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Catos¢ chroniona prawami autorskimi.

Pozwolenie na udostepnianie i rozpowszechnianie catosci we wszelaki
mozliwy sposob tylko i wytgcznie za pozwoleniem autora konwersiji.
Zabronione jest rozpowszechnianie zaréwno catosci jak i fragmentow w
celach zarobkowych.
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CECHY Z POCHODZENIA

Poludniowa Hegemonia

Mokaut

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

Vegas

Vabank

Raz na ture walki wrecz zamiast nieudanego ciosu
mozesz zdecydowac sie na szalenczy atak. Rzucasz
k20 i po wypadnieciu 1-10 trafiasz przeciwnika (rana
jak za 1 sukces). Tego ciosu nie mozesz taczy¢ z
pozostatymi dwoma segmentami lub z innymi Ce-
chami i Sztuczkami. Po prostu zwykte 50% szans.

Gzlowiek pustyni

Bez strachu

Przed walka nigdy nie wykonujesz testu ,Najpierw
spdjrz mi w oczy” — automatycznie go zdajesz.

Teksas
Worek treningowy

Dopiero cztery Drasniecia zamieniajg sie w jedng
Rane Lekka.

Federacja Appalachéw

Ty zacznij, ja skoncze

Na starcie walki lub pod koniec tury mozesz oddac
przeciwnikowi Inicjatywe, dzieki czemu w nastepnej

turze testy ataku i obrony beda dla ciebie stopien
fatwiejsze.

Miami

Spadaj krokodylu

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

Missisipi

Nic mi nie jest

Wszelkie utrudnienia wynikajace z oberwania otrzy-
mujesz dopiero po szesciu segmentach.

Posterunek

Pancernik

Otrzymujesz potowe utrudnien wynikajacych z no-
szonych pancerzy. Ale wczesniej odejmij liczby wg
ramki ze strony 200 Podstawki 1.5.

Te cechy nie ulegaja zmianie:
Detroit — Macho

m  Nowy Jork — Zdolny uczen
Salt Lake City — Nic mnie juz nie zdziwi

CECHY Z PROFESJI

Klatka jest najlepsza

Podczas walki w zwarciu, tloku lub ciasnym po-
mieszczeniu dostajesz tylko potowe utrudnienia wy-
nikajacego z ramki na stronie 195 Podstawki 1.5.
Oprocz tego otrzymujesz premie -20% do testow
walki i nie tracisz bonusu do obrony dang broni.

Te cechy nie ulegajg zmianie:
m 467 blizn

SZTUCZKI

Atomowe uderzenie

Wymagania: Budowa 16+, Bron reczna 6+ lub
Bijatyka 6+

Dziatanie: Akcja za 3 sukcesy. Jesli przeciwnik sie
nie obroni przed ciosem, a w tej turze ma dodatko-
we utrudnienie +30%, dostaje Krytyczng Rane i
pada na glebe. Osobno do wykupienia dla obu umie-
jetnosci.

Gounterstrike

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

Dzialanie: Raz w trakcie walki mozesz zamienié
udang obrone na cios zwrotny i w ten sposdb przejac
Inicjatywe. Sita zadanego ciosu zalezy od ilosci suk-
cesOw. Nalezy wykupi¢ osobno dla walki wrecz i
walki bronia.

Czlowiek z zelaza
Wymagania: Budowa 12+, Odpornos¢ na bdl 2+

Oburecznosé
Wymagania: Zreczno$¢ 14+, Bron reczna 4+
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Okrzyk bojowy

Wymagania: Charakter 14+
Dziatanie: W tescie ,Najpierw spdjrz mi w oczy”
kos¢ z najwyzszg wartoscig zamienia sie w sukces.

Salto

Wymagania: Zrecznosé¢ 14+

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

Szczesliwy los
Wymagania: Spryt 12+

Wiedzialem, ze to zrohisz
Wymagania: Postrzeganie emocji 5+

Gladiator 1.5: Poprawki tylko mechaniczne
plik pobrano z NS Center — www.nscenter.pl

Wyeczulenie
Wymagania: Spryt 12+, Bron reczna 4+

Zorro
Wymagania: Bron reczna 4+

Te sztuczki nie ulegaja zmianie:
Platnerz

m  Proszkiem w oczy!
Zbrojmistrz

Te sztuczki zastapiono:
') Dwureczno$é - Sztuczka ,Walka dwiema
broniami”: Neuroshima 1.5, str. 110
Szarza - Manewr ,Szarza”: Neuroshima 1.5,
str. 193

CHOROBY ZAWODOWE

Zacémienie

Dziatanie: Za kazdym razem, gdy podczas testéw
na ktorej$ kosci wypadnie 20, test jest automatycz-
nie oblany. W walki dwie pozostate kosci zamieniajgq
sie w porazki na czas tej tury.

Zmora

Lekarstwo: Tabletki ,Keep Smiling” (6 za 1 Gam-
bel, dostepnos¢ 10%). Mozna tez uzy¢ ogodlnych
lekédw antydepresyjnych, na przyktad: Elavir, Levate,
Doxepin, Aponal czy Lerivon (1 gambel za dawke,
dostepnosc¢ 10%).

Pierwsze symptomy: Umiejetnosci spadajg o 1,
Wspotczynniki o 2 punkty.

Stan ostry: Umiejetnosci o potowe w dot, a Wspot-
czynniki o0 4 oczka.

Stan krytyczny: Umiejetnosci ciagle o potowe w
dét, Wspotczynniki o 6 punktow.

Stan terminalny: Warto$¢ zadnej Umiejetnosci nie
moze przekroczy¢ wartosci 1, a Wspdtczynniki lecg w
dét o 8 oczek. Od teraz zamiast codziennego testu
pogarszania sie choroby nalezy wykonywaé test
Nieztomnosci poczynajac od Przecietnego i zwieksza-
jacego sie co dnia o jeden poziom. Po oblaniu testu
Gracz traci kontrole nad Postacia.

Czarne drgawy

Lekarstwo: Do wyboru jest duzo lekéw - Neurotop,
Nitrazepam, Tegretol, Depakine albo Neurontin
(wszystkie 1 gambel za tabletke, dostepnos$é 10%).
Drgawki niweluje tez Tornado przed snem.
Pierwsze symptomy: Od tego momentu wartosc
Umiejetnosci maleje o potowe, a wszystkie testy sq
trudniejsze o +60%. Przed zasnieciem nalezy prze-
czekac¢ godzine telepania.

Stan ostry: Jak wyzej, teraz sa to jednak 3 godzi-
ny.

Stan krytyczny: Tym razem 6 godzin telepania
przed snem.

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

Nadpobudliwo$é

Lekarstwo: Sg dwa rodzaje $rodkdéw uspokajaja-
cych, oba w tabletkach lub zastrzykach. Stabsze, np.
Valium, Librium czy Milltown (5 gambli za dawke,
dostepnos¢ 50%), oraz silniejsze, przyktadowo Fe-
nactil albo Largactil (15 gambli za dawke, dostep-
nos¢ 10%). Te pierwsze zmniejszajg test opanowa-
nia o 2 poziomy, ale zarazem kazdy test Sprytu,
Percepcji, Budowy i Zrecznosci zwiekszajg 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

Lekarstwa i stany jak w Nadpobudliwosci.

Te choroby nie ulegajg zmianie:
m  Mozaika
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POPRAWIONA TABELKA PAMIATEK

Przed rzutem nalezy zdecydowaé, do ktérego miej- téw Reputacji (czyli 1 Punkt Stawy) w jednym miej-
sca (Podstawka 1.5, str. 129) ma by¢ dodany wynik scu - nadwyzka po prostu przepada.
rzutu. Nigdy nie mozna osiggng¢ wiecej niz 20 Punk-

4

K20 | Pamiatka Regula

+5% w testach kontaktow z ludzmi, chyba ze wykorzystuje sie pakiet

1 Zlamany nos 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 ze wykorzy-
3 Oczy szalenca stuje sie pakiet Negocjacje lub umiejetnos¢ Blef w stosunku do ludzi,
wtedy -20%.

4 Ktopoty 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 testdow Wypatrywania

8 Ztamana szczeka +20% we wszystkich testach z uzyciem mowy

Jezeli podczas testow z pakietu Sprawnos¢ lub Jezdziectwo na ktoérejs

2 Odtamek kosci wypadnie 20 - test jest automatycznie oblany.

10 . Rzut k20: 1-10 dla lewej reki i 11-20 dla prawej. Wszystkie testy z uzy-
11 Kiopoty z barkiem ciem tej reki s 0 +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 rekg

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$ po-
17 mniejsze czynnosci. +20% za kazdy palec do wszystkich testéw z uzy-

ciem tej uszkodzonej dtoni. Jezeli drugi raz wypadnie ten sam palec,
nalezy przerzucic¢ kos¢.

Po wejsciu do jakiego$ miasteczka czy wioski MG wykonuje rzut k20 -
wartos$¢ powyzej 15 oznacza spotkanie wrogéw ,z kapelusza”. Ilu? Zale-
zy od wartosci tego rzutu - 16: jeden, 17: dwdch, 18: trzech, 19: czte-
rech, 20: pieciu.

18 Wrogowie

Dodatkowa choroba - . . ,
19 zawodowa Po wypadnieciu tej samej choroby powtorz rzut.

+40% do wszystkich testéw z uzyciem wzroku. Gdy wypadnie drugi raz

20 Brak oka to wylosuj drugq chorobe i spadaj!
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RENDL
ZBROJOWNIA
Gep dwureczny Kulka
Rodzaj 2-reczna Rodzaj 1-reczna
Wymagana Budowa 15 Wymagana Budowa 12
Punkty przebicia --- Punkty przebicia 1
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 oo . +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
Halabarda Zasada specjalna - miazdzenie: Wytrzymatosé
Rodzaj 2-reczna pancerza spada juz po Lekkim ciosie o 1. Po Ciezkim
Wymagana Budowa 15 03,a Krytyczrjym azob6! .
— Zasada specjalna - zamach: Wyrzucenie 18-19
Punkty przebicia 1 . . - o
Bonus do ataku — podczas ataku oznacza, ze postac trafia samq siebie
Bonus do obron ) (nawet jezeli przeciwnik dostaje) i otrzymuje rane za
us co obrony jeden sukces. Wynik 20 to juz rana za dwa sukcesy.
Bonus do inicjatywy +2
e 2 e Nadziak
przeciwnikami .
Cena 20 (12) Rodzaj 1-reczna
Dostepnosé 60% Wymagana Bu<_:lo'wa 10
Budowa | catodd Punkty przebicia 2
Bonus do ataku +1
1 sukces L Bonus do obron —
2 sukcesy C Bor? :sdo (')n(') 'a(i Y —
3 sukcesy K u Iicjatywy
Bonus z wieloma .
) S przeciwnikami
Halabarda §|J|k(. a Cena >0
Rodzaj 2-reczna Dostepnosc 30%
Wymagana B“‘?'O_W&‘ 16 Budowa | catos¢
Punkty grzeblﬁla 1 e D
Bonusd 0 abta u +1 2 sukcesy L
Bonus <_3 <_3 .rony +1 3 sukcesy C
Bonus do inicjatywy +2
e 2 lelime +2 Pila spalinowa
przeciwnikami .
Cena 30 (18) Rodzaj 2-reczna
Dostepnos¢ 40% ng?(gana B%@O_Wa 124
Budowa | catos¢ Bunn ] Cpi)rzet 'E'a —
1 sukces L B 0 usd 0 aba u —
3 sukcesy K onus do Inicjatywy
Bonus z wieloma +2
Specjalny manewr do zadeklarowania przed przecclwmkaml 0
rzutem 3k20: Po zdaniu Bardzo trudnego testu €na__
) - . Dostepnosc 10%
Broni recznej na czas tury bonus do Zrecznosci w —
ataku rosnie o 1. Jedli jednak test zostanie oblany, Budowa | catosc
nalezy odja¢ 1. 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.
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Zasada specjalna - zawodnosé: Paliwa starczy na
12 tur (czyli 36 segmentdéw) walki. Jesli na ktoérejs
kosci wypadnie 19 lub 20 - bron sie zacina. Ponow-
ny rozruch trwa 1 segment i nalezy przy nim zdac
tatwy test Mechaniki. Wytaczona Pita spalinowa za-
daje obrazenia jak Kolczasty kastet (Bohater”™3,
str.78).

Specjalny manewr do zadeklarowania przed
rzutem 3k20: Obrazenia zwiekszajq 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

o . +1
przeciwnikami
Cena 40
Dostepnosé 20%
Budowa | catos¢
1 sukces L

2 sukcesy C

3 sukcesy K

Zasada specjalna - zawodnosé: Paliwa starczy na
12 tur (czyli 36 segmentow) walki. Jesli na ktorejs
kosci wypadnie 19 lub 20 - bron sie zacina. Ponow-
ny rozruch trwa 1 segment i nalezy przy nim zdac
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 zwiekszajq
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

Gladiator 1.5: Poprawki tylko mechaniczne
plik pobrano z NS Center — www.nscenter.pl

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 Bijaty-
ka.

Specjalny manewr do zadeklarowania przed
rzutem 3k20: Nalezy zdecydowa¢, czy bedzie sie w
tej turze korzysta¢ z kolcow lub nie - przy kazdej
zmianie nalezy rzuci¢ k20, a wynik 20 na kostce
oznacza, ze mechanizm sie uszkodzit. Jezeli ostrza
byly wyciagane to jest to bron bez nich, jesli zas
chowane - bron jest z kolcami. Usterke mozna na-
prawi¢ Sztuczkg 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

przeciwnikami +1
Cena 10
Dostepnosé 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 mini-
mum dwa sukcesy mozna podjgé probe pochwycenia
broni przeciwnika — w tym celu wykonuje sie Bardzo
trudny test Broni recznej. Po pochwyceniu broni
mozna probowaé jg wyrwaé za pomocg przeciw-
stawnego testu Budowy - gdy go wygra postac ze
szczypcami, przeciwnik traci bron. Jezeli jednak
przegra, wrdg wyrywa swojg bron i dodatkowo
przejmuje Inicjatywe.

Tasak

Rodzaj 1-reczna

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
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Te bronie zastapiono lub opisano:
Kusari-gama - Sierp: Bohater~3, str. 79
Maczuga - Ciezka patka: Neuroshima 1.5,
str. 147

') Morgenstern - Ciezka patka: Neuroshima
1.5, str. 147

Tasak - Topér: Neuroshima 1.5, str. 148

Tréjzah - Widty: Bohater”~3, str. 80

Siatka - towca Mutantéw / Zabdjca Maszyn,

str. 31
Widly - Bohater~3, str. 80

Gladiator 1.5: Poprawki tylko mechaniczne
plik pobrano z NS Center — www.nscenter.pl

l) Te tarcze opisano:
- Tarcza lekka - Podstawka 1.5, str. 149
Tarcza ciezka - Podstawka 1.5, str. 149

EKWIPUNEK

Petarda dymna

Cena 8

Dostepnos¢ | 70%

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

Reguly specjalne na swiezym powietrzu: Odpa-
lenie petardy nie ma zazwyczaj sensu, poniewaz
wiatr nie pozwala zebrac¢ sie chmurze dymu. W za-

leznosci od sity i kierunku powiewu nalezy dostoso-
wac podane wyzej zasady dla pomieszczen.

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

Opancerzone rekawice

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

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

TOTALIZATOR SPORTOWY

Przeciwnicy dodajg swoje Punkty Reputacji i Stawy:
za kazdy Punkt Stawy 420, w pozostatych terenach
za kazde 2 Punkty Reputacji w danym miejscu +2.
Nastepnie od wiekszej sumy wartosci odejmuje sie
mniejszg, by ustali¢ Rdéznice Reputacji, na podstawie
ktérej bedzie obliczac¢ sie kurs zaktadu.

Mnoznik: Podstawowym mnoznikiem stawki jest
liczba 1,75. Oznacza to, ze jezeli bedzie walczy¢ ze
sobg dwdch zawodnikéw o takiej samej sumie Punk-
tow Reputacji i Stawy, postawiona kwota na ktére-
go$ z nich zostanie pomnozona przez 1,75. Wynik
zawsze zaokraglony w dét do jednego gambla.
Rzadko kiedy jednak dwoch gladiatoréw jest takich
samych, dlatego wykorzystuje sie do stawki obliczo-
ng wczesniej roznice. Nalezy podzieli¢ RR przez 200,
czyli tak naprawde wzia¢ potowe i zapisa¢ jako setng
czes$¢ po przecinku. Wartos$¢ te odejmujemy i doda-
jemy do liczby 1,75. Mniejszy mnoznik to wygrana
lepszego gladiatora, a ten wiekszy gorszego.
Przykilad: Bill jest juz troche zaawansowanym gla-
diatorem i ma Punkt Stawy w Teksasie, Hegemonii i
Meksyku, a w Vegas 7 Punktéw Reputacji. Suma to
3*20+6=66. John z kolei niedawno dopiero zaczgt i
ma tylko 13 Punktéw Reputacji w Nevadzie. Suma

wynosi 12. W tym przypadku RR to 66-12=54. Dzie-
lac przez 200 otrzymujemy wartos¢ 0,27, ktéra do-
dajemy i odejmujemy do 1,75. Kurs na wygrang
Billa wynosi 1,48, a na Johna 2,02. Stawiajac 10
gambli mozna wygrac kolejno 14 i 20.

Remis: Czesto mozna tez obstawi¢ remis, czyli obaj
zawodnicy wykoncza sie w tym samym momencie.
Jest to dos¢ rzadko spotykane, dlatego i sam kurs
jest odpowiednio wiekszy. Warto$¢ RR w tym przy-
padku dzielimy przez 20 i dodajemy do 1,75.
Przyktad: Kurs za remis Billego i Johna wynosi
54/20+1,75=4,45. Dla 10 gambli wygrana to 44.
Wieksza réznica RR: Rzadko kiedy menadzerowie
zgadzajq sie na walki, gdzie RR jest wieksze niz 100.
Jest to po prostu nieoptacalne, a i samo zaintereso-
wanie walkg o wiele mniejsze. Jezeli jednak taka
walka ma sie odby¢, ogdiny kurs na wygrang lep-
szego nie moze spas¢ ponizej 1,01.

Przykiad: RR=234. Oznaczatoby to, ze po podziele-
niu wychodzi 1,17, a wiec stawiajgc na lepszego
gladiatora wygramy mniej niz daliSmy. Przyjmujemy
wiec dla niego kurs 1,01. Stabszy jednak dalej ma
1,75+1,17=2,92. Nie ma sensu stawia¢ 10 gambli
na lepszego, ale za gorszego mozna dostac juz 29.



