Alternatywny sposób walki do W:A

Wilkołak: Apokalipsa to na pewno gra jedyna w swoim rodzaju. Grę tę cechuje nieskomplikowana mechanika gry, mała ilość rzutów kośćmi oraz... STOP!
Mechanika faktycznie nie jest skomplikowana, większość testów można szybko przeprowadzić. A co z walką? Czy według Ciebie nie trwa ona za długo. Autorzy nie pomyśleli chyba zbyt dobrze nad tym (dość częstym) elementem przygód. Ja proponuje wam następujące rozwiązanie.
UWAGA I: od dzisiaj używamy K6 (dodatkowo)
UWAGA II: Zamiast K6 można wybrać drugi sposób walki, jest w nim trochę więcej rzutów (tylko trochę).


FAZA I: INICJATYWA
Od sumy cech spryt + czujność dodajemy wynik rzutu, który wypadnie na K10. Ten, który będzie mieć lepszy wynik posiada inicjatywę.
spryt+czujność+K10=inicjatywa
Tym wynikiem należy sugerować się podczas dalszej walki.
Gracze mogą wykonać jedną czynność podczas tury. Mogą wydawać punkty szału na dodatkowe działania, które nie są związane z dodatkowymi atakami.
Nie występuję podział puli kostek. 

FAZA II: ATAK
Test przy ostrzale
zręczność + broń – zręczność = szansa trafienia atakującego bronią pana przeciwnika 

Test przy walce wręcz
zręczność + walka – zręczność = szansa trafienia atakującego wręcz przeciwnika 

Test przy bójce
zręczność + bójka – zręczność = szansa trafienia atakującego przeciwnika 

Teraz należy rzucić K10 (tylko raz). Jeżeli wynik będzie równy lub mniejszy niż szansa trafienia to trafienie udało się. Można wyliczyć obrażenia.
Uniki: od podanych testów odejmuje się jeszcze zdolność uniki. Test wygląda teraz następująco.
(zręczność + zdolność atakującego)-(zręczność + uniki przeciwnika)=szansa trafienia 

Jednakże po zrobieniu uników traci się tą lub następną turę (jeżeli w tej starający się uniknąć trafienia już zrobił), chyba że wyda się punkt szału. 

FAZA III: ROZSTRZYGNIĘCIE Obrażenia wyliczamy z poniższych wzorów:
Sposób z K6
(obrażenia+K6)-(wytrzymałość+K6)=utrata stanów zdrowia
Te rzuty kostką to taki element losowy
Sposób bez K6 czyli nich żyje mechanika "Wilkołaka"
Przeprowadzamy test wytrzymałości (trudność 6). Liczbę sukcesów odejmujemy od zadanych obrażeń. Wynik przez to powstały to liczba utraconych stanów zdrowia.
obrażenia-sukcesy z testów wytrzymałości = utrata stanów zdrowia 

Uwaga Autora: osobiście polecam ci ten pierwszy sposób. Jest może o dwa rzuty więcej ale walka wygląda trochę lepiej.


Tak oto wygląda walka pomiędzy istotami materialnymi. Trochę inaczej wygląda walka w Umbrze. Duchy nie mają atrybutów fizycznych. Wykorzystują więc one szał i siłę woli oraz moc. 

FAZA I: INICJATYWA
Inicjatywa duchów to siła woli+K10 

FAZA II: ATAK
Należy wyrzucić na K10 liczbę mniejszą lub równą sile woli ducha. Jeżeli test się uda, duch zadaje obrażenia Duch może wykonać uniki w podany poniżej sposób.
zręczność atakującego lub siła woli ducha atakującego + zdolność(tylko w wypadku istot materialnych)-siła woli ducha unikającego)=szansa trafienia 

FAZA III: ROZSTRZYGNIĘCIE
Obrażenia zadawane przez duchy na Garou wykonuje się według wzoru 

Sposób z K6
szał ducha+K6-gnoza garou = obrażenia
Te rzuty kostką to taki element losowy 

Sposób "ten drugi""
Przeprowadzamy test gnozy (trudność 6). Liczbę sukcesów odejmujemy od szału ducha. Wynik przez to powstały to liczba utraconych stanów zdrowia, które należy odjąć.
szał ducha - sukcesy z testu gnozy = obrażenia
Uwaga Autora: chyba wiecie co. 

Jeżeli celem ataku był inny duch należy przetestować szał (liczba mniejsza lub równa szałowi). Jeżeli wypadanie powodzenie, duch zadaje tyle ran przeciwnikowi ile wypadło na kostce (czyli maksymalne obrzeżenia to aktualny poziom szału). 


Rozszerzenia do walki wręcz oraz bójki
Niektóre z podanych manewrów wymagają dwóch czynności. Aby je wykorzystać należy wydać dodatkowy punkt szału. Poza tym wszystkie manewry (oprócz wymykania się i zaciśnięcia szczęk) obniżają szansę trafienia (lub podrażnienia) o 1. 


Rozszerzenia do walki strzeleckiej
Długa seria - szansa trafienia powiększa się o 1, a obrażenia zwiększają się o K10. Długa seria jest możliwa do wykonania gdy w magazynku jest ponad połowa naboi. Po tym manewrze magazynek jest pusty.
Kilka strzałów - kiedy bohater postanowi oddać więcej niż jeden strzał w turze, musi wydać punkt szału. Pierwszy strzał wykonuje się normalnie. W następnym szansa trafienia zmniejsza się o 1. Jest to spowodowane odrzutem broni.

PRIVATE
pierwszy strzał
Normalny

drugi strzał
-1

trzeci strzał
-2

czwarty strzał
-3

Krótka seria- to metoda podczas której tracimy trzy naboje. Szansa na trafienie zmniejsza się o 1, a obrażenia zwiększą się o 3.
Osłona - od szansy trafienia odejmuje się punkty

PRIVATE
płasko na ziemi
-1

za drzewem
-2

za murem
-3

widoczna tylko głowa
-4

Precyzyjny strzał - trafienie w wybraną część ciała zmniejsza szansę trafienia o 2.
Strzał z rozpylacza - zadawane obrażenia (takie jak w długiej serii) dzieli się na ilość trafionych osób. Szansa trafienia w którąkolwiek z nich jest o 3 mniejsza d normalnego strzału. 

Wycelowanie - szansa trafienia może być zwiększona o punkty percepcji. Za każdą turę poświęconą na celowanie dostajemy dodatkowe punkty (do maksymalnej liczby jaką jest liczba kropek). Cel nie może poruszać się szybciej niż idący człowiek. Z obrzynka i pistoletu maszynowego nie da się celować w ten sposób. Celownik optyczny dodaje 2 do szansy trafienia.
Zasięg - broń może strzelać na dwa razy większe odległości niż podano w podręczniku. Każdy strzał powyżej zasięgu podanego w tabeli broni zmniejsza szansę trafienia o 1. Strzały z odległości poniżej dwóch metrów trafiają automatycznie.


I to wszystko co dotyczy walki. Mam nadzieje że wam się spodoba. Radziłbym w podobny sposób zmienić i inne rzuty (oczywiście te, gdzie nie są potrzebne sukcesy). Zmieniajcie w mechanice co chcecie i jak chcecie. W końcu autorzy na to pozwolili.
Jeszcze jedno. Przed grą załóż sobie zeszyt ze statystykami bohaterów. Nie pozwalaj im walczyć samemu. Aby gra była bardziej realistyczna. Nigdy nie dawaj graczom kości do ręki. Opisz im walkę dokładnie, ale nie używaj zwrotów typu "dostałeś, tracisz dwa poziomy stanu zdrowia". 

Tabela zbiorcza do walki strzeleckiej 

PRIVATE
działanie
modyfikator szansy trafienia
modyfikator obrażeń

strzał z poniżej dwóch metrów
automatyczne trafienie
-

celownik optyczny
+2
-

daleki zasięg
-1
-

długa seria
+1
+K10

kilka strzałów
-1 za dodatkowy strzał
-

krótka seria
-1
+3

płasko na ziemi 
-1
-

rozpylacz
-3 za strzał na wybraną osobę
+K10/liczba osób

celowanie
+1(percepcja)
-

ruchomy cel / strzelec
-1
-

precyzyjny strzał
-2
-

za drzewem
-2
-

za murem
-3
-

widoczna tylko głowa
-4
-

nieruchomy cel
+2
-

