy

Wymagania: Charakter 14+, Morale 4+

Dziatanie: Wykupuje sie osobno dla maszyn
i mutantéw - podczas pierwszego spotkania z nowym
rodzajem posta¢ nie musi wykonywaé testu Morale
(Lek lub Strach).

! Szarza
(Manewr ,Szarza”: Neuroshima 1.5, str. 193)

Szczesliwy los
I» Wymagania: Spryt 12+
Dziatanie: Raz w ciggu walki mozesz przerzuci¢ kos¢.
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A GLADIATOR? (DEMO) A
Wiedzialem, ze to zrohisz Zbrojmistrz
» Wymagania: Postrzeganie emocji 5+ I» Wymagania: Spryt 14+, Zrecznos¢ 12+, Bron

» Dzialanie: Po zdaniu Trudnego testu Postrzegania
emocji przed walkg, obrona w samej walce jest
fatwiejsza o -20%.

Wyeczulenie
» Wymagania: Spryt 12+, Bron reczna 4+

reczna 4+

! Dzialanie: Zdajac Trudny test Broni recznej jestes
w stanie wykonac¢ nietypowg bron z dostepnych sobie
czeséci. Wyglad, zasady dziatania oraz pozostate
szczegoty okresla MG.

Zorro

» Dziatanie: W trakcie walki dziata utatwienie -10%.

Dziatanie: Przeciwnik w walce otrzymuje +10%

utrudnienia. I» Wymagania: Bron reczna 4+
CHOROBY ZAWODOWE

Zacmienie Mozaika

! Dziatanie: Za kazdym razem, gdy podczas testéw
na ktorejs$ kosci wypadnie 20, test jest automatycznie
oblany. W czasie walki dwie pozostate kosci
zamieniajq sie w porazki na czas trwania tury.
Lekarstwo: Brak.

Zmora

Dziatanie: Choroba pojawia sie za kazdym razem
po zakonczeniu kazdej walki.

» Lekarstwo: Tabletki ,Keep Smiling” (6 za 1
gambel, dostepnos$¢ 10%). Mozna tez uzy¢ ogdlnych
lekdw antydepresyjnych, na przyktad: Elavir, Levate,
Doxepin, Aponal czy Lerivon (1 gambel za dawke,
dostepnosc¢ 10%).

! Pierwsze symptomy: Umiejetnosci spadajq o 1,
Wspotczynniki o 2 punkty.

1 Stan ostry: Umiejetnosci
a Wspdtczynniki o 4 oczka.

! Stan krytyczny: Umiejetnosci ciagle o potowe
w dot, Wspdtczynniki o 6 punktow.

! Stan terminalny: Warto$¢ zadnej Umiejetnosci
nie moze przekroczy¢ wartosci 1, a Wspotczynniki lecg
w dot o 8 oczek. Od teraz zamiast codziennego testu
pogarszania sie choroby nalezy wykonywac test
Nieztomnosci poczynajac od Przecietnego
i zwiekszajacego sie co dnia o jeden poziom.
Po oblaniu testu gracz traci kontrole nad postacia.

o potowe w dot,

Czarne drgawy

» Lekarstwo: Do wyboru jest duzo lekéw -
Neurotop, Nitrazepam, Tegretol, Depakine
albo Neurontin (wszystkie 1 gambel za tabletke,

dostepnos¢ 10%).
przed snem.
Pierwsze symptomy: Od tego momentu wartosé
Umiejetnosci maleje o potowe, a wszystkie testy sg
trudniejsze o +60%. Przed zasnieciem nalezy
przeczeka¢ godzine telepania.

I Stan ostry: Jak wyzej, teraz s to jednak 3 godziny.
I Stan krytyczny: Tym razem 6 godzin telepania
przed snem.

I Stan terminalny: Sen paskudny jak wyzej, reszta
doby to na zmiane k20 godzin trzesawek i k20 godzin
normalnego zycia.

Drgawki niweluje tez Tornado

! Dziatanie: Za kazdym razem, gdy posta¢ otrzyma
jakas rane, nalezy rzuci¢ dodatkowo k20 - jezeli
wypadnie 20, rana zmienia sie w stopien wiekszg
(Drasniecie w Lekka, Lekka w Ciezka, a Ciezka w
Krytyczng).

Lekarstwo: Brak.

Nadpobudliwo$é

Dziatanie: Gdy kto$ zaatakuje gladiatora lub osobe
mu bliskg, ten wpada w szat i zaczyna atakowaé bez
wzgledu na inne czynniki. Zaczynajac od wrogéw
gladiator zaczyna unieszkodliwia¢ wszystkich w swojej
okolicy. Aby przestaé, musi zda¢ test, ktéry moze
wykonywac na poczatku kazdej tury walki.

» Lekarstwo: Sa dwa rodzaje  $rodkow
uspokajajacych, oba w tabletkach lub zastrzykach
i dziataja przez 12 godzin. Stabsze, np. Valium,
Librium czy Milltown (5 gambli za dawke, dostepnosé
50%), oraz silniejsze, przyktadowo Fenactil
albo Largactil (15 gambli za dawke, dostepnos¢ 10%).
Te pierwsze zmniejszajg test opanowania o 2
poziomy, ale zarazem kazdy test Sprytu, Percepcji,
Budowy i Zrecznosci utrudniajag o +10%. Te drugie
zmniejszajq test opanowania o 4 stopnie, ale kara
w testach wynosi az +30%.

Pierwsze symptomy: Trudny test Charakteru.

» Stan ostry: Bardzo trudny test Charakteru.

» Stan krytyczny: Cholernie trudny test Charakteru.
» Stan terminalny: Test Charakteru na poziomie
Fart.

Goraczka areny

Dzialanie: Gladiator atakuje przeciwnika tak dtugo,
az ten nie zginie. Gdy przeciwnik straci przytomnos¢
i w zasadzie walka sie konczy, MG przejmuje postac,
by pokonac¢ wroga. Aby postaé sie opanowata, gracz
moze na poczatku kazdej tury wykonac test.

» Lekarstwa i stany jak w Nadpobudliwosci.




Rzuty te pozwalajg zwiekszy¢
na starcie gry. Dla kazdego rzutu najpierw nalezy
zdecydowa¢, do ktérego miejsca (Podstawka 1.5,
str. 129) ma by¢ dodany wynik. Nigdy nie mozna

GLADIATOR? (DEMO) A

REPUTACJA

(czyli 1 Punkt Stawy) w jednym miejscu - nadwyzka
po prostu przepada. Wykonuje sie dwa rzuty k20,
pierwszy oznacza warto$¢ wzrostu PR na danym
terytorium, drugi to ,pamiatka”, ktéra wigze sie

reputacje postaci

osiggng¢ wiecej niz 20 Punktédw Reputacji =z tym wzrostem.
K20 | Pamiagtka Regula
1 Zlamany nos +5% w testach kontaktow z ludzmi, chyba ze wykorzystuje sie pakiet
Y Negocjacje lub umiejetnos¢ Blef, wtedy -5%.
. +20% w testach kontaktéw z ludzmi, chyba ze wykorzystuje sie pakiet
2 Straszne blizny Negocjacje lub umiejetnos¢ Blef, wtedy -20%.
+20% w testach kontaktéw z ludzmi i zwierzetami, chyba
3 Oczy szalenca ze wykorzystuje sie pakiet Negocjacje lub umiejetnos¢ Blef w stosunku
do ludzi, wtedy -20%.
4 Kfopoty z pamiecia +10% do wszystkich testéw Sprytu.
5 Trzesace sie rece +10% przy wszystkich testach z uzyciem rak.
6 Gtuchota +20% we wszystkich testach Nastuchiwania.
7 Staby wzrok +20% do wszystkich testow Wypatrywania.
8 Ztamana szczeka +20% we wszystkich testach z uzyciem mowy.
Jezeli podczas testdw z pakietu Sprawnos¢ lub Jezdziectwo na ktérejs
9 Odtamek Y : . ”
kosci wypadnie 20 - test jest automatycznie oblany.
10 . Rzut k20: 1-10 dla lewej reki i 11-20 dla prawej. Wszystkie testy
11 Klopoty z barkiem z uzyciem tej reki sg o +20% trudniejsze.
12 Przetracone kolano +20% przy wszystkich testach w ruchu.
13 Ktopoty z koncentracjg | +20% do wszystkich testéw.
14 | Paraliz dtoni +40% do wszystkich testéw zwigzanych z tg reka.
Rzut k20 dla okreslenia palca. Lewa reka — 1-2: kciuk, 3-4: wskazujacy,
5-6; $rodkowy, 7-8: serdeczny, 9-10: maty. Prawa reka — 11-12: maty,
15 13-14: serdeczny, 15-16: srodkowy, 17-18: wskazujacy, 19-20: kciuk.
16 Obciety palec w dtoni Po stracie kciuka niemozliwy jest chwyt, przy innych palcach jakie$
17 pomniejsze czynnosci. +20% za kazdy palec do wszystkich testéw
z uzyciem tej uszkodzonej dtoni. Jezeli drugi raz wypadnie ten sam
palec, nalezy przerzuci¢ kos¢.
Po wejsciu do jakiego$ miasteczka czy wioski MG wykonuje rzut k20 -
18 | Wrogowie warto$¢ powyzej 15 oznacza spotkanie wrogéw ,z kapelusza”.
9 Ilu? Zalezy od wartosci tego rzutu - 16: jeden, 17: dwdch, 18: trzech,
19: czterech, 20: pieciu.
19 Dodatkowa choroba Po wypadnieciu tej samej choroby powtdrz rzut.
20 Brak ok +40% do wszystkich testéow z uzyciem wzroku. Gdy wypadnie drugi raz
rak oka to wylosuj drugg chorobe i spadaj!
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X X
BRONIE
Gep dwureczny Kulka
Rodzaj 2-reczna Rodzaj 1-reczna
Wymagana Budowa 15 Wymagana Budowa 12
Punkty przebicia --- Punkty przebicia 1 (tylko z kolcami)
Bonus do ataku --- Bonus do ataku +1
Bonus do obrony +1 Bonus do obrony ---
Bonus do inicjatywy +1 Bonus do inicjatywy +1
Bonus z wieloma Bonus z wieloma
o . +1 o . +2
przeciwnikami przeciwnikami
Cena 15 Cena 10
Dostepnos¢ 80% Dostepnos¢ 40%
Budowa | -10]-14]-18] 19+ Budowa | -14 | -18 | 19+
1 sukces | SD | sL L 1 sukces L C
2 sukcesy | sL L C 2 sukcesy | L | C
3 sukcesy | L C | K 3 sukcesy C | K
Zasada specjalna - miazdzenie: Wytrzymatos¢
Halabarda pancerza spada po Ciezkim ciosie o 2, a po
Rodzaj 2-reczna Krytycznym o 41
Wymagana Budowa 15 Zasada specjalna - zamach: Wyrzucenie 20
Punkty przebicia 1 podczas ataku oznacza, ze postaé trafia sama siebie i
Bonus do ataku - otrzymuje rane za jeden sukces.
Bonus do obrony +1
Bonus do inicjatywy +2
SIS 2 MIElelE Kusari-ygama
przeciwnikami .
Cena 20 (12) (Sierp: Bohater”3, str. 79)
Dostepnos¢ 60%
Budowa | catos¢
T ol L Maczuga
2 sukcesy C (Ciezka patka: Neuroshima 1.5, str. 147)
3 sukcesy K
Morgenstern
Halabarda Spike’a (Ciezka patka: Neuroshima 1.5, str. 147)
Rodzaj 2-reczna
Wymagana Budowa 16
Punkty przebicia 1 Nadziak
Bonus do ataku +1 Rodzaj 1-reczna
Bonus do obrony +1 Wymagana Budowa 10
Bonus do inicjatywy +2 Punkty przebicia 2
Bonus z wieloma +2 Bonus do ataku +1
przeciwnikami Bonus do obrony ---
Cena 30 (18) Bonus do inicjatywy ---
Dostepnos¢ 40% Bonus z wieloma
Budowa | Cato$é przeciwnikami T
1 sukces L Cena 20
2 sukcesy C Dostepnosé 30%
3 sukcesy K Budowa | cato$é
1 sukces D
Specjalny manewr do zadeklarowania przed 2 sukcesy L
rzutem 3k20: Po zdaniu Bardzo trudnego testu Broni 3 sukcesy C

recznej na czas tury bonus do Zrecznosci w ataku
rosnie o 1. Jesli jednak test zostanie oblany, nalezy
odjac 1.
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Pila spalinowa

Rodzaj 2-reczna
Wymagana Budowa 14
Punkty przebicia 2

Bonus do ataku --—-
Bonus do obrony ---
Bonus do inicjatywy +1
Bonus z wieloma

o . +2
przeciwnikami
Cena 50
Dostepnosé 10%
Budowa | catos¢
1 sukces L

2 sukcesy C
3 sukcesy K

Zasada specjalna: Pita spalinowa niweluje bonusy do
Zrecznosci w obronie, jakie przeciwnik otrzymuje
dzieki swej broni.

Zasada specjalna - zawodnos¢: Paliwa starczy na
12 tur (czyli 36 segmentow) walki. Jesli na ktérejs
kosci wypadnie 19 lub 20 - bron sie zacina. Ponowny
rozruch trwa 1 segment i nalezy przy nim zda¢ tatwy
test Mechaniki. Wyiaqczona Pita spalinowa zadaje
obrazenia jak Kolczasty kastet (Bohater”3, str.78).

Specjalny manewr do zadeklarowania przed
rzutem 3k20: Obrazenia zwiekszajg sie do C / K /
K+1, ale kazdy segment zuzywa czterokrotng ilos¢
paliwa.

Ramon
Rodzaj 2-reczna
Wymagana Budowa 10
Punkty przebicia 1

Bonus do ataku ---
Bonus do obrony ---
Bonus do inicjatywy +1
Bonus z wieloma

s . +1
przeciwnikami
Cena 40
Dostepnos¢ 20%
Budowa | Catos¢
1 sukces L

2 sukcesy C
3 sukcesy K

Zasada specjalna - zawodnos¢: Paliwa starczy na
12 tur (czyli 36 segmentow) walki. Jesli na ktérejs
kosci wypadnie 19 lub 20 - bron sie zacina. Ponowny
rozruch trwa 1 segment i nalezy przy nim zda¢ tatwy
test Mechaniki. Wylaczony Ramon zadaje obrazenia
jak Lekka patka (Podstawka 1.5, str. 147), a wynik 20
na kosci tamie catg bron.

Specjalny manewr do zadeklarowania przed
rzutem 3k20: Punkty Przebicia Pancerza zwigekszajag
sie do 2, ale kazdy segment zuzywa podwdjng ilos¢
paliwa.

Swisher

Rodzaj 1-reczna
Wymagana Budowa ---
Punkty przebicia ---
bez kolcow: ---

Bonus do ataku 2 Kolcami: +1

bez kolcow: +3

Bonus do obrony 2 kolcami: +1

Bonus do inicjatywy ---

Bonus z wieloma
przeciwnikami

Wytrzymatosé 2
Redukcja 1
Cena 30
Dostepnosé 20%
Obrazenia bez kolcow
Budowa |-10]-12]-14[-16]-18] 19+
1 sukces SD sL
2 sukcesy | SD | sL | sC
3 sukcesy sL | sC | sK
Obrazenia z kolcami
Budowa |-10[-12]-14]-16]-18] 19+
1 sukces D L C
2 sukcesy L | C
3 sukcesy | L | C | K

Do walki Swisherem uzywa sie umiejetnosci Bijatyka.

Specjalny manewr do zadeklarowania przed
rzutem 3k20: Nalezy zdecydowaé, czy bedzie sie w
tej turze korzysta¢ z kolcéw lub nie - przy kazdej
zmianie nalezy rzuci¢ k20, a wynik 20 na kostce
oznacza, ze mechanizm sie uszkodzit. Jezeli ostrza
byly wyciggane to jest to bron bez nich, jesli zas
chowane - bron jest z kolcami. Usterke mozna
naprawi¢ Sztuczka Zbrojmistrz lub Problematycznym
testem Mechaniki.

Szezypee wielkie

Rodzaj 2-reczna
Wymagana Budowa 14
Punkty przebicia ---
Bonus do ataku ---
Bonus do obrony +1
Bonus do inicjatywy ---

Bonus z wieloma

o X +1
przeciwnikami
Cena 10
Dostepnos¢ 60%
Budowa | -14 | -18 | 19+
1 sukces | sD | sL L
2 sukcesy | sL L C

3 sukcesy L C

Specjalny manewr: Przy zadanym ciosu za
minimum dwa sukcesy mozna podjaé préobe
pochwycenia broni przeciwnika - w tym celu

wykonuje sie Bardzo trudny test Broni recznej. Po
pochwyceniu broni mozna prébowac¢ jg wyrwac za
pomocg przeciwstawnego testu Budowy - gdy go
wygra postaé ze szczypcami, przeciwnik traci bron.
Jezeli jednak przegra, wrdég wyrywa swojg bron i
dodatkowo przejmuje Inicjatywe.
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Tasak

Rodzaj 1-reczna Trojzab

Wymagana Budowa ---
Punkty przebicia ---
Bonus do ataku +1
Bonus do obrony ---
Bonus do inicjatywy ---
Bonus z wieloma
przeciwnikami

Cena 20
Dostepnosé 75%
Budowa |-10]-14]-16] 17+
1 sukces D L C

2 sukcesy L | C
3 sukcesy | L | ¢ | K

(Widty: Bohater”™3, str. 80)

Siatka
(towca Mutantéw / Zabdjca Maszyn, str. 31)

Widly
(Bohater”3, str. 80)

TARCZE | PANCERZE

! Opancerzone rekawice

Wytrzymatosc 2
Redukcja 1 (patrz nizej)
Cena 5
Dostepnosé 50%

Dziatanie: Po zadaniu ciosu w reke nalezy rzuci¢ k20:
wynik 1-5 oznacza, ze posta¢ dostata w rekawice i
dziata redukcja (do Wytrzymatosci liczy sie jednak
obrazenie przed obnizeniem).

+ Pokrywa $mietnika

Rodzaj 1-reczna
Wymagana Budowa 8
Punkty przebicia ---
Bonus do ataku ===
Bonus do obrony +2
Bonus do inicjatywy ---

Bonus z wieloma

przeciwnikami

Wytrzymatosc 1
Redukcja ---
Cena 3
Dostepnosé 90%
Budowa | Catos¢
1 sukces sD

2 sukcesy sD
3 sukcesy sL

+ Tarcza z kolcami

Rodzaj 1-reczna
Wymagana Budowa 14
Punkty przebicia ---
Bonus do ataku +1
Bonus do obrony +3
Bonus do inicjatywy ---
Bonus z wieloma
o . +1
przeciwnikami
Wytrzymatosc 4
Redukcja ---
Cena 15 (10)
Dostepnosé 90%

Budowa | Catosc
1 sukces L
2 sukcesy C
3 sukcesy C

Tarcza ciezka
(Podstawka 1.5, str. 149)

Tarcza lekka
(Podstawka 1.5, str. 149)

+ Szybka metoda tworzenia pancerzy

Gtowa | Tutéw Jedna | Jedna
reka | noga
Wytrzymatosc +1
+5% utrudnienia 15 10 5 5
do testow
Redukcja +1 (nie
dotyczy tnacych)
+5% utrudnienia | 20 | 10 > >
do testow
Redukcja +1
+5% utrudnienia 30 15 10 10
do testow

Przyktad: Chcesz stworzy¢ jakas dziwng kurtke,
ktdéra na tutowiu bedzie mie¢ 2 punkty Wytrzymatosci
i Redukcji, w tym jeden na tngce, a na obu rekach
te wartosci na 1. Liczymy: Wytrzymatos¢ na tutéw,
Redukcja na tutow, Redukcja na tutow
(nie dotyczy tnacych), Wytrzymatos¢ na reke,
Redukcja na reke, Wytrzymatos¢ na drugg reke
i Redukcja na drugq reke. Razem daje to 75 gambli
(2*10+15+10+5+10+5+10). Cena by¢ moze troche
wygdrowana, ale  potraktuj to jak  towar
na zamowienie. Nie zapomnij o +40% utrudnienia
do testow!

Nie zapomnij o tym, ze poza statystykami ten pancerz
musi tez jako$ wygladaé. Kilka przyktadéow jest
opisanych w ramce Gladiatora na stronie 29.
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INNY SPRZET

! Petarda dymna

Cena 8
Dostepnos¢ | 70%

Zasada specjalna - zawodnos$¢: Przy zapalaniu
petardy dymnej nalezy rzuci¢ k20 - nie nastepuje
zapton, gdy wynik jest wiekszy od 17.

Reguly specjalne na Swiezym powietrzu:
Odpalenie petardy nie ma zazwyczaj sensu, poniewaz
wiatr nie pozwala zebra¢ sie chmurze dymu. W
zaleznosci od sity i kierunku powiewu nalezy
dostosowac podane wyzej zasady dla pomieszczen.

Reguly specjalne w pomieszczeniu: Po odpaleniu
dym rozprzestrzenia sie dookota z predkoscig 1m lub
2m na segment, w zaleznosci od wentylacji
pomieszczenia. Kazdy jeden segment spedzony w
chmurze dymu to +20% utrudnienia do wszystkich
testow walki, w ktorych potrzebny jest wzrok.
Wartos¢ ta moze osiggna¢ maksymalnie +100%. Po
10-20 turach od zapalenia petardy (w zaleznosci od
wentylacji pomieszczenia) utrudnienie z kazdym
segmentem maleje o0 -10%.

I TOTALIZATOR SIPORTOWY

Totalizator sportowy to nic innego jak zaktady
gladiatorskie, w ktérych obstawia sie walczacego w
nadziei, ze wygra i zwiekszy ilo$¢ postawionych
gambli/dolarow.

Mnoznik

Podstawowym mnoznikiem stawki jest wartos¢ 1,75.
Oznacza to, ze jezeli bedzie walczy¢ ze sobg dwoch
gladiatoréw o identycznej stawie i identycznych
umiejetnosciach postawiona kwota na ktdrego$ z nich
zostanie pomnozona przez 1,75. Wynik zawsze
zaokraglony w dot. Rzadko kiedy jednak dwoch
gladiatoréw jest takich samych, dlatego do obliczenia
kursu zaktaddéw potrzebna jest nam Rdznica Reputacji
(RR).

Réznica Reputacji

Kazdy z przeciwnikdw dodaje swoje Punkty Reputacji i
Stawy: za kazdy Punkt Stawy +22 i za kazde 2 Punkty
Reputacji w pozostatych miejscach +2. Od wiekszej
sumy nalezy odja¢ mniejszq. Wynik to wtasnie RR.

Kurs zakladu

Aby obliczy¢ kurs do walki dwdch gladiatoréow, nalezy
podzielic RR przez 200, czyli tak naprawde wzigé
potowe i zapisac¢ jako setng czes$¢ po przecinku. Dla
lepszego” gladiatora odejmujemy powyzsza wartosé
od liczby 1,75, dla ,gorszego” dodajemy do 1,75.

Przyktad: Bill jest juz troche zaawansowanym
gladiatorem i ma Punkt Stawy w Teksasie, Hegemonii
i Meksyku, a w Vegas 7 Punktow Reputacji. Suma to
3*22+6=72. John z kolei niedawno dopiero zaczat i

ma tylko 13 Punktéw Reputacji w Nevadzie. Suma
wynosi 12. W tym przypadku RR to 72-12=60. Dzielgc
przez 200 otrzymujemy wartos¢ 0,3, ktérg dodajemy i
odejmujemy do 1,75. Kurs na wygrang Billa wynosi
1,45, a na Johna 2,05. Stawiajac 10 gambli mozna
wygrac kolejno 14 i 20. Stawiajac 10 dolaréw mozna z
kolei dostac $14.50 lub $2.05.

Remis

Czesto mozna tez obstawi¢ remis, czyli obaj
zawodnicy wykonczg sie w tym samym momencie lub
walka skonczy sie bez zadnego rezultatu. Jest to dos¢
rzadko spotykane, dlatego i sam kurs jest
odpowiednio wiekszy. Wartos¢ RR w tym przypadku
dzielimy przez 20 i dodajemy do 1,75.

Przyktad: Kurs za remis Billego i Johna wynosi
(60/20)+1,75=4,75. Dla 10 gambli wygrana to 47,
dla $10 bedzie to $47.50.

Wieksza roznica RR

Rzadko kiedy menadzerowie zgadzajq sie na walki,
gdzie RR jest wieksze niz 100. Jest to po prostu
nieoptacalne, a i samo zainteresowanie walka o wiele
mniejsze. Jezeli jednak taka walka ma sie odbyg¢,
ogdlny kurs na wygrang lepszego nie moze spas¢
ponizej 1,01.

Przykiad: RR=234. Oznaczatoby to, ze po podzieleniu
wychodzi 1,17, a wiec stawiajac na lepszego
gladiatora mozna wygra¢é mniej niz sie postawifo.
Przyjmujemy wiec dla niego kurs 1,01. Stabszy jednak
dalej ma 1,75+1,17=2,92. Nie ma sensu stawiaé 10
gambli na lepszego, ale za gorszego mozna dostac juz
29 (lub $29.20 za $10).
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I DYSTANS

Oczywiste jest, ze walki zazwyczaj nie odbywajaq sie

Rodzaje dystanséow

przgcitle? na te san_we.bronie, wiec niektére z nich, jgk Nazwa dystansu | Wielko2é
taki n6z, sq raczej niezbyt przydatne, gdy przeciwnik 1 | Kontaktowy Zwarcie
stoi ze dwa metry przed nami. Z kolei tréjzab na nic — 7 -
nam sie przyda, gdy gladiator rzuci sie prosto na nas i g Sla?ri.zo bliski 8g:egio§c, FQE! 105 "
bedzie trzeba walczy¢ w zwarciu. W ten oto sposob 22 'Sd'. Odleg}fo?c, rek! 1’ mte ra
dochodzimy do momentu, gdzie pojawia sie kolejna recni €gIOSC e !+ Mmetr
znaczgca réznica miedzy poszczegdlnymi broniami, i 5 | Daleki OdlegtoscC reki + 1,5 metra
w zaleznoéci od przeciwnika czy areny nalezy takze 6 | Bardzo daleki _Od!eg’rqsc reki + 2 metry
wybra¢ odpowiednie narzedzie. I WigCe]
Gdzie poza tym przydaje sie dystans? Jezeli
chcemy, aby areny byty czym$ wiecej niz ptaskim
terenem o ksztalcie kwadratu, gdzie jedynym
sposobem na przegrang jest rana, dystans bardzo
nam to utatwia. Od teraz bedzie mozna konstruowacd
walki z najrozniejszymi putapkami, dziurami i innymi
bajerami, ktére urozmaicajg codzienny zywot
gladiatora.
Jezeli, Mistrzu, zdecydujesz sie na wprowadzenie
do swojej gry dystansu, mozesz to zrobi¢ na dwa
sposoby. Pierwsza metoda polega na odmierzaniu
odlegtosci za pomoca podziatki miedzy figurkami lub
kropkami na kartce papieru. Jednakze w pewien
sposéb jest z tym duzo zabawy i nie kazdego gracza
taka opcja moze ucieszyé. Drugim sposobem jest
uzycie ~podktadow hexowych”, czyli aren
rozrysowanych na szesciokatach, gdzie jeden hex to
jedna jednostka dystansu. 9 9
Podstawowe bronie reczne w dystansie
Dystans Iy
Nazwa 1 2 3 2 5 6 Zrodto
Bagnet na karabinie -8 6|-4|-2]0 0 | Podstawka 1.5, str. 148
Kastet -2 0 - - - - | Podstawka 1.5, str. 146
Katana -2 210 0 - - | Podstawka 1.5, str. 147
tancuch zalezy od jego dtugosci Podstawka 1.5, str. 147
Miecz -2 0 0 - - - | Podstawka 1.5, str. 147
Miot -6 -4 1-210 0 - | Podstawka 1.5, str. 148
Mtot ciezki -8 6|-41-2]0 0 | Podstawka 1.5, str. 148
N6z -2 0 - - - Podstawka 1.5, str. 146
Patka ciezka -2 0 0 - - - | Podstawka 1.5, str. 147
Patka lekka -2 0 0 - - | Podstawka 1.5, str. 147
Piesci -2 0 - - - - | Podstawka 1.5, str. 146
Tarcza ciezka -6 0 - - - - | Podstawka 1.5, str. 149
Tarcza lekka -6 0 - - - - | Podstawka 1.5, str. 149
Topor -4 | -2 0[]0 - - | Podstawka 1.5, str. 148
Witdcznia -10 | -8 | -6 | -4 | -2 | 0 | Podstawka 1.5, str. 148
A 10 A
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