7.RUCH

Hurra za starego Joe! Jestesmy na flance Lee, a on o tym nie wie.

- General George Meade

7.1 ZASADY OGOLNE

Wyrézniamy trzy rodzaje ruchu:
* Ruch zwykly, nazywany réwniez “ruchami
pozostatymi” lub po prostu “ruchem”, wykonywany
na koniec 3 kroku fazy aktywacji F4.4.

* Ruch przymusowy, czyli odepchnigcia, oderwanie,
poscig, ruch w wyniku niezdanego rozkazu generata, czy
wynikajacy z niektérych kart.

* Ruch do wsparcia, opisany w rozdziale 9.4.

Ruchy jednostek gracz wykonuje na sam koniec fazy
aktywacji swojego korpusu - po wykonaniu wszystkich
atakéw i obu rundach walki.

Ruchu zwyklego nie moga wykonywa¢ jednostki, ktére
W tej turze:

* sy przygwozdzone,

* 3 zwigzane walka,

» atakowaly, badz braty udziat w walce,

» wspieraly jednostki biorace udziat w walce,
* wykonaly odwrét.

Zasieg ruchu jednostki nie moze nigdy przekroczy¢
podwdinej wartosci jej ruchu. Dotyczy to wszystkich
modyfikatoréw wynikajacych z rozkazéw, cech generaléw,
terenu oraz kart bitewnych. Nie dotyczy to ruchu
przymusowego w wyniku odepchnigcia lub niezdanego
rozkazu przez generata.

Minimalny zasieg ruchu jednostki wynosi zawsze 3 cale

— niezaleznie od rozkazu, czy terenu, w ktérym

si¢ znajduje.

7.2 PORUSZANIE SIE ODDZIAEAMI

Dystans, jaki pokonuje dana jednostka, obliczamy
mierzac odleglos¢, jaka pokonuje $rodek krawedzi frontu

podstawki.
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A jest

punktem startowym, B punktem docelowym, do ktérego

poruszamy naszg podstawke.

Jednostki wykonujace zwykly ruch moga poruszy¢ sig
maksymalnie o tyle cali, ile wynosi ich zasi¢g ruchu plus
modyfikatory wynikajace z cech generaléw, rozkazéw czy
kart.

Na zasieg zwyklego ruchu moga wptywaé przeszkody
terenowe oraz wilasne jednostki napotkane po drodze.
Skré¢ zasigg ruchu od razu po zetknigciu z dang
przeszkods. Zasi¢g ruchu musimy tez od razu skrécié, jesli
jednostka zaczyna swdj ruch w terenie, ktéry zmniejsza
zasigg poruszania si¢. Koszt przejscia przez rézne
przeszkody nie kumuluje si¢ - jednostka ponosi go tylko
raz na tur¢. Wynosi on zawsze 3 cale. Rozkaz “Marsz”
zwigksza zasieg ruchu o 3 cale. Wplyw na zasigg ruchu

moga mie¢ generalowie, jak réwniez karty bitewne.



Przyktad 1: Jednostka piechoty, dzigki rozkazowi

“Marsz”, posiada 12 cali zasiggu ruchu. Porusza si¢

przez las, plot, teren trudny i wiasng jednostke. Mimo

przechodzenia przez wlasng jednostke oraz az

3 tereny, ktore wplywajg na zasi¢g ruchu, gracz tylko

jeden raz odejmie 3 cale od zasiggu ruchu jednostki.

Bedzie ona mogfa zatem pokonac az 9 cali.

11. 7.2b.

Przyktad2:  Brygada  piechoty  Armistead’a
ma zasigg ruchu 12 cali. Porusza si¢ o 6 cale i spotyka

teren trudny, przez ktory bedzie chciata kontynuowac :

swoj marsz. Odejmij natychmiast 3 cale od zasiggu
Jjej ruchu i rusz dalej przez teren trudny o pozostaly

zasieg ruchu — czyli 3 cale.

Przyktad 3: Brygada piechoty Warda posiada rozkaz
“Marsz” (9 + 3 = 12 cali ruchu) i zaczyna swdj ruch
wewngtrz lasu — od razu odejmij 3 cale od zasiggu
Jjej ruchu. Ward rusza swojg brygade 6 cali do granicy
lasu. Pozostaly mu 3 cale ruchu. Za lasem lezy pole
(teren trudny), ale koszt przechodzenia przez:
przeszkody ponosimy jednokrotnie, wiec Ward moze

sig ruszy<¢ na pole o pozostate 3 cale ruchu.

Jednostka porusza si¢ cala szerokoscia frontu
podstawki. Wyjatkiem jest zwykly ruch wykonywany
po drodze. Dopdki jednostka porusza si¢ po drodze,

| toignoruje wszystkie przeszkody, o ktére by zahaczyla.

Odzwierciedla to poruszanie si¢ jednostki w kolumnie.
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7.3 MANEWROWANIE

Podczas swego ruchu jednostki moga manewrowal,

wykonujac zwroty i obroty. Jednostka w trakcie ruchu

moze wykona¢ dowolng ilos¢ zwrotéw, nalezy jednak

pamietad, ze bedzie si¢ zawsze poruszaé do przodu swoim

frontem. Wszystkie manewry sa darmowe — nie

 ograniczajg zasiegu ruchu.

Jednostki wykonuja zwroty dookota srodka frontu

podstawki, w dowolnym kierunku.




Przyklad: Jednostka zaczyna ruch w punkcie
A wykonujgc darmowy zwrot B wokdl srodka swojej
przedniej krawedzi. Nastepnie porusza si¢ do punktu
C, gdzie wykonuje kolejny, darmowy zwrot. Jednostka
koriczy swoj ruch w punkcie D, wykonujgc trzeci,

ostatni zwrot.

Na potrzeby mierzenia zasiegu ruchu, dystans jaki
pokonata jednostka ukazany jest przez czarng, ciaggly ||
linie. Poniewaz kazda jednostka musi poruszac sig |
do przodu peinym frontem, dlatego linie przerywane
pokazujg jak przemieszczafa si¢ jednostka na potrzeby

uwzgledniania przeszkdd (np. terenu).

11.7.3a

Podczas zwyklego ruchu jednostki moga takze wykonaé
zwrot dookota srodka podstawki, w dowolnym kierunku,

ale tylko na poczatku lub na koricu swojego ruchu.

11.7.3b

Fizyczne zachodzenie podstawki w trakcie zwrotu

lub
NIE przeszkadza w jego wykonaniu. Wystarczy, jesli

na sasiadujace  jednostki elementy  terenu

po wykonaniu takiego manewru, jednostka
ma wystarczajaco duzo miejsca na ustawienie sie.
AN

Il. 73c. W trakcie wykonywania zwrotu podstawka
zahacza o las iwlasny oddzial. Po wykonaniu zwrotu
podstawka nie zahacza o las lub wlasny oddzial - nie

ponosi kosztu zetkniecia si¢ z przeszkoda.

7.4RUCH DO NIEPRZYJACIELA

W zwyklym ruchu jednostki nie moga wejs¢ w strefe
(2.4).

Jezeli oddzial przeciwnika nie posiada strefy kontroli

kontroli jakiegokolwiek oddziatu przeciwnika

(jest np. przygwozdzony ogniem artylerii - zobacz 8.7),

to w zwyklym ruchu zadna jednostka nie moze podejsé

| blizej niz na cal od tego oddziatu. W wypadku poscigu,

czy zajmowania miejsca po odepchnietej/zniszczonej

jednostce, mozna podej$¢ blizej niz na 3 cale

. do przeciwnika (zobacz 9.2419.27).

7.5 RUCHY PRZYMUSOWE

Jednostki w wyniku réznych akcji moga zostal

| zmuszone do wykonania tzw. ruchu przymusowego.

Ruch przymusowy odbywa si¢ zawsze na odleglosé
polowy zasiegu ruchu danej jednostki (zaokraglajac w d6t
do pelnych cali). Jezeli szczegStowy przepis nie méwi
inaczej, to przechodzenie przez tereny i wiasne jednostki

nie wplywa na zasi¢g ruchu przymusowego.

Przyklad: Znajdujaca si¢ w terenie trudnym
jednostka piechoty zostaje odepchnigta, co jest

ruchem przymusowym. Jej zasigg ruchu wynosi 9 cali,




zatem wykona ona ruch przymusowy o 4 cale
(9/2=4.5, co zaokraglamy w dél do pelnych cali).

Teren trudny nie zmieni zasiggu tego ruchu.

Do ruchéw przymusowych zaliczamy:

* odepchniecie,

* oderwanie,

* ruch w wyniku niezdanego przez generata rozkazu,

* ruch wynikajacy z efektu zagranej karty bitewnej
(np. “Niczym Sickles pod Gettysburgiem”),

* poscig za oderwanym oddzialem przeciwnika.
*7.6 PRZEJSCIE PRZEZ LINIE

W kroku 1. fazy reorganizacji gracz moze wykona¢ tzw.

przejécie przez linie, zamieniajac miejscami dwie

dowolne, wspierajace si¢ jednostki. Jedna jednostka moze
wykona¢ przejscie przez linie tylko jeden raz w ciagu tury.

Jesli jednostki nie sa zwigzane walka, przejscie przez

linie jest wykonywane automatycznie.

Jesli jedna z jednostek jest zwiazana walka,
to aby wykona¢ z sukcesem przejécie przez linie,
potrzebny jest test dowodzenia generala dywizji
(1 sukees).

Sukces testu oznacza mozliwo$¢ zamiany miejscami
tych dwoch jednostek. Porazka oznacza, iz obie jednostki
zostaja na swoich miejscach i traca po punkcie zwartosci.

Nie mozna dokonywaé przejscia przez linie, jesli obie
jednostki sa zwiazane walka. Nie moga dokonaé przejscia
przez linie jednostki przygwozdzone ogniem artylerii.
Jednostki nieaktywnego korpusu do powodzenia tej akeji
potrzebuja jeden sukces wiecej.

Jezeli przejscie przez linie wykonuja jednostki z dwéch
réznych . dywizji, to test wykonuje general, ktérego
jednostka jest zwigzana walka.

O kolejnosci wykonywania przejscia przez linie

decyduje gracz z inicjatywa.

[ SRR RS | P ——

;i

0. WL

=

Il. 7.6a. Jednostki A i B wykonuja przejécie przez linie (1). W jego wyniku zostaja

zamienione miejscami (2).
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