AMERICAN BATTLELINES™ – KARTA ZASAD  

(zasady przystosowane do skali 10mm GHQ) Wersja 1.2.
	SEKWENCJA TURY


1 – POCZĄTEK


- ustal inicjatywę rzutami K20


- usuń żetony activated z poprzedniej tury 


- zaktualizuj tabelę aktywacji

2 – AKTYWACJE


- gracze po kolei, na zmianę, zaczynając od gracza mającego inicjatywę, aktywują swoje jednostki. Jeżeli gracze korzystają z tabeli aktywacji aktywacje przebiegają zgodnie z jej zapisami uaktualnianymi  na początku każdej tury. Jeśli gracze nie stosują tabeli aktywacji to gracz mający więcej jednostek aktywuje pozostałe oddziały na końcu fazy po zakończeniu aktywacji wszystkich oddziałów przeciwnika. 

3 – WALKA WRĘCZ


- rozgrywane są symultanicznie wszystkie walki wręcz

	AKTYWACJE


- Każda jednostka ma w aktywacji dwie akcje: standardową i ruchu

- Akcja ruchu może obejmować: Ruch, Reorganizację, Ucieczkę(Retreat), Odwrót (Retire), 

- Akcja Standardowa może obejmować: Ostrzał, Poszukiwanie amunicji, Zbieranie(Rally), Porządkowanie (Recover), oraz wszystko to co obejmuje akcja ruchu

-Akcje wymagające poświęcenia całej aktywacji (akcje podwójne): Wycofanie się (Withdraw), Staranny ostrzał, Szarża, Ruch taktyczny    

	WARTOŚCI RUCHU

	jednostka
	linia
	szyk luźny
	kolumna 
	droga
	poza drogą
	szarża ucieczka
	ruch takt.

	piechota
	4
	5
	6
	7
	-
	k6+4
	16

	kawaleria
	7
	9
	11
	13
	-
	2k6+4
	28

	konne HQ
	-
	-
	-
	15
	10
	2k6+4
	32

	piesze HQ
	-
	-
	-
	10
	5
	k6+4
	22

	art. piesza

w zaprzęgu
	-
	-
	-
	11
	6
	2k6+2
	24

	art. konna

w zaprzęgu
	-
	-
	-
	13
	8
	2k6+4
	28

	art. lekka
	-
	-
	-
	2
	2
	-
	-

	art. średnia
	-
	-
	-
	1
	1
	-
	-

	art. ciężka
	-
	-
	-
	½
	½
	-
	-

	Indianie
	-
	-
	-
	7
	7
	k6+4
	16

	cywile
	-
	-
	-
	6
	6
	2k6+2
	14

	wóz konny
	-
	-
	-
	8
	6
	2k6+2
	24

	wóz muły
	-
	-
	-
	6
	4
	k6+4
	18

	wóz osły
	-
	-
	-
	4
	2
	k6
	10

	KOSZT RUCHU

	teren
	dezorg.
	koszt
	teren
	dezorg. 
	koszt

	las
	TAK
	-1
	dezorganizacja 

(za poziom)
	-
	-1

	gęsty las
	TAK
	-3
	Inspired
	-
	+1

	trudny teren
	TAK
	-2
	Shaken
	
	- 1

	pod górę
	-
	-1
	od/za przodkowanie lekkiej art.
	-
	-2

	pod stromą górę
	-
	-2
	od/za przodkowanie średniejj art
	-
	-4

	śnieg
	-
	-2
	od/za przodkowanie ciężkiej art
	-
	-8

	pole uprawne
	TAK
	-2
	zwrot
	-
	-1

	bród (piechota)
	TAK
	-2*
	w bok
	-
	-2

	bród (kawaleria)
	TAK
	-1*
	do tyłu
	-
	-2

	niska    przeszkoda
	TAK
	-1
	na skos
	-
	-1

	wysoka przeszkoda
	TAK
	-3
	wycofanie/wysunięcie flanki
	-
	-1

	wejście do budynku
	-
	-1
	niosąc drabiny
	-
	-2

	popsuty most
	TAK
	-4
	przez most
	-
	-2

	obrót (w szyku)
	-
	0**
	padnij/powstań
	-
	-1


*/ płacone z każdy cal ruchu przez bród   / dezorganizacja następuje raz za przejście przez przeszkodę

**/jedynie koszt punktowy ruchu wykonanego przez najdalej przesuniętą podstawkę

	KOSZT MANEWRÓW

	Manewr
	niewyszkolone
	nieregularne
	regularne
	weteran
	elita

	Reorganizacja
	nie można 
	-4
	-3
	-2
	-1

	na konie/z koni
	cały ruch
	-3
	-2
	-1
	0

	TEST TQ


- Gdy jest to wymagane rzuć K20, jeżeli wynik jest mniejszy niż wartość parametru TQ jednostki, test jest zdany. Efekt zdania lub nie zdania zależy od rodzaju testu który był zdawany.

- W przypadku rzutu TQ na reakcje, odejmij od TQ - 5 jeżeli przeciwnik atakuje od boku lub -10 jeżeli przeciwnik atakuje od tyłu.

	DEZORGANIZACJA


- Jest 5 poziomów dezorganizacji, różne sytuacje powodują jej wzrost (trudny teren, nieudana szarża, złamanie jednostki) 

- Kiedy jednostka stanie się zdezorganizowana, połóż koło niej znacznik Disorganized z odpowiadającym poziomem dezorganizacji.

- Dezorganizacje można usunąć wykonując akcje Reorganizacji (reform), nie można jednocześnie zmieniać wtedy szyku.

- kiedy poziom dezorganizacji osiągnie 5 lub więcej niż ilość podstawek w jednostce, jednostka jest natychmiast i automatycznie Złamana (Broken). Nie może podejmować innych akcji dopóki w wyniku Reorganizacji (Reform) nie zmniejszy poziomu dezorganizacji do odpowiedniego poziomu.

- Jednostka nie może mieć poziomu dezorganizacji większego niż liczba podstawek

- Jednostka będąca jednocześnie Broken i zdezorganizowana ponosi straty odpowiadające S 2 (wykonuje się rzut na Tabeli Skuteczności), reprezentujące dezerterów, stratowanych, wziętych do niewoli itd.

	 
MORALE


Za każdym razem gdy jednostka poniesie straty, musi zdawać test morale. Bazowa wartość morale jest równa TQ, modyfikuje się ją o modyfikatory z poniższej tabeli: 

   - test zdany oznacza, że poziom morale się nie zmienia

   - test zdany z wynikiem „1” na kostce – morale podnosi się o 1 poziom

   - test nie zdany oznacza, że morale spada o 1 poziom

   - test nie zdany z wynikiem „20” na kostce – morale spada o 2 poziomy

Jednostki Broken muszą natychmiast wykonać akcję ucieczki (Retreat)
POZIOMY MORALE

- Inspired – Zainspirowany (trwa do końca następnej aktywacji jednostki)

- Steady – Gotowy (przeciętny poziom morale)

- Shaken – wstrząśnięty (jednostka nie może się poruszać w stronę widocznego wroga)

- Broken – Złamany (oddział ucieka, może wykonywać tylko akcje ucieczki)

- Routed – Uciekający (usuń oddział z gry)

PODNOSZENIE MORALE

Oddział może wykonywać akcje przywrócenie gotowości (Recover). Jest to akcja standardowa polegająca na teście morale.

   - test zdany podnosi morale o 1 poziom

   - test zdany z wynikiem „1” na kostce – morale podnosi się o 2 poziom

   - test nie zdany oznacza, że morale pozostaje bez zmian

   - test nie zdany z wynikiem „20” na kostce – morale spada o 1 poziom

Oddział który jest Broken i zdał test może wykonać akcje ruchu – jeżeli nie zdał, jego poziom dezorganizacji powiększa się o jeden.

	MODYFIKATORY MORALE

	MODYFIKATOR
	WARUNKI

	+/-
	CQ dowódcy w promieniu 6”

	+1
	za każdy CR przydzielonego dowódcy

	+1
	jednostka jest Inspired

	+1
	jednostka jest wspierana (inny oddział bliżej niż 2’’ z tyłu)

	+1
	jednostka jest w osłonie

	+1
	oficer jest przed oddziałem

	+ 1
	piechota w czworoboku 

	0
	oficer jest z boku oddziału

	-1
	oficer jest z tyłu oddziału

	-1
	jednostka straciła sztandar

	-1
	za stracony stand

	-1
	oficer zginął w tym ataku

	-1
	jednostka jest Shaken

	-1
	atak z flanki

	-2
	jednostka jest Broken

	-2
	jednostka poniosła 50% strat w tym ataku

	-2
	atak artyleryjski

	-2
	atak od tyłu

	-2
	jednostka ma mało amunicji

	-4
	jednostka nie ma amunicji


50% STRAT

Jeżeli jednostka poniosła w jednym ataku przynajmniej połowę strat, przechodzi specjalny test morale:

   - test zdany obniża morale o 1 poziom

   - test zdany z wynikiem „1” na kostce – morale pozostaje bez zmian

   - test nie zdany oznacza, że morale obniża się o dwa poziomy

   - test nie zdany z wynikiem „20” na kostce – odział jest Routed
	REAKCJE


OVERWATCH (Oczekiwanie) – jednostka która nie była jeszcze aktywowana może odpowiedzieć ogniem na ruch lub strzały wroga w jej LoS (Polu Widzenia). Wykorzystanie overwatch traktowane jest jako akcja standardowa 

i jednostka która go wykorzysta ma w swojej aktywacji tylko akcje ruchu. Jednostka która w czasie swojej aktywacji nie wykorzystała akcji standardowej może skorzystać z overwatch.

REAKCJA NA SZARŻE – jednostka będąca celem szarży może na nią zareagować. Wymaga to pomyślnego zdania testu TQ. Jeżeli się on nie powiedzie jednostka musi się wycofać i jest zdezorganizowana, jeżeli wypadnie „20”, jednostka traci dodatkowo jeden poziom morale. Reakcja na szarże obejmuje:

- stać i strzelać! – wróg ponosi normalne obrażenia, jeżeli nie zda testu morale, szarża jest nieudana.


- zewrzeć szyki! – wróg traci dodatni modyfikator za szarże

- wycofać się! – wymaga zdanego ponownego testu TQ, jeżeli test się nie powiedzie, jednostka staję się zdezorganizowana, „20” oznacza dodatkowo obniżenie się morale o 1 poziom.

- do kontrszarży! – jednostki spotykają się w połowie drogi, tam rozgrywana jest normalna walka wręcz.

STREFA KONTROLI – każda jednostka ma strefę kontroli równą zasięgowi bezpośredniemu (point-blank range) jej broni, lub 1” jeżeli nie ma broni dystansowej lub jej broń nie ma zasięgu bezpośredniego.

Jeżeli wroga jednostka wkroczy w strefę kontroli danej jednostki to ta może zareagować po udanym teście TQ. Reakcja ta obejmuje akcje Ostrzału lub Wycofania się (Retire)

Każda jednostka może wykonać tylko jedną udaną akcje reakcji (tj. reakcja na szarże lub przekroczenie strefy kontroli)  na turę. Oznacza to, że może podejmować próby zareagowania na działania przeciwnika do momentu aż jedna z tych prób będzie udana.

	WALKA


Dla piechoty/kawalerii: policz wszystkie figurki biorące udział w walce, znajdź ich liczbę w Tabeli Skuteczności (kill value) – odpowiadająca im wartość to bazowa skuteczność ataku 

Dla Artylerii: sprawdź tabele Współczynnika Siły Ognia (fire factor), by określić skuteczność 

Zmodyfikuj bazową skuteczność o modyfikatory z poniższej tabeli.

Rzuć K20 – znajdź wynik rzutu po prawej od ostatecznej skuteczności ataku – nad wynikiem rzutu znajduje się ilość zadanych obrażeń. Zdejmij od razu odpowiednią ilość podstawek, ewentualnie połóż znaczniki Damaged lub oznacz straty za pomocą kostki.
Jeżeli straty zostały zadane, wykonaj test morale.

W czasie Walki wręcz obydwie strony zadają obrażenia jednocześnie, figurki zdejmuje się dopiero gdy obydwie strony już wykonają atak. Przy liczeniu figurek liczy się tylko te z stykających się z wrogiem podstawek.

	WARUNKI
	WRĘCZ
	ARTYLERIA
	LEKKA BROŃ

	Cel trafiany „przez szyk” (Enfilade fire)
	-
	+2
	-

	Cel w okopach
	-
	-3
	-3

	Cel atakowany od flanki
	+1
	+1
	+1

	Cel w ciężkiej osłonie
	-
	-2
	-2

	Cel konny lub zaprzodkowany
	-1*
	+2
	+2

	Cel w szyku luźnym
	-
	-1
	-1

	Cel leży (prone)
	+1
	-1
	-1

	Cel atakowany od tyłu
	+2
	-
	-

	Cel osłaniany przez tyralierów (Skirmish)
	-
	-2***
	-2***

	Cel w szyku czworobok*
	- 1
	+1
	+1

	Cel w lekkiej osłonie
	-
	-1
	-1

	Cel ma wyższą pozycję
	- 1
	-
	-

	Atakująca artyleria odprzodkowana lub poruszona w tej turze
	-
	-2
	-

	Atakujący konno
	+1
	-
	-2

	Atakujący prowadzi staranny ogień
	-
	-
	+1**

	Atakujący szarżuje
	+1
	-
	-

	Atakujący szarżuje (ma lance)
	+3
	-
	-

	Atakujący atakuje po drabinach
	-2
	-
	-

	Atakujący zdezorganizowany /poz. 
	-1
	-1
	-1

	Atakujący ma wyższą pozycje
	+1
	-
	-

	Atakujący – pierwsza salwa
	-
	-
	+1

	Atakujący Inspired
	+1
	+1
	+1

	Atakujący Shaker
	-1
	-1
	-1

	Atakujący Broken
	-2
	-
	-

	Atakujący ma mało amunicji
	-
	x ½
	x ½

	Atakujący w szyku luźnym 
	-1
	-
	-1

	Atakujący leży (Prone)
	-1
	nie
	Nie

	Atakujący strzela z Overwatch
	-
	-1
	-1

	Atakujący strzela z reakcji
	-
	-2
	-2

	Atakujący bez oficera
	-1
	-1
	-1

	Atakujący – skuteczność broni na danym zasięgu 
	+/-
	+/-
	+/-

	Atakujący w kolumnie szturmowej
	+1
	-
	-


*/ dot. Tylko piechoty i spiesz. kawalerii  **/jeśli jedn. nie jest Shaken 

***/o ile atakujący jest w zasięgu broni tyralierów ****/bonus za każdy stand głębokości kolumny szturmowej

STRATA OFICERA

Jeżeli w rzucie K20 na skuteczność wypadnie liczba oznaczona w tabeli gwiazdką(*), to jest szansa że zginie oficer. W kolejnym rzucie szansa na utratę dowódcy oddziału zależy od jego pozycji w szyku oddziału:

· dowódca przed frontem oddziału ginie w przypadku wyrzucenia 13 lub mniej,

· dowódca przed z boku oddziału ginie w przypadku wyrzucenia 10 lub mniej, 

· dowódca za frontem oddziału ginie w przypadku wyrzucenia 7 lub mniej,


Zabitego oficera usuwa się losowo o ile jest ich w oddziale więcej niż 1. Jeśli wynikiem powyższego rzutu było „1’’ to gracz atakujący może wybrać który oficer przydzielony jednostce ginie.

MAŁO I BRAK AMUNICJI

Jeśli w rzucie K20 na skuteczność wypadnie ‘’20’’ to jednostka zaczyna mieć mało amunicji. Jeśli już miała mało amunicji, to wyczerpuje się ona całkowicie, jednostka ma brak amunicji.

	ARTYLERIA I ZAPRZĘGI JAKO CEL


Strzelając w artylerie ustal jakie straty zostały zadane, rzucając K20 i porównując wynik z poniższą tabelą. Rzuć raz na każde trafienie

Ogień lekkiej broni i karabinów maszynowych zadaje obrażenia tylko obsłudze i koniom

Artyleria bez wsparcia (oddał piechoty lub kawalerii w odległości 2 cali) musi przejść test morale jeżeli zostanie ostrzelana z lekkiej broni na bezpośrednim, bliskim lub skutecznym zasięgu, nawet jeśli nie poniosła strat.

Strata działa jest także stratą załogi. 

Strata koni powoduje proporcjonalne zmniejszanie się prędkości zaprzęgu

Zaprzęg może wytrzymać tyle strat ile są w stanie wytrzymać działa które ciągnie.

	Straty
	zaprzęg/wóz
	artyleria zaprzodkowana
	artyleria odprzodkowana 

	załoga
	1-7
	1-6
	1-2

	konie
	8-10
	7-8
	3-5

	zaprzęg
	11-17
	9-13
	6-7

	działo
	-
	14-17
	8-10

	bez efektu
	18-20
	18-20
	11-20

	STRZELANIE DO JEDNOSTKI OSŁANIANEJ TYRALIERAMI


Strzelając do jednostki osłanianej przez tyralierów rzuć normalnie K20 na skuteczność ognia. Następnie jeśli prowadzący ostrzał oddział jest w zasięgu ognia tyralierów oddziału będącego celem na każde trafienie rzuć jeszcze raz i porównaj wynik z tabelą poniżej.

	LEKKA BROŃ
	ARTYLERIA
	EFEKT

	1-5
	1-7
	straty wśród jednostki ochranianej

	6-14
	8-15
	straty wśród tyralierów 

	14-20
	16-20
	bez efektu


	STRZELANIE W LINIOWĄ OSŁONĘ


Kiedy artyleria strzela w jednostkę za osłoną liniową rzuć kostką za każde trafienie i porównaj wynik z tabelą, biorąc pod uwagę typ działa.

	Trafienie 
	armaty
	haubice
	moździerze

	w jednostkę
	1-4
	1-8
	1-12

	w osłonę
	5-19
	9-18
	13-16

	bez efektu
	20
	19-20
	17-20


	WSPÓŁCZYNNIK SIŁY OGNIA ARTYLERII


 Znajdź parametr FF danego typu działa w tabeli ekwipunku, znajdź go w kolumnie po prawej, u góry znajdź ilość strzelających dział. Liczba na skrzyżowaniu tych danych to bazowa skuteczność ognia artylerii 

	współczynnik

siły ognia
	Bazowa skuteczność ognia artylerii

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	1
	3
	4
	5
	6
	8
	9
	10
	11
	13

	2
	2
	3
	5
	6
	8
	9
	11
	12
	14
	15

	3
	2
	4
	5
	7
	9
	11
	12
	14
	16
	18

	4
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	5
	2
	5
	7
	9
	11
	14
	16
	18
	20
	23

	6
	3
	5
	8
	10
	13
	15
	18
	20
	23
	25

	7
	3
	6
	8
	11
	14
	17
	19
	22
	25
	28

	8
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	28
	30

	9
	3
	7
	10
	13
	16
	20
	23
	26
	30
	33

	10
	4
	7
	11
	14
	18
	21
	25
	28
	32
	35
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-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
�
36 – 39�
10�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
�
40 – 43�
11�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
�
44 – 47�
12�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
�
48 – 51�
13�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
52 – 55�
14�
-�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8 �
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
56 – 59�
15�
-�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
60 – 61�
16�
-�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
62– 67�
17�
-�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
68 – 71�
18�
-�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
72 – 75�
19�
1*�
2-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�
76 – 80�
20�
1-3*�
4-5*�
6-8*�
9-12*�
13-15�
16-17�
18-19�
20�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
-�
�









