Hair Roller Armies American Civil War – Zasady
Wersja 1.04
(by Fork)
ZASADY

1. Skala

1 runda = 10 minut czasu bitwy; 1mm = 2m; używa się tylko kości sześciościennej.
2. Oddziały
Pułk piechoty - liczebność 500-1000 ludzi; 3 podstawki o rozmiarach 6,5cm x 1cm.

Pułk kawalerii – liczebność 300-500 ludzi; 3 podstawki o rozmiarach 3,5cm x 1cm.
Bateria artylerii – 80-150 ludzi; rozmiary podstawki z obsługą 3cm x 0,5cm; 3 działa na podstawkach o rozmiarach 1cm x 1cm; 
3 zaprzęgi na podstawkach o rozmiarach 1cm x 2cm.
Każdy oddział powinien mieć swoją kartę oddziału z zawartymi na niej informacjami o jego nazwie i sztandarach.
Od 3 do 5 oddziałów według zasad przedstawionych w tabeli brygad tworzy brygadę. Każda brygada ma swojego generała, 
którego obecność w jednym z oddziałów wchodzących w jej skład jest oznaczana znacznikiem na polu bitwy; status generała 
można oznaczać na karcie oddziału lub na polu bitwy.

3. Stan, stan brygady, status generała brygady, zaopatrzenie
Stan oddziału może być wyrażony liczbowo lub słownie: 3 to stan pełny, 2 to stan średni (oddział jest poszarpany), 1 to stan niski 
(oddział jest przetrzebiony), przy stanie 0 oddział idzie w rozsypkę i jest usuwany z pola bitwy. Wyjściowy stan każdego oddziału wynosi 3.
Status generała brygady ustala się na początku gry przez rzut kostką (-1 dla Unii). Minimalny status generała to 1. Po wylosowaniu statusu generałowie są przydzielani do poszczególnych brygad. W II fazie każdej rundy można dowolnie przemieścić generała w ramach brygady.
Stan brygady to suma statusu generała brygady i stanu wszystkich oddziałów wchodzących w jej skład.
Wyjściowa wartość zaopatrzenia dla każdego oddziału jest ustalana przez rzut kostką (+2 dla artylerii; -1 dla Konfederacji); 
minimalna wartość to 1. Po każdej konfrontacji, w której oddział strzela, jego zaopatrzenie spada o 1. Gdy zaopatrzenie wynosi 0, 
efekty strzałów oddziału liczą się tak, jak dla stanu niskiego.
4. Przebieg rundy
Na początku każdej rundy rzut kostką decyduje o tym, który z graczy ma inicjatywę, czyli będzie wykonywał akcje jako pierwszy. 
W przypadku remisu inicjatywę ma gracz, który w poprzedniej rundzie jej nie posiadał.
Faza I: oddziały, które są w odwrocie i wykonały już swoje ruchy przymusowe, sprawdzają morale zgodnie z zasadą równoczesności. 
Po sprawdzeniu morale gracze na przemian wybierają po jednym oddziale pozostającym w odwrocie i wykonują nim ruchy przymusowe. 
Po wykonaniu ruchu przymusowego oddział będący w odwrocie do końca rundy nie jest zdolny do wykonywania żadnych akcji. 
Ruchy przymusowe podlegają normalnym zasadom ruchu, z wyjątkiem zasady przechodzenia przez sojusznicze oddziały.
Faza II: gracze na przemian wydają jednej ze swoich brygad rozkazy, do czasu, gdy żaden z graczy nie może lub nie chce wydać rozkazu. Gracz nie może opuścić swojej kolejki wydawania rozkazów. Możliwe są rozkazy: marszu w jednym kierunku, utrzymania pozycji, wejścia/zejścia z koni, zaprzodkowania/odprzodkowania artylerii, okopania się lub odwrotu. Można wydać jeden rozkaz całej brygadzie LUB jeden rozkaz grupie oddziałów (wówczas pozostałe oddziały również muszą otrzymać rozkazy, wszystkie razem, grupami lub każdy 
z osobna) LUB po jednym rozkazie każdemu oddziałowi, jednak ilość rozkazów wydanych jednej brygadzie nie może być większa niż status generała tej brygady (UWAGA: jeśli został wydany rozkaz zaprzodkowania/odprzodkowania artylerii, wówczas pozostałe oddziały 
w tej brygadzie automatycznie otrzymują rozkaz utrzymania pozycji, nie liczący się do limitu; jeśli status generała na to pozwala, oddziały te mogą otrzymać inne rozkazy; oddziały, które na początku lub w trakcie tej fazy znalazły się w krótkim zasięgu wrogiego oddziału, 
a także oddziały zaangażowane w walkę wręcz również otrzymują taki rozkaz). W tej fazie, podczas wydawania rozkazów brygadzie, 
można również dowolnie przemieścić jej generała między oddziałami wchodzącymi w jej skład. Jeśli w tej fazie powstanie powód 
do sprawdzenia morale oddziału, sprawdzenie i jego efekty wykonuje się natychmiast.
Faza III: gracze decydują, czy i którymi oddziałami mają zamiar oddać salwy w tej rundzie (jedna salwa na oddział); 
oddziały zaangażowane w walkę wręcz nie mają wyboru i muszą się podporządkować zasadom tej walki. Gracze na podstawie oględzin 
pola bitwy ustalają ilość konfrontacji, przy czym przez konfrontację rozumie się grupę przynajmniej dwóch oddziałów, z których każdy strzela w inny oddział z tej grupy lub jest przez taki oddział ostrzeliwany. Przykładowo, konfrontację stanowią dwa pułki, z których jeden jest ostrzeliwany przez drugi, oraz bateria artylerii, która ostrzeliwuje jeden z nich; dwa pułki zaangażowane w walkę wręcz oraz trzy inne pułki ostrzeliwujące jeden z nich (UWAGA: za osobne konfrontacje uznaje się salwy oddawane przez broniących się przed walką wręcz 
i te konfrontacje rozstrzyga się na początku tej fazy, zgodnie z zasadą równoczesności). Następnie gracze na przemian wskazują 
jedną z konfrontacji i rozstrzygają ją zgodnie z zasadą równoczesności, do czasu, gdy wszystkie konfrontacje zostały rozstrzygnięte. 
Walkę rozstrzyga się rzucając jedną kostką dla każdego oddziału strzelającego lub walczącego wręcz i odczytując z tabeli strzałów straty poniesione przez cel. W tej fazie wykonuje się też ewentualne rzuty na morale i natychmiastowe ruchy przymusowe. Jeśli w tej fazie powstanie powód do sprawdzenia morale oddziału, sprawdzenie i jego efekty wykonuje się po rozstrzygnięciu konfrontacji tego oddziału (zgodnie z zasadą równoczesności, o ile kilka oddziałów z tej samej konfrontacji sprawdzało morale).

5. Ruchy przymusowe

Wycofanie oddziału polega na przemieszczeniu go w tył, bez żadnych obrotów, o połowę odległości możliwej do przebycia w otwartym terenie. Jeśli cofający się oddział napotka przeszkodę, której nie może pokonać, zatrzymuje się w kontakcie z nią. Po wycofaniu się oddział normalnie funkcjonuje w tej rundzie. Odwrót (również jako rozkaz) polega na obrocie oddziału o 180º (bez kosztów tego obrotu) 
i przemieszczeniu go na wprost na odległość jednego pełnego ruchu. Oddział pozostający w odwrocie musi w I fazie każdej rundy sprawdzić morale; jeśli kontynuuje ucieczkę, wykonuje tylko jeden pełny ruch naprzód. Do końca rundy nie może wykonywać żadnych akcji. UWAGA: jeśli oddział wycofując się lub wykonując odwrót natrafi na wrogi oddział, automatycznie zostaje zniszczony.
9. Marsz
Rozkaz marszu wydany brygadzie polega na przemieszczeniu wszystkich wchodzących w jej skład oddziałów z grubsza w wybranym kierunku na maksymalną odległość podaną w tabeli ruchu i rozkazów. Przemieszczenie oddziału może polegać na przesunięciu lub obrocie. Przesunięcie całego oddziału przebiega wzdłuż środkowej frontu podstawki do przodu (lub w tył, wyłącznie przy wycofaniu). Obroty wykonuje się wokół własnej osi oddziału lub jednego z przednich narożników podstawki. Obrót do 45º nie wymaga żadnych kosztów; jednorazowy obrót od 45º do 90º zmniejsza możliwą do przebycia przez oddział odległość o 2cm; jednorazowy zwrot, czyli obrót wokół własnej osi o 180º, kosztuje 1cm. Jeden oddział w jednej rundzie może wykonać dowolną ilość obrotów i przesunięć, jednak przebyta droga (łącznie z kosztami obrotów, wyrażonymi w centymetrach) nie może być większa niż zasięg ruchu podany w tabeli 1. W wyniku pojedynczego rozkazu marszu wszystkie oddziały w brygadzie muszą zostać przemieszczone z grubsza w jednym kierunku i w tymże kierunku zwrócone, lub obrócone z grubsza w jednym kierunku.
10. Utrudnienia ruchu
Jeden oddział może przejść przez dokładnie jeden sojuszniczy oddział na raz, ale kosztuje go to cały ruch (musi zatrzymać się tuż za nim); jedynie oddziały w odwrocie ignorują to ograniczenie i poruszają się tak, jakby nic nie stało na ich drodze. Oddział, przez który przeszedł inny oddział, do końca rundy może pokonać tylko 5cm.

Płoty, mury, reduty itp. nie utrudniają ruchu piechocie i kawalerii, ale są nie do pokonania przez artylerię, o ile w zasięgu jej ruchu nie ma wyrwy umożliwiającej przejście. Płytkie strumyki nie są przeszkodą dla żadnego oddziału.

11. Walka wręcz
Do walki wręcz dochodzi, gdy wrogie oddziały zetkną się w czasie marszu podstawkami. W takim wypadku oddział, który jako ostatni zbliżył się do przeciwnika, staje się oddziałem atakującym, a oddział, który w momencie zetknięcia pozostawał w miejscu, 
staje się broniącym. W III fazie broniący się może oddać dodatkową salwę w kierunku atakującego, traktowaną jako osobną konfrontację; wszystkie takie salwy oddawane w danej rundzie rozstrzyga się zgodnie z zasadą równoczesności na początku III fazy. O ile atakujący oddział przetrwał ostrzał, walka wręcz jest rozstrzygana w dalszej części III fazy jako część kolejnej konfrontacji; oddziały biorące udział 
w tej walce ostrzeliwują się wzajemnie na normalnych zasadach. W III fazie kolejnych rund walczące oddziały kontynuują wzajemny ostrzał; w II fazie automatycznie otrzymują rozkaz utrzymania pozycji, a jedynym innym rozkazem, jaki można im wydać, 
jest rozkaz odwrotu. Oddział atakowany wręcz może oddać dodatkową salwę w kierunku tylko jednego wrogiego oddziału, 
nawet jeśli jest atakowany przez kilka; jednak może bronić się wręcz przed dowolną ilością oddziałów przeciwnika.

UWAGA: artyleria nie może atakować wręcz, jednak może zostać zaatakowana; w takim wypadku może ostrzeliwać przeciwnika z broni ręcznej, ze stanem liczonym jako niski (K 1-3=0; 4-6=1); jeśli wrogi oddział przetrwa ostrzał, artyleria natychmiast zostaje zniszczona.
12. Morale
Oddział sprawdza morale:

a) jeśli z powodu ostrzału w danej rundzie jego stan spadł do niskiego;

b) jeśli sojuszniczy oddział w odwrocie ucieka obok lub przez dany oddział;

c) jeśli został ostrzelany z flanki lub z tyłu (UWAGA: nie bierze się pod uwagę ostrzału artyleryjskiego z dalekiego zasięgu);

d) jeśli zginął generał brygady (gdy oddział z generałem brygady ponosi straty, rzuca się kostką – 1 wskazuje śmierć dowódcy);
e) jeśli jest w odwrocie.
UWAGA: Jeśli na raz powstanie kilka powodów do sprawdzenia morale (np. oddział zostanie ostrzelany z flanki, jego stan spadnie 
do niskiego i zginie generał), wykonuje się tylko jeden test morale. Po śmierci generała test wykonują wszystkie oddziały w brygadzie.

Test morale polega na rzucie kostką, do którego dodaje się następujące modyfikatory:

+1 jeśli w oddziale znajduje się generał brygady;

+2 jeśli stan oddziału jest pełny;

-1 za straty brygady przekraczające status jej generała (przykład: gdy straty brygady wynoszą 5, a status generała 3, modyfikator -2);

-1 jeśli stan oddziału jest niski.

Wynik:

5, 6 lub więcej = nic;

3, 4 = w następnej rundzie oddział musi się wycofać;
1, 2 = stan oddziału spada o 1; w następnej rundzie oddział musi się wycofać;
0 lub mniej = stan oddziału spada o 1; oddział natychmiast wycofuje się, a w następnej rundzie rozpoczyna odwrót 
(jeśli już jest w odwrocie, wykonuje tylko jeden pełny ruch naprzód).
13. Zasięg strzału, strzał utrudniony, przeszkody
Broń ręczna – 7,5cm; krótki zasięg 5cm
Artyleria – 25cm; krótki zasięg 10cm
Strzał może zostać oddany tylko wtedy, gdy przynajmniej ⅓ wrogiego oddziału znajduje się w zasięgu strzału oddziału strzelającego, 
tj. gdy strzelającym jest pułk piechoty lub kawalerii, w odległości nie większej niż 7,5cm od któregokolwiek z boków jego podstawki lub 
w promieniu 7,5cm od któregokolwiek z jej narożników (czyli w odległości nie większej niż 7,5cm od dowolnego punktu na krawędzi podstawki). Pułk taki może oddać zwykły strzał tylko na wprost lub najwyżej pod kątem 135º od frontu podstawki; w każdym innym kierunku oddaje strzał utrudniony (patrz: ryc. 1.). Artyleria może strzelać wyłącznie na wprost lub pod kątem 135º od frontu podstawki 
na maksymalną odległość 25cm (patrz: ryc. 2.). Strzał jest utrudniony również wtedy, gdy na linii strzału znajduje się przeszkoda, czyli obiekt utrudniający skuteczny ostrzał (patrz: tab. 3.).
14. Zasada równoczesności
Czynności objęte zasadą równoczesności wykonuje się, biorąc pod uwagę ten stan pola bitwy, jaki obowiązywał na początku 
ich wykonywania. Zmiany parametrów oddziałów itp., dokonane w ich wyniku, wchodzą w życie dopiero po zakończeniu tych czynności.

15. Piechota – uwagi
Pułk piechoty może uformować kolumnę (koszt manewru 1cm) i w tej formacji traktować jeden ze swoich boków jako front (wyróżniony znacznikiem na polu bitwy); w kolumnie pułk nie może strzelać z własnej inicjatywy, a jedynie oddać salwę przed walką wręcz i bronić się w tej walce, ze stałym utrudnieniem strzału. Sformowanie na powrót linii kosztuje również 1cm.

16. Kawaleria - uwagi
Kawaleria ma modyfikator -1 do rzutu na strzał (nieuwzględniany w walce wręcz). Tylko kawaleria może wykonać szarżę i tylko dwa razy dziennie, przy czym szarża polega na zwiększeniu o 8cm odległości, jaką pułk może przebyć; szarża ogranicza się tylko do ruchu w linii prostej (jedynie przed tym przemieszczeniem można wykonać obrót). Spieszenie pułku kawalerii zajmuje całą rundę i polega na zamianie w I fazie następnej rundy podstawki pułku kawalerii na podstawkę spieszonej kawalerii i podstawkę z końmi oraz ich ewentualnym obrocie o dowolny kąt; spieszona kawaleria wzięta na cel liczy się jako piechota.
17. Artyleria - uwagi
Artyleria może się obracać o dowolny kąt, ale nie może się poruszać, o ile jest odprzodkowana; zaprzodkowana nie może strzelać. Zaprzęgi artyleryjskie obowiązują te same zasady ruchu, co resztę baterii. Odprzodkowanie baterii zajmuje całą rundę i polega na przemieszczeniu 
w I fazie następnej rundy podstawek z działami tak, by stykały się z frontem podstawki z obsługą, oraz ich ewentualnym obrocie o dowolny kąt. Artyleria nie może przekraczać przeszkód typu płoty, mury, reduty itp.
SCHEMATY
Ryc. 1. Zasięg strzału pułku piechoty
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Ryc. 2. Zasięg strzału baterii dział
[image: image2.jpg]



TABELE

Tabela 1. Ruch i rozkazy
	
	Piechota
	Kawaleria
	Artyleria / tabor

	Otwarty teren
	8cm
	12cm
	6cm

	Las / trudny teren
	4cm
	2,5cm
	k6: 1-2=1cm; 3-4=2cm; 5-6=3cm

	Bród
	1 runda
	1 runda
	3 rundy

	Pokonanie rzeki
	tylko bród lub most
	k6: wynik = ilość rund
	tylko bród lub most

	Okopanie się
	3k6: wynik = ilość rund
	–
	–

	Spieszenie/wejście na konie/
zaprzodkowanie/odprzodkowanie dział
	–
	1 runda
	1 runda

	Przejście przez sojuszniczy oddział
	cały ruch
	cały ruch
	cały ruch

	Modyfikator drogi
	+2,5cm
	+5cm
	+2,5cm

	Modyfikator szarży
	–
	+8cm (tylko 2 razy dziennie)
	–

	Obrót od 45º do 90º
	-2cm
	-2cm
	-2cm

	Zwrot o 180º
	-1cm
	-1cm
	-1cm


Tabela 2. Strzały
	Broń:
	Zasięg strzelającego:
	Stan strzelającego:
	Cel:

	
	
	
	Piechota / artyleria
	Kawaleria / tabor

	
	
	
	Strzał zwykły
	Strzał utrudniony
	Strzał zwykły
	Strzał utrudniony

	Broń ręczna
	Daleki
	Pełny
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1

	
	
	Średni
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-5=0; 6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-5=0; 6=1

	
	
	Niski
	K 1-4=0; 5-6=1
	0
	K 1-4=0; 5-6=1
	0

	
	Krótki
	Pełny
	K 1=0; 2-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1=0; 2-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1

	
	
	Średni
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1

	
	
	Niski
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1

	Artyleria
	Daleki
	Pełny
	K 1=0; 2-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1

	
	
	Średni
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1
	K 1-5=0; 6=1

	
	
	Niski
	K 1-4=0; 5-6=1
	K 1-5=0; 6=1
	K 1-5=0; 6=1
	0

	
	Krótki
	Pełny
	K 1=0; 2-5=1; 6=2
	K 1=0; 2-6=1
	K 1=0; 2-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1

	
	
	Średni
	K 1=0; 2-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1

	
	
	Niski
	K 1-2=0; 3-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-3=0; 4-6=1
	K 1-4=0; 5-6=1


„K 1-3=0; 4-6=1” – taki zapis oznacza rzut kością sześciościenną; wynik 1-3 oznacza brak strat, a wynik 4-6 spadek stanu o 1.
Gdy zaopatrzenie wynosi 0, efekt strzału liczy się tak, jak dla stanu niskiego.
UWAGA: kawaleria odejmuje sobie 1 od rzutu kością podczas salwy!

Tabela 3. Przeszkody

	Obiekt
	Efekt dla broni ręcznej
	Efekt dla artylerii

	Płot, mur itp.
	Utrudnia ostrzał; chroni tylko cele stojące bezpośrednio za obiektem
	–

	Reduta
	
	Utrudnia ostrzał na krótkim zasięgu; chroni 
tylko cele stojące bezpośrednio za obiektem

	Las
	Cel jest w lesie
	Utrudnia ostrzał
	Utrudnia ostrzał

	
	Cel jest za lasem
	Uniemożliwia ostrzał
	

	Budynek, oddział itp.
	Przesłania maks. ⅓ celu ostrzału
	Utrudnia ostrzał
	–

	
	Przesłania powyżej ⅓ celu ostrzału
	Uniemożliwia ostrzał
	Utrudnia ostrzał

	
	Przesłania cały cel ostrzału
	
	Uniemożliwia ostrzał na krótkim zasięgu; utrudnia ostrzał na dalekim zasięgu

	Wzgórze itp.
	
	


Tabela 4. Brygady
	Brygada Piechoty
	Brygada Kawalerii
	Brygada Artylerii

	Możliwy skład
	Koszt punktowy
	Możliwy skład
	Koszt punktowy
	Możliwy skład
	Koszt punktowy

	3 pułki
	
	3 pułki
	
	2 baterie, pułk pie.
	

	3 pułki, bateria
	
	4 pułki
	
	3 baterie
	

	4 pułki
	
	5 pułków
	
	3 baterie, pułk pie.
	

	4 pułki, bateria
	
	
	
	4 baterie
	

	5 pułków
	
	
	
	4 baterie, pułk pie.
	

	
	
	
	
	5 baterii
	


Zasięg strzału zwykłego





135º





Daleki zasięg (25cm)





Front





Odprzodkowana bateria artylerii





Zasięg strzału utrudnionego





Tył





Krótki zasięg (5cm)





Daleki zasięg (7,5cm)








Front





Pułk piechoty





Zasięg strzału zwykłego





135º
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