Боевое  взаимодействие

1 Фазы боя: 

1. Фаза в бою не поверите одна, собственно пошаговый бой. Каждый игрок на своей инициативе делает заявку на совершение действия. Время на озвучивания заявки ограничено 10 секунд.

2 Инициатива

В игре нет бросков инициативы, она является постоянной. Инициатива зависит от суммы ловкости и интуиции персонажа. При равной инициативе у противников они делают свой ход одновременно.

3 Атака

Для совершения атаки персонаж один раз бросает кубик d10 для присчитывания шанса на попадание.

Шанс попасть высчитывается для физического взаимодействия по формуле: 

Ловкость + уровень способности – ловкость жертвы.

Пример Бруджа Вася бьет в голову Тореодора Колю. У Бруджи Васи ловкость 4 а драка 5. У Тореодора Коли ловкость 3. Бруджа  Вася кидает кубик и выкидывает на нём 5, он попал. Ловкость 4+ драка5-ловкость 3= 6, то есть для попадания Васе нужно выкинуть от 1до6.
Атака огнестрельного оружия: 

На атаку одиночными выстрелами делается один бросок кубика и в сертификате указывается урон наносимый оружием за одну атаку.

Исключения: 

Атака автоматной очередью. 
Делается один бросок кубика на попадание. Учитывая  уворот всех целей в радиусе 5м. от цели. Количество попаданий в одну цель высчитывается по формуле физического взаимодействия но не больше 5ти. За очередь тратиться вся обойма автомата. Бонусы от огнестрельного оружия не учитываются при стрельбе очередью.
4. Урон

А)Оружие ближнего боя и стрелковое/метательное несет повреждения равные: 

(Сила + Мощь + модификатор оружия)- (выносливость +стойкость +модификаторы защиты(бронежилет) цели)

Модификатор урона ближнего боя может быть от 0 до 5. Вписывается в сертификат при допуске оружия. Зависит от ударной силы реальных аналогов +антуражность используемого оружия.

Б) оружие дальнего боя(огнестрельное и взрывчато-метательное(гранаты)) несет повреждения равные:  

Табличный урон +Модификатор  –(выносливость +стойкость +модификаторы защиты(бронежилет) цели)

Модификатор огнестрельного оружия может быть от 0 до 5 . Вписывается в сертификат при допуске оружия. Зависит от ударной силы реальных аналогов +антуражность используемого оружия. 
Модификатор взрывчато-метательного оружия может быть от 5 до 15. Вписывается в сертификат при допуске оружия. Зависит от ударной силы реальных аналогов +антуражность используемого оружия.

5. Повреждения

1. Легкие повреждения:  повреждения от рукопашных атак и небольших вспомогательных средств по типу кастеты, деревянные и резиновые дубинки и их аналоги.

Могут быть полностью восстановлены после окончания боевого эпизода и траты 1 ВР, или во время боевого эпизода при трате 1 ВР на лечение 2 уровней повреждений и траты хода на концентрацию.

2. Средние повреждения:  повреждения от холодного и огнестрельного оружия и их аналогов.
Можно лечить только после завершения боевого эпизода, при трате 1 ВР на лечение одного уровня повреждений и 5 минут концентрации/покоя.

3. тяжелые повреждения:  повреждения от огня, солнца, высокого напряжения, когтей и зубов сверхъестественных существ. Вампир не является сверхъестественным существом для вампира.
Можно лечить только во время дневного сна, 1 дневной сон на 1 уровень тяжелых повреждений и трата 1 ВР. При дополнительной трете 5 ВР и 1 ПСВ можно вылечить дополнительный пункт тяжелых повреждений за дневной сон.
6. Здоровье

У каждого персонажа 7 уровней здоровья.

7-5-здоров

4- побит

3- ранен(штраф на активные действия 1)

2- тяжело ранен (штраф на активные взаимодействия 3, передвижения равно половине силы. Ползком)

1- обездвижен( не может передвигаться и активно действовать, говорит шепотом)

0- торпор

7 Торпор

Время необходимое вампиру на восстановление после большого уровня повреждений. Во время торпора персонаж не может активно действовать, использовать способности и дисциплины, и давать какие-либо заявки. Торпор по аналогии сравним с комой.

Время пребывания в торпоре от 1 до 20 дней. Определяется мастером индивидуально.
8 Окончательная смерть

Наступает при количестве повреждений: 

Легкие превышающие в 5 раз превышая стартовый уровень здоровья

Средние превышающие  в 3 раза превышая стартовый уровень здоровья
Тяжелые превышающие в 2 раза превышая стартовый уровень здоровья

