
7. RUCH
Hurra za starego Joe! Jesteśmy na flance Lee, a on o tym nie wie.
- Generał George Meade

7.1 ZASADY OGÓLNE
Wyróżniamy trzy rodzaje ruchu:
• Ruch  zwykły,  nazywany  również  “ruchami

pozostałymi”  lub  po  prostu  “ruchem”,  wykonywany
na koniec 3 kroku fazy aktywacji F4.4. 

• Ruch  przymusowy, czyli  odepchnięcia,  oderwanie,
pościg, ruch w wyniku niezdanego rozkazu generała, czy
wynikający z niektórych kart.

• Ruch do wsparcia, opisany w rozdziale 9.4.
Ruchy  jednostek  gracz  wykonuje  na  sam koniec  fazy

aktywacji  swojego  korpusu  -  po  wykonaniu  wszystkich
ataków i obu rundach walki.

Ruchu zwykłego nie mogą wykonywać jednostki, które
w tej turze:

• są przygwożdżone,
• są związane walką,
• atakowały, bądź brały udział w walce,
• wspierały jednostki biorące udział w walce,
• wykonały odwrót.

Zasięg  ruchu  jednostki nie  może  nigdy  przekroczyć
podwójnej  wartości  jej  ruchu.  Dotyczy  to  wszystkich
modyfikatorów wynikających z rozkazów, cech generałów,
terenu  oraz  kart  bitewnych.  Nie  dotyczy  to  ruchu
przymusowego  w  wyniku  odepchnięcia  lub  niezdanego
rozkazu przez generała.

Minimalny zasięg ruchu jednostki wynosi zawsze 3 cale
–  niezależnie  od  rozkazu,  czy  terenu,  w  którym
się znajduje.

7.2 PORUSZANIE SIĘ ODDZIAŁAMI
Dystans,  jaki  pokonuje  dana  jednostka,  obliczamy

mierząc odległość, jaką pokonuje  środek krawędzi frontu
podstawki.

Jednostki  wykonujące  zwykły ruch  mogą poruszyć się
maksymalnie o tyle cali, ile wynosi ich zasięg ruchu plus
modyfikatory wynikające z cech generałów, rozkazów czy
kart. 

Na zasięg  zwykłego ruchu mogą wpływać przeszkody
terenowe  oraz  własne  jednostki  napotkane  po  drodze.
Skróć  zasięg  ruchu  od  razu  po  zetknięciu  z  daną
przeszkodą. Zasięg ruchu musimy też od razu skrócić, jeśli
jednostka zaczyna swój  ruch w terenie, który  zmniejsza
zasięg  poruszania  się.  Koszt  przejścia  przez  różne
przeszkody nie kumuluje się - jednostka ponosi go tylko
raz na turę. Wynosi  on  zawsze  3  cale. Rozkaz “Marsz”
zwiększa zasięg ruchu o 3 cale. Wpływ na zasięg ruchu
mogą mieć generałowie, jak również karty bitewne.

Il.  7.2a.  Przykład  mierzenia  odległości  ruchu.  A  jest
punktem startowym, B punktem docelowym, do którego
poruszamy naszą podstawkę.



Przykład  1: Jednostka  piechoty, dzięki  rozkazowi
“Marsz”, posiada  12  cali  zasięgu  ruchu. Porusza  się
przez las, płot, teren trudny i własną jednostkę. Mimo
przechodzenia  przez  własną  jednostkę  oraz  aż
3 tereny, które wpływają na zasięg ruchu, gracz tylko
jeden raz odejmie 3 cale od zasięgu ruchu jednostki.
Będzie ona mogła zatem pokonać aż 9 cali. 

Przykład 2: Brygada  piechoty  Armistead’a
ma zasięg ruchu 12 cali. Porusza się o 6 cale i spotyka
teren trudny, przez który będzie chciała kontynuować
swój  marsz. Odejmij  natychmiast  3  cale  od  zasięgu
jej ruchu i rusz dalej przez teren trudny o pozostały
zasięg ruchu – czyli 3 cale. 

Przykład 3: Brygada piechoty Warda posiada rozkaz
“Marsz” (9 + 3 = 12 cali ruchu) i zaczyna swój ruch
wewnątrz  lasu  –  od razu  odejmij  3  cale  od zasięgu
jej ruchu. Ward rusza swoją brygadę 6 cali do granicy
lasu. Pozostały mu 3 cale ruchu. Za lasem leży pole
(teren  trudny),  ale  koszt  przechodzenia  przez
przeszkody ponosimy jednokrotnie, więc Ward może
się ruszyć na pole o pozostałe 3 cale ruchu. 

Jednostka  porusza  się  całą  szerokością  frontu
podstawki.  Wyjątkiem  jest  zwykły  ruch wykonywany
po drodze.  Dopóki  jednostka  porusza  się  po  drodze,
to ignoruje  wszystkie  przeszkody, o  które  by  zahaczyła.
Odzwierciedla to poruszanie się jednostki w kolumnie. 

7.3 MANEWROWANIE
Podczas  swego  ruchu  jednostki  mogą  manewrować,

wykonując  zwroty  i  obroty. Jednostka  w  trakcie  ruchu
może  wykonać  dowolną  ilość  zwrotów,  należy  jednak
pamiętać, że będzie się zawsze poruszać do przodu swoim
frontem.  Wszystkie  manewry  są  darmowe –  nie
ograniczają zasięgu ruchu.

Jednostki  wykonują  zwroty  dookoła  środka  frontu
podstawki, w dowolnym kierunku. 

Il. 7.2b.

Il. 7.2c.



Przykład: Jednostka  zaczyna  ruch  w  punkcie
A wykonując darmowy zwrot B wokół środka swojej
przedniej krawędzi. Następnie porusza się do punktu
C, gdzie wykonuje kolejny, darmowy zwrot. Jednostka
kończy  swój  ruch  w  punkcie  D, wykonując  trzeci,
ostatni zwrot.

Na potrzeby mierzenia zasięgu ruchu, dystans jaki
pokonała jednostka ukazany jest przez czarną, ciągłą
linię.  Ponieważ  każda  jednostka  musi  poruszać  się
do przodu pełnym frontem, dlatego linie przerywane
pokazują jak przemieszczała się jednostka na potrzeby
uwzględniania przeszkód (np. terenu). 

Podczas zwykłego ruchu jednostki mogą także wykonać
zwrot dookoła środka podstawki, w dowolnym kierunku,
ale tylko na początku lub na końcu swojego ruchu. 

Fizyczne  zachodzenie  podstawki  w  trakcie  zwrotu
na sąsiadujące  jednostki  lub  elementy  terenu
NIE przeszkadza  w  jego  wykonaniu.  Wystarczy,  jeśli

po wykonaniu  takiego  manewru,  jednostka
ma wystarczająco dużo miejsca na ustawienie się.

7.4 RUCH DO NIEPRZYJACIELA
W zwykłym ruchu jednostki  nie mogą wejść w strefę

kontroli  jakiegokolwiek  oddziału  przeciwnika  (2.4).
Jeżeli oddział  przeciwnika  nie  posiada  strefy  kontroli
(jest np. przygwożdżony  ogniem  artylerii  -  zobacz  8.7),
to w zwykłym ruchu  żadna  jednostka  nie  może  podejść
bliżej niż na cal  od tego oddziału. W wypadku  pościgu,
czy  zajmowania  miejsca  po odepchniętej/zniszczonej
jednostce,  można  podejść  bliżej  niż  na  3  cale
do przeciwnika (zobacz 9.24 i 9.27). 

7.5 RUCHY PRZYMUSOWE
Jednostki  w  wyniku  różnych  akcji  mogą  zostać

zmuszone  do  wykonania  tzw.  ruchu  przymusowego.
Ruch przymusowy  odbywa  się  zawsze  na  odległość
połowy zasięgu ruchu danej jednostki (zaokrąglając w dół
do  pełnych  cali). Jeżeli  szczegółowy  przepis  nie  mówi
inaczej, to przechodzenie przez tereny i własne jednostki
nie wpływa na zasięg ruchu przymusowego.

Przykład: Znajdująca  się  w terenie  trudnym
jednostka  piechoty  zostaje  odepchnięta,  co  jest
ruchem przymusowym. Jej zasięg ruchu wynosi 9 cali,

Il.  7.3c.  W  trakcie  wykonywania  zwrotu  podstawka
zahacza  o  las  i własny  oddział.  Po  wykonaniu  zwrotu
podstawka  nie zahacza  o  las  lub  własny  oddział  -  nie
ponosi kosztu zetknięcia się z przeszkodą.

Il. 7.3a

Il. 7.3b



zatem  wykona  ona  ruch  przymusowy  o  4  cale
(9/2=4.5,  co zaokrąglamy  w  dół  do  pełnych  cali).
Teren trudny nie zmieni zasięgu tego ruchu. 

Do ruchów przymusowych zaliczamy:
• odepchnięcie,
• oderwanie,
• ruch w wyniku niezdanego przez generała rozkazu,
• ruch  wynikający  z  efektu  zagranej  karty  bitewnej

(np. “Niczym Sickles pod Gettysburgiem”),
• pościg za oderwanym oddziałem przeciwnika.

* 7.6 PRZEJŚCIE PRZEZ LINIE
W kroku 1. fazy reorganizacji gracz może wykonać tzw.

przejście  przez  linie,  zamieniając  miejscami  dwie
dowolne, wspierające się jednostki. Jedna jednostka może
wykonać przejście przez linie tylko jeden raz w ciągu tury.

Jeśli  jednostki  nie  są  związane  walką, przejście  przez

linie jest wykonywane automatycznie.
Jeśli  jedna  z  jednostek  jest  związana  walką,

to aby wykonać  z  sukcesem  przejście  przez  linie,
potrzebny  jest  test  dowodzenia  generała  dywizji
(1 sukces).

Sukces  testu  oznacza  możliwość  zamiany  miejscami
tych dwóch jednostek. Porażka oznacza, iż obie jednostki
zostają na swoich miejscach i tracą po punkcie zwartości.

Nie można dokonywać przejścia przez linie, jeśli  obie
jednostki są związane walką. Nie mogą dokonać przejścia
przez  linie  jednostki  przygwożdżone  ogniem  artylerii.
Jednostki nieaktywnego korpusu do powodzenia tej akcji
potrzebują jeden sukces więcej.

Jeżeli przejście przez linie wykonują jednostki z dwóch
różnych  dywizji,  to  test  wykonuje  generał,  którego
jednostka jest związana walką.

O  kolejności  wykonywania  przejścia  przez  linie
decyduje gracz z inicjatywą.

Il. 7.6a. Jednostki  A i  B  wykonują  przejście  przez  linie  (1). W jego  wyniku  zostają
zamienione miejscami (2).
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