Tritus prime survival guide(beta 1)

Planeta Tritus prime se nalazi u blizini eye of  terror-a i trenutačno je odvojen od ostatka svemira warp olujom. Na površini bjesne oluje i veća koncentracija žive sile i tehnike je nemoguća, stoga su snage raštrkane u manje bojne jedinice koje imaju određenu autonomnost jer su često odvojene warp olujom. Tritus prime je prastari agro planet i na njemu se još vide ostatci prastare tehnologije i prastarih bitaka. Ljudi su organizirani u sela sa rijetkim većim gradom. Vjera u emperora je dominantna i emperor se štuje kao simbol plodnosti i zaštite. Dešavali su se već napadi iz eye of terror-a kao i dark eldara tako da planeta posjeduje regularnu vojsku ( imperijalnu gardu i miliciju) no sada je većina te vojske u raspadu. Krak nestabilnosti iz eye of terror-a koji je zahvatio planetu uzrokuje blage do žestoke psihoze kao i mutacije u pučanstvu i trenutno vlada panika. Manji gradovi i sela su se utvrdili i zatvorili, bande vladaju okolicom, divlje oluje učestalo haraju krajolikom, čak i životinje postaju nasilne i bijesne. Samo se nadam da će ova flara nestabilnosti proći i da sistem neće kliznuti prema eye of terror-u. 

Inquisitor Kormus, Dnevnik

Igrati će se na poteze u trajanju od 2 tjedna. U ta dva tjedna, svaki igrač može odigrati samo jednu partiju sa bilo kojim drugim igračem, najviše šest bitaka + jedan specijalni scenarij. Također svaki će igrač dobiti jednom po potezu specijalni scenarij koji ga vodi ka pobjedi. Igrač koji prvi ostvari 5 uspješnih specijalnih scenarija je pobjednik. Svaka će vojska imati određen cilj, a ispunjavanje specijalnih scenarija će približavati je tom cilju kroz priču. Također će se računati i drugo i treće plasirani. 

Priča je bitna! Ovo je narativna kampanja. Na početku bi bilo jako dobro da svaka početna vojska ima malu priču. Svaka vojska će bez obzira na ishod imati priču za ispričati i kad se sve skupi, biti će to dobra priča. Igrači su dužni napisati rezultat specijalnog scenarija na forumu iako bi zbog priče bilo dobro da prijave i napišu kratku priču za svaku odigranu bitku. Pri kreaciji vojske se koriste pravila za 40 k u 40 minuta. Jedan model mora biti vođa vojske i on se računa kao karakter. Po mogućnosti on mora biti iz HQ dijela kodeksa. U slučaju tiranida, jedan warrior se računa kao karakter iako cijela jedinica wariora dobija jednako iskustvo i ponaša se kao jedinica. Vođa mora imati ime (poželjno i prezime) u skladu sa rasom. Bilo bi dobro kada bi i ostatak vojske imao ime. 

Igra se po normalnim pravilima warhammera 40k trenutačno važećim.

Pošto će sigurno dolaziti nesrazmjera u bodovima tijekom kampanje, vrijede slijedeća pravila. Ukoliko je razlika veća od 50 bodova slabiji protivnik bira hoće li ići prvi. Ukoliko je veća od 100 bodova slabiji protivnik može također izabrati jednu protivničku jednicu koja starta u rezervi. 

 Nakon odigrane bitke slijedi još nekoliko faza koje predstavljaju događaje tijekom kampanje.

Faze poslije bitke ( post battle sequence):

Oporavak ( recovery) – 
svaki model koji je pao u bitci baca 1 kocku od 6 strana ( d6 ) i mora dobiti svoju otpornost ( toughness) ili niže da bi mogao sudjelovati u slijedećoj bitci. Ukoliko je dobio više od svoje otpornosti preskače slijedeću bitku i nakon nje može pokušati ponovo s tim da se otpornost onda računa za jedan viša što predstavlja da se dotični stvor vjerojatno zavukao u neku rupu i mirovao (+1 toughness). Ukoliko je dobiveno 6 na kocki model umire i briše se sa popisa (roster). Vozila se popravljaju na 2+. Modeli sa 2 rane i karakteri bacaju dvije kocke i izabiru manju. 

Prihodi ( income) –
 Svaki karakter i jedinica koji nakon bitke i oporavka imaju više od 50% svog početnog broja mogu pretraživati okolni teren (često na putu prema kući) za zalihama municije, hrane i čega već ne, također to može i predstavljati i potporu frakcije kojoj pripadaju. Da bi to predstavili svaki karakter i jedinica koja je sposobna baca d6, plus 1d6 za pobjedu, nakon čega se vrijednosti zbroje i dobije se broj ekvivalentan broj bodova koji se može potrošiti prije slijedeće bitke ili čuvati. Vođa vojske baca dodaje dvije kockice na prihod ( podrška od njegove frakcije) Brojeve koje ste dobili na prihodu se računaju i za nasumične događaje stoga to riješite odmah. 

Također, da bi predstavili probleme pri održavanju većih vojski, za svakih punih 50 bodova iznad 400, dobitak na svakoj kocki je –1 (minimum 1).Ukoliko vojska ima manje od 350 bodova, dobije + 1 na svaku bačenu kocku. Ti minusi i plusevi se ne broje u svrhu nasumičnih događaja.

Napomena – karakterima se smatraju i vođe jedinica ako imaju drukčiji profil ( bolji ld i a npr., dakle veteran sargent, exarh itd.) te oni dodaju jednu kocku na prihod, skupljaju posebno iskustvoi bacaju dvije kocke za oporavak.

PRIHOD:
+2d6 za gazdu

+1d6 za svaku jedinicu

+1d6 za svakog karaktera osim gazde 

+1d6 za svaku vještinu pretraživači ( samo jedna po jedinici ili karakteru)

+1d6 za pobjedu

Iskustvo ( expirience) -
Dakle jedinice napreduju i po iskustvu. Nakon bitke svaka vojska dobije određen broj bodova iskustva ( expirience points) koji idu karakterima i jedinicama te kada ih dotični skupi dovoljno igrač može baciti na odgovarajućoj tablici za napredovanje.

ISKUSTVO

Nakon bitke se dobiju bodovi iskustva na slijedeći način:

1 bod za sudjelovanje u bitci, koji se dodjeljuje nasumično unutar vojske. 

1 bod za pobjedu. 

1 bod za svakog protivničkog karaktera koji je pao u bitci ili za jedinicu koja je reducirana za 75% od početne brojnosti ili je pobjegla sa terena.

1 bod za uspješno završen specijalni scenarij.

1 bod za sprječavanje protivnika da uspješno završi specijalni scenarij.

Nakon što jedinica ili karakter nakupe određen broj bodova napreduju prema slijedećoj tablici.

	0-4
	Ništa

	5-10
	jedno bacanje 

	11-18
	dva bacanja

	19-27
	tri bacanja

	28-37
	četiri bacanja


Kada jedinica ili karakter napune dovoljno bodova, baca se 2d6 na slijedećoj tablici. Igrač može umjesto skila ili atributa pretvoriti jednog vojnika u jedinici u karaktera s istim vještinama i brojem bodova iskustva kao i jedinica iz koje je potekao, no dalje on nastavlja napredovati samostalno iako može nastaviti voditi tu jedinicu. On može već biti vođa jedinice no sada dobija posebno iskustvo i računa se kao zasebni karakter. 

	2-9
	Vještina

	10-12
	povećanje statistika, baca se ponovo na tablici za povećanje statistika


Za povećanje statistika baci 2d6 i konzultiraj slijedeću tablicu. Nijedna karakteristika se ne može povećati iznad 10 ili za više od 2. Ukoliko je to slučaj bacaj ponovo na istoj tablici. Napomena, modeli u 40k u 40 minuta ne mogu imati više od 2 rane ( wound)

	2 
	w

	3 
	ld

	4 
	i

	5 
	ws

	6 
	bs

	7 
	ws

	8 
	bs

	9 
	i

	10 
	a

	11 
	t

	12 
	s


Ukoliko je Karakter ili jedinica dobila vještinu igrač smije izabrati jednu vještinu sa slijedećeg popisa.

Manevarske vještine

	Šuljanje ( stealth) 
 jedinica ili karakter dobiva +1 bonus u zaklonu ( +1 cover save). Van zaklona ništa. Stražari (sentry)  ovu jedinicu ili karaktera uočavaju samo na pola navedene daljine.

	Siguran korak 
jedinica ili karakter baca dvije kocke na fleet of foot/claw/wing i bira veću, pri prolasku kroz teški teren baca jednu kocku više.

	Precizni dolazak
Ako jedinica počinje u rezervi, ima +1 na kocki koja se baca za pristizanje na teren, također može pokušati pristići prvi potez na 5+ umjesto drugog kao sve ostale jedinice. 

	Taktika imperijalis
Ova se jedinica postavlja posljednja, čak i poslije infiltratora. Bez obzira na ime vještine, svi je mogu uzeti. Ukoliko protivnik ima istu sposobnost, odlučuje kocka.


Streljače vještine

	Dril ciljanja
individue unutar jedinice sa drukčijim oružjem mogu pucati u različitu metu od ostatka jedinice, ukoliko prođu test morala.  

	Streljači dril
jedinica može ponovo bacati promašene pucnjeve jedan put po bitci. Rezultat ponovljenog bacanja stoji.

	Dril preciznosti
Protivnik ima minus 1  u zaklonu ( -1 cover save).

	Dril zauzimanja položaja
Jedinica je u trenirala taktiku za brzo premještanje i prenošenje teških oružja, stoga individue sa teškim oružjem unutar jedinice se mogu micati i pucati sa minus 1 na bs.


Vještine prsa o prsa
	Jurišnici
svi u jedinici imaju +1bonus na WS prve runde kada jurišaju i računa im se puni broj napada ukoliko su u 5 (2 inča) centimetara od protivničkog modela a nisu u kontaktu sa bazama.

	Veterani 
Toliko su iskusni da se računa  kao da su napravili jednu ranu više ( +1 wound). Dakle čak ako i nisu zadali nijednu ranu, računa se kao da su dali jednu.

	Izmicanje(dodge)
jedinica 6+ ili karakter 5+ bonus (invunerable) u borbi prsa o prsa.

	Istinska hrabrost ( true grit) 
Ova vještina je kombinacija između manevra i pucanja no korisna je jedino u bliskoj borbi. Jedinica ili karakteri koji su ovladali ovom vještinom mogu pucati iz pušaka sa jednom rukom i mahati oružjem u drugoj. Dakle modeli sa ovom vještinom dobiju dodatan napad kao da imaju 2 oružja no ne dobiju bonus napad kad jurišaju.




Psihološka stanja
	Mržnja
igrač izabire jednu vojsku i protiv te vojske ova jedinica ne pada testove morala, ako može jurišati, mora!

	Okorjela vojska
Ovi su ljudi vidjeli svašta i nije ih lako smesti. Ne bacaju testove morala kada pogibaju od pucanja i imaju +1 Ld (maksimalno 10)

	Reputacija
Ovaj karakter ili jedinica ima reputaciju ubojica i to se vidi. Zrači iz njih. Svaki test morala unutar 12 inča od ove jedinice je na dodatnih –1. Ovo vrijedi samo za jedinice koje vide ( line of sight) jedinicu s reputacijom 

	Vojska od 1 čovjeka
Ova jedinica se uvijek može regrupirati iako je u manjem brojnom stanju nego je to dozvoljeno. Karakteri ovo dodaju jedinicama kojima se pridruže. Također kada su brojčano nadjačani minusi im se smanjuju za jednu kategoriju. 


Generalne vještine

	Terenski doktor
karakter ili jedan model u jedinici postaje bojni doktor. Samo je jedan dozvoljen po jedinici. Dok je ovaj model prisutan tijekom oporavka se može ponovo baciti bilo koja kockica za oporavak. (cool konverzije)

	Pretraživači
jedinica ili karakteri s ovom vještinom bacaju jednu kockicu više za prihod te mogu jednu kocku na prihodu ponovo baciti i taj rezultat ostaje. 

	Herojski stav
samo karakter može uzeti ovu vještinu. Nakon što je pao u bitci igrač ima pravo baciti d6 i ukoliko dobije 6 njegov karakter se ustane nakon što se prašina slegne, na užas njegovih protivnika, na kraju poteza sa jednom ranom. 

	Ubojita vještina
ova jedinica ili karakter je ovladao vještinama tihog ubijanja. Stražari dižu alarm samo na 6 ukoliko imaju nesreću da naiđu na takvog karaktera ili jedinicu prsa o prsa. Ukoliko bi digli alarm automatski zbog pucanja dižu ga samo na 4+

	Specijalist za oružje
Karakter sa ovom vještinom može uzeti oružje koje inače nebi mogao nositi a pripada njegovoj vojsci. Npr. warlock može uzeti bright lance. Sva ostala pravila se primjenjuju, uključujući cijenu oružja koja se računa po najskupljoj verziji napisanoj u odgovarajućem kodeksu. Ukoliko nema cijene za to oružje cijena je 10 + 3 puta snaga oružja( close combat oružja uzimaju snagu onoga tko ih nosi). (ovo bi trebalo potaknuti kul konverzije) Također zbog težine oružja karakter ima –1 bs ukoliko je oružje za pucanje. (ok, ovo ipak zahtjeva malo logike, imperial guardsmen ne može nositi earth shaker cannon, ali može las cannon) 


Određene vojske ne mogu uzimati određenu grupu skilova osim ukoliko dobiju dvije iste na kockama za napredak jedinice. 

Tiranidi ne mogu uzimati streljačke vještine.

Nekroni ne mogu uzimati psihološka stanja.

Imperijalna garda ne može uzimati vještine prsa o prsa.

Kaos ne može uzimati manevarske vještine.

Dark eldari ne mogu uzimati generalne vještine, osim ubojite vještine.

Tau ne može uzimati vještine prsa o prsa , kao ni ubojitu vještinu. 

Nasumični događaji

Nakon bitke postoji šansa za razne nepredviđene događaje. U tu svrhu će se upotrijebiti  rezultati bacanja prihoda. Ukoliko je na kockicama dobiveno više istih brojeva konzultiraj se sa slijedećom tablicom. Napomena: broje se orginalni, nemodificirani brojevi dobijeni, iako vještina pretraživači može pomoći u izbjegavanju opasnih susreta. 

Tri iste:
1,1,1 – jedinca je naletjela na kontejner. Na 4+ kontejner sadrži nešto zanimljivo tj  +1d6 bodova.  

2,2,2 – witch doctor! Ludi šaman izvede svoje obredno liječenje na jednom modelu! Imperija, Tau i svi eldari mogu rerolati jedan pali oporavak (čak i ako je model mrtav!) Tiranidi i kaos pojedu šamana i dobiju jedan bod iskustva nasumično.

3,3,3 – ništa

4,4,4 – ništa

5,5,5 – warp oluja! Na putu kući jednu jedinicu zatekne warp oluja. Slijedeću bitku počinje u rezervi ukoliko scenarij dozvoljava rezerve. Ukoliko ne - ne desi se ništa.

6,6,6 – Venus mantrap! Jedna jedinica naleti na lokalnu agresivnu floru. Pogledaj u pravila za opis. (d3 s4 hits, no ap) odmah baci oporavak.

Četiri iste:

1,1,1,1- ranjeni vojnik. Ukoliko imate doktora on zalječi ranjenog vojnika! Priključite jednog vojnika iz troop izbora svojoj vojsci besplatno. 

2,2,2,2 - Lokalni vodiči. Jedna jedinica uz pomoć lokalnih vodiča postavlja se kao da je infiltrator u slijedećoj bitci. Kaos i tiranidi pojedu lokalne vodiče i dobiju d3 bodova iskustva. 

3,3,3,3-ništa

4,4,4,4-ništa

5,5,5,5 Znimljiva rupa. Igrač može poslati jedan model u rupu da istražuje. Baci d6. 1 ništa, 2-4 dodatnih d6 bodova, 5 vlasnik rupe napadne ratnika sa d6 s3 napada. Ako ratnik preživi dobije jedan bod iskustva, 6 iz rupe se čuje buka i sve utihne….. a njega nema….

6,6,6,6 Grozna oluja zahvati vojsku na putu kući. Svaka jedinica mora proći moral test ili automatski se računa jedna rana jednom modelu, oklop štiti normalno. Odmah baci oporavak. 

Pet istih:
1,1,1,1,1 – Lokalni šumar. Lokalni šumar (ranger) se pridruži vojsci kao nezavisni karakter sa profilom imperial guardsmena naoružan snajperom. Na bojnom polju ga predstavite tokenom ili figurom. Ne može se pridružiti nijednoj jedinici. Dodaje kocku na prihod. Tiranidi ( dark eldari i kaos može isto ako hoće) slijede šumara do tajnog i nezaštićenog sela, gdje spale žene, siluju kuće i pobiju stoku (ili bilo koja kombinacija koja vas veseli). Zadržavaju trenutni prihod i mogu ponovo baciti prihod samo bez nasumičnih događaja.

2,2,2,2,2 – ništa

3,3,3,3,3 – ništa

4,4,4,4,4 – ništa

5,5,5,5,5 – ništa

6,6,6,6,6 – Loši uvjeti. Put kući je jako dug i iscrpljujuć. Svi ranjeni ga neće preživjeti. Baci kocku za svaki ranjeni model u vojsci ( svaki koji se nije oporavio, a nije poginuo) na 6 taj model umre. Kao da je bacio 6 na oporavku. Modeli sa dvije rane i karakteri sve jedno na ovome bacaju samo jednu kocku. Ukoliko je rezultat manji 5 ili manji, modeli prežive transport kući.   

