Mechanika LARPa Kołobrzeg by Night v. 1.0.
Rozdział Pierwszy
Testy

Wszystkie testy podczas gry rozstrzygane są na zasadzie Papier - Nożyce – Kamień (PNK). 
Jest to standard, jeżeli chodzi o LARPy.

Akcja – akcja jest to każde działanie podjęte przez gracza podczas gry, większość akcji są to akcje, które nie wymagają ustalenia inicjatywy: wszystkie akcje odbywające się poza walką, np. rozmowa, próba włamania się do sklepu czy spalanie punktów krwi.

Jednak podczas walki potrzebne jest ustalenie inicjatywy.
Inicjatywa – na początku każdej walki gracze ustalają inicjatywę. (zręczność + percepcja), w razie „remisu” graczy PNK. Inicjatywa ustalana jest po to by określić kolejnośc akcji podejmowanych przez graczy. 
Obliczanie wartości statystyki w PNK:

Wszystkie testy podczas gry wykonywane są na podstawie gry w PNK.
Do różnych testów używamy różnej statystyki, tak jak jest to podane w podręczniku.

I tak, jeżeli różnica pomiędzy wartością twojej statystyki, a statystyki przeciwnika lub trudnością testu wynosi:

Wzór na obliczanie statystyki wygląda następująco:
(ilość kropek z atrybutu + ilość kropek ze zdolności lub/i dyscypliny) – ST

- 5 lub więcej – automatyczna wygrana

- 3 lub 4 – możesz 2 razy zażądać ponowienia PNK

- 1 lub 2 – możesz raz zażądać ponowienia PNK

- 0 – jeden test PNK

- (-1) lub (-2) – przeciwnik może zażądać ponowienia PNK

- (-3) lub (-4) - przeciwnik może zażądać ponowienia PNK 2 razy

- (- 5) lub więcej – przeciwnik wygrywa automatycznie.

Jeżeli różnica statystyk jest równa bądź większa od -5, wtedy możesz spalić jeden (nigdy nie więcej) punkt siły woli, czyli możesz zrobić to tylko raz.

Jeżeli gracz zdecyduje się na utrudnienie (atak w daną wrażliwą część ciała, a nie gdziekolwiek) odejmuje 2 od swojej sumy do testu i dodaje 2 do obrażeń.

Wygraną w PNK uznaje się za 3 sukcesy, remis to 1 sukces, porażka to porażka ( Natomiast przy zadeklarowaniu utrudnienia zwycięstwo uznawane jest za 5 sukcesów. (przydatne przy strzelaniu)

Testy ataku i obrony: 
I Bójka
Wzór na powodzenie bójki wygląda następująco:

(Siła + Bójka + Potencja) – ST , 
czyli np. 3+4+1-6=2
Wzór na obronę podczas bójki:

(Zręczność + Uniki) – ST, 
czyli np. 2+3-6= -1

Następnie należy obliczyć różnicę pomiędzy testem ataku i testem obrony. 
Bójka może wyglądać na przykład tak:
Osaka atakuje pięścią Mazura. Stopień trudności wynosi 6.

Osaka ma siłę=3, bójkę=2 i potencję=1 , a zatem korzystając z powyższego wzoru: 3+4+1-6=2

Mazur ma zręczność=4 i uniki=2. a zatem korzystając z powyższego wzoru: 4+2= 0

Różnica pomiędzy testem ataku Osaki a testem obron Mazura wynosi 2, na korzyść Osaki,

a zatem przy przegraniu pierwszej gry w PNK Osaka może zażądać powtórzenia gry w PNK.

Np. pierwszą grę w PNK wygrywa Mazur, jednak Osaka  żąda powtórzenia gry w PNK. 
Tym razem wygrywa Osaka, więc zadaje obrażenia.

Zadawanie obrażeń podczas bójki, określone jest wzorem:

(Siła + bonus z utrudnienia wynoszący 2[jeśli taki się należy])/2 + potencja

Jest to konfrontowane ze statystyką atakowanego wynoszącą:

(Wytrzymałość)/2 + Odporność
Zaokrąglamy w górę !
W przypadku powyższej walki: 

Osaka ma siłę=3, bonus z utrudnienia zer, czyli ze wzoru: 5/2=2,5, po zaokrągleniu w górę=3.  
Mazur ma Wytrzymałość 4 i odporność 0 czyli ze wzoru: 4/2=2. 
Czyli 3-2, Osaka zagaje 1 obrażenie, 2 zostają wyparowane.

II Walka wręcz

Wzór na powodzenie walki wręcz wygląda następująco:

(Siła + Walka Wręcz + Potencja) – ST , 

czyli np. 3+4+1-6=2

Wzór na obronę podczas walki wręcz:

(Zręczność + Uniki) – ST, 

czyli np.2+3-6= -1

Następnie należy obliczyć różnicę pomiędzy testem ataku i testem obrony. 

Walka wręcz  może wyglądać na przykład tak:

Osaka atakuje mieczem Mazura. Stopień trudności wynosi 6.

Osaka ma siłę=3, walkę wręcz=2 i potencję=1 , a zatem korzystając z powyższego wzoru: 3+4+1-6=2

Mazur ma zręczność=4 i uniki=2. a zatem korzystając z powyższego wzoru: 4+2= 0

Różnica pomiędzy testem ataku Osaki a testem obron Mazura wynosi 2, na korzyść Osaki,

a zatem przy przegraniu pierwszej gry w PNK Osaka może zażądać powtórzenia gry w PNK.

Np. pierwszą grę w PNK wygrywa Mazur, jednak Osaka  żąda powtórzenia gry w PNK. 

Tym razem wygrywa Osaka, więc zadaje obrażenia.

Zadawanie obrażeń podczas walki wręcz, określone jest wzorem:

(Siła + bonus z broni + bonus z utrudnienia wynoszący 2[jeśli taki się należy])/2 + potencja

Jest to konfrontowane ze statystyką atakowanego wynoszącą:

(Wytrzymałość)/2 + Odporność

Zaokrąglamy w górę !

W przypadku powyższej walki: 

Osaka ma siłę=3, bonus z broni=4 bonus z utrudnienia zer, czyli ze wzoru: (5+4)/2=4,5, po zaokrągleniu w górę=5.  

Mazur ma Wytrzymałość 4 i odporność 0 czyli ze wzoru: 4/2=2. 

Czyli 5-2, Osaka zagaje 3 obrażenie, 2 zostają wyparowane.

III Atak strzelecki:

Wzór na prowadzenie walki strzeleckiej wygląda tak:

(Zręczność+ Broń palna) – ST,

czyli np. 4+1-6=-1

Wzór na obronę podczas walki strzelcekiej:

(Zręczność + Uniki) – ST, 

czyli np. 5+5-6= 4

Następnie należy obliczyć różnicę pomiędzy testem ataku i testem obrony. 

Walka strzelecka  może wyglądać na przykład tak:

Osaka strzela ze swojego rewolweru do Mazura. Stopień trudności wynosi 6.

Osaka ma zręczność=4, broń palną=1, a zatem korzystając z powyższego wzoru: 4+1-6=-1

Mazur ma zręczność=5 i uniki=5. a zatem korzystając z powyższego wzoru: 5+5-6= 4

Wychodzi na to, że Osaka automatycznie nie trafia (-5)

Gdy zaś Fiszer ze zręcznością 5 i Bronią palną na 5 atakuje Mazura wychodzi: 5+5-6=4 

skonfrontowane z obroną Mazura daje 0, czyli zwykły pojedynek PNK. Załóżmy, że wygrał Fiszer, więc zadaje obrażenia.

Wzór na obrażenia po broni palnej:
(Obrażenia z broni + sukcesy zdobyte przy teście)/2 

czyli np. (4+3)/2  = 7/2 = 3,5 (w zaokrągleniu 4)
Jest to konfrontowane ze statystyką atakowanego wynoszącą:

(Wytrzymałość)/2 + Odporność
czyli np. (3+0)/2  = 3/2 = 1,5 (w zaokrągleniu 2)
Zaokrąglamy w górę !

Np. Fiszer strzelał z WalteraPPK, czyli obrażenia z broni=4, sukcesy to 3 (ponieważ wygrał PNK, więcej o sukcesach w przypadku PNK przeczytacie po obliczaniu PNK)

Wytrzymałość mazura to 3, odporności nie ma a zatem:

(4+3)/2 – (3+0)/2 = 7/2 – 3/2 = 3,5 (w zaokrągleniu 4), - 1,5 (w zaokrągleniu 2), czyli 4-2=2 obrażenia. Mazur dostaje 2 obrażenia, 2 udało mu się wyparować.

Używanie zdolności poza walką.

Jeżeli chcemy użyć jakiejś zdolności poza walką wzór na jej użycie wygląda następująco:
(odpowiedni atrybut + poziom zdolności) - ST

Przykładowe użycie zdolności:

Osaka chce, żeby nie pogryzł go pies, kiedy włamuje się do czyjegoś omu. Używa więc Oswajania. 
Ma Charyzmę=3, Oswajanie=1, ST to 5, bo to domowy pies ( A zatem według wzoru wygląda to tak:

3+1-5= -1. Osaka wykonuje PNK z Mistrzem Gry. Wygrywa Osaka. MG mówi więc, że chce ponowić test 
(według powyższej tabeli ma do tego prawo). Osaka znowu wygrywa, więc pies go nie zjada (
Używanie dyscyplin.
Sposoby używania dyscyplin znajdziecie w podręczniku do Wampira Maskarady, tu natomiast podamy kilka zasad obowiązująch co do używania dyscyplin na LARPach:

Akceleracja: odpala się przez spalenie jednego punktu krwi, za każdą kropę akceleracji dostajemy dodatkową akcję.
Akcja z użyciem akceleracji może wyglądać następująco:

Gracze wykonują 1 akcję zgodnie z inicjatywą, drugą zaś, jeśli odpalili akcelerację, także zgodnie z nią, potem 3, 4, itd.
Np. Pax, Osaka, Mazur i Fiszer walczą z Kainem. Pax i Mazur mają akcelerację, odpowiednio na poziomach 2 i 3. Fiszer i Osaka nie mają akceleracji. Kain ma akcelerację na 18.

Czyli walka wygala następująco:
Po określeniu inicjatywy Kain jest pierwszy (20), Osaka drugi (9), Mazur i PAX mają po 8, więc po PNK wygranym przez Mazura, ten jest przed Paxem, Fiszer ma 7.

Wszyscy wykonują pierwszą akcję: w kolejności: Kain, Osaka, Mazur, Pax , Fiszer.

Ci mający akcelerację wykonują drugą akcję: Kain, Mazur, Pax
Ci mający akcelerację wykonują trzecią akcję: Kain, Mazur, Pax
Ci mający akcelerację wykonują czwartą akcję: Kain, Mazur (Pax nie, bo ma akcelerację na 2, czyli może wykonać 2 dodatkowe akcje oprócz tej standardowej). Potem Kain wykonuje jeszcze 15 akcji (
Potencja i Odporność: dodajemy do testów ilość kropek tej dyscypliny posiadanych przez nas.
Inne: wykonuje się testy jak w podręczniku, w zależności od dyscypliny.

Np. Akcja z użyciem dominacji:

Załóżmy, że Osaka spotyka swoją nauczycielkę na ulicy, chce użyć rozkaz: odejdź!:

(1 stopień dominacji, Rozkaz, wymaga testu na (Oddziaływanie + Zastraszanie) – ST równy sile woli ofiary)
Załóżmy, że Osaka ma oddziaływanie=3 i zastraszanie=3, natomiast jego nauczycielka posiada siłę woli=4.

A zatem 3+3=6 a 6-4=2, zatem muszą wykonać PNK. Osaka przegrywa za pierwszym razem, jednak żąda ponowienia PNK, (zgodnie z zasadami z tabeli obliczania statystyki () Tym razem wygrywa, więc nauczycielka odchodzi.

Rodział Drugi

Krew i człowieczeństwo
Aby uzupełnić krew należy odejść od gry (na spacerek). Każde 10 minut to 10 punktów krwi.

Spalanie punktów krwi.

Punkty krwi można spalać tylko na dyscypliny, takie jak akceleracja, leczenie lub na atrybuty fizyczne – jest to akcja natychmiastowa. 1 punkt krwi dopala 1 punkt na atrybut fizyczny. Atrybut jest dopalony na scenę. Scenę kończy MG.

Postacie dziesiątego  i wyższego pokolenia mogą spalić 1 punkt krwi na turę

Postacie dziewiątego pokolenia  mogą spalić 2 punkty krwi na turę
Postacie 8 pokolenia  mogą spalić 3 punkty krwi na turę
Postacie 7 pokolenia mogą spalić 5 punktów krwi na turę
Człowieczeństwo.

Test na człowieczeństwo, wykonywany jest na żądanie MG, by sprawdzić, czy wampir nie wpadnie w szał: 
Człowieczeństwo-ST
Np. 
Osaka ma człowieczeństwo=6. ST ustala MG. Osaka jest głodny, więc ST wynosi 8.
Czyli korzystając ze wzoru:  6-8=-2, czyli MG ma prawo zażądać dodatkowego PNK. 
Osaka wygrywa pierwsze PNK, MG żąda kolejnego, które Osaka przegrywa, więc wpada w szał.

