3.PRZEBIEG TURY

Co prawda kazde poruszenie rodzi duze niebezpieczeristwo, ale musimy wybra¢ miedzy dobrg aktywnoscig,

a ryzykiem, jakie wigze si¢ z biernoscig.
- Robert E. Lee
Kazda gra dzieli si¢ na tury. Ich liczbe okreslamy przed
rozpoczeciem rozgrywki (moze zaleze¢ od scenariusza lub
np. indywidualnych ustaleri graczy). Tura jest podzielona
na fazy, a fazy na kolejne kroki. Po rozpatrzeniu
wszystkich faz danej tury, przechodzi si¢ do nastepnej.
Czynnosci w danej fazie wykonuje si¢ albo réwnoczesnie,
albo naprzemiennie - poczawszy od gracza posiadajacego
inicjatywe.
F 1. Faza inicjatywy (réwnocze$nie)
F 1.1. Przywrécenie kostek dowodzenia.
F 1.2. Ciggniecie kart bitewnych.
F 1.3. Rzut na inicjatywe.
F 2. Faza patroli (naprzemiennie)
Poruszanie si¢ wszystkich znacznikéw  patroli (jesli
sg obecne na polu bitwy).
F 3. Faza dowodzenia (réwnoczeénie)
F 3.1. Ruch generatéw (mozna ich poruszy¢ réwniez
p6zniej, wraz z ich korpusami i dywizjami).
F 3.2. Obaj gracze umieszczajg jeden zakryty znacznik
rozkazu przy kazdym dowddcy korpusu.
F 4. Faza aktywacji (naprzemiennie)
F 4.1. Gracz posiadajacy inicjatywe (w tym momencie -
gracz A) odkrywa jeden znacznik rozkazu przy dowédcy
korpusu, ktéry chce aktywowaé. Nastepnie testuje
rozkaz i go wykonuje.
F 4.2. Kanonada gracza A i ogien kontrbateryjny gracza

B (przed wszelkimi atakami).

F 4.3. Deklaracje atakéw jednostek aktywowanego

korpusu gracza A. Wydanie rozkazu w reakcji na atak
przeciwnika korpusu gracza B i deklaracje reakciji.
Przeprowadzenie atakéw i walk.

F 4.4. Pozostale ruchy jednostek aktywowanego

korpusu gracza A. Jesli gracz A nie wykonywal atakéw,
to moze wykona¢ kanonadg przed lub po ruchu swoich
jednostek, gracza B za$ - ogieni kontrbateryjny.

F 4.5. Gracz A moze zazada¢ rzutu na utrzymanie

inicjatywy (tylko raz na turg). Jesli uda mu sie
ja et T powtérzy¢ kroki F4.1-F4.4.
F 4.6. Gracz B staje si¢ graczem aktywnym - moze
wybra¢ jeden ze swoich korpuséw, ktéry zdal rozkaz
wreakcji na atak przeciwnika i go wykonaé (jak
w krokach F4.2 i F4.3) albo wybra¢ inny korpus i go
aktywowa¢ (jak w krokach F4.1-F4.4).
F 4.7. Po wykonaniu manewréw korpusu Gracza B,
Gracz A aktywuje nastepny korpus swojej armii i tak po
kolei, az obaj gracze aktywuja wszystkie swoje
korpusy.
F 5. Faza reorganizacji (réwnoczesnie)
F 5.1. Likwidowanie przygwozdzenia.
F 5.2. Zbieranie rozbitych jednostek i odzyskiwanie
zwartosci oddziatow.
F 5.3. Testowanie wytrzymatosci dywizji.
F 5.4. Sprawdzanie morale armii.

F 5.5. Usuwanie znacznikéw rozkazéw.
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