
3. PRZEBIEG TURY
Co prawda każde poruszenie rodzi duże niebezpieczeństwo, ale musimy wybrać między dobrą aktywnością, 
a ryzykiem, jakie wiąże się z biernością.
- Robert E. Lee
Każda gra dzieli się na tury. Ich liczbę określamy przed

rozpoczęciem rozgrywki (może zależeć od scenariusza lub
np. indywidualnych ustaleń graczy). Tura jest podzielona
na  fazy,  a  fazy  na  kolejne  kroki.  Po  rozpatrzeniu
wszystkich  faz  danej  tury, przechodzi  się  do  następnej.
Czynności w danej fazie wykonuje się albo równocześnie,
albo naprzemiennie - począwszy od gracza posiadającego
inicjatywę.
F 1. Faza inicjatywy (równocześnie)

F 1.1. Przywrócenie kostek dowodzenia.
F 1.2. Ciągnięcie kart bitewnych.
F 1.3. Rzut na inicjatywę.

F 2. Faza patroli (naprzemiennie)
Poruszanie  się  wszystkich  znaczników  patroli  (jeśli
są obecne na polu bitwy).

F 3. Faza dowodzenia (równocześnie)
F 3.1. Ruch generałów (można  ich poruszyć  również
później, wraz z ich korpusami i dywizjami).
F 3.2. Obaj gracze umieszczają jeden zakryty znacznik
rozkazu przy każdym dowódcy korpusu.

F 4. Faza aktywacji (naprzemiennie)
F 4.1. Gracz posiadający inicjatywę (w tym momencie -
gracz A) odkrywa jeden znacznik rozkazu przy dowódcy
korpusu,  który  chce  aktywować.  Następnie  testuje
rozkaz i go wykonuje.
F 4.2. Kanonada gracza A i ogień kontrbateryjny gracza
B (przed wszelkimi atakami). 
F  4.3. Deklaracje  ataków  jednostek  aktywowanego

korpusu gracza A. Wydanie rozkazu w reakcji na atak
przeciwnika  korpusu  gracza  B  i  deklaracje  reakcji.
Przeprowadzenie ataków i walk.
F  4.4. Pozostałe  ruchy  jednostek  aktywowanego
korpusu gracza A. Jeśli gracz A nie wykonywał ataków,
to może wykonać kanonadę przed lub po ruchu swoich
jednostek, gracza B zaś - ogień kontrbateryjny.
F  4.5. Gracz  A  może  zażądać  rzutu  na  utrzymanie
inicjatywy  (tylko  raz  na  turę).  Jeśli  uda  mu  się
ją zachować - może powtórzyć kroki F4.1-F4.4.
F  4.6. Gracz  B  staje  się  graczem aktywnym -  może
wybrać  jeden  ze  swoich  korpusów, który  zdał  rozkaz
w reakcji  na  atak  przeciwnika  i  go  wykonać  (jak
w krokach F4.2 i F4.3) albo wybrać inny korpus i go
aktywować (jak w krokach F4.1-F4.4). 
F  4.7. Po  wykonaniu  manewrów  korpusu  Gracza  B,
Gracz A aktywuje następny korpus swojej armii i tak po
kolei,  aż  obaj  gracze  aktywują      wszystkie  swoje
korpusy.

F 5. Faza reorganizacji (równocześnie)
F 5.1. Likwidowanie przygwożdżenia.
F  5.2. Zbieranie  rozbitych  jednostek  i  odzyskiwanie
zwartości oddziałów. 
F 5.3. Testowanie wytrzymałości dywizji.
F 5.4. Sprawdzanie morale armii.
F 5.5. Usuwanie znaczników rozkazów.
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