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0 - General rules

The game is designed for two players, each controlling one of the two opposing armies.

However, it is possible to play solitaire or with more than two players (by distributing the

banners of each side among the players).
0 – Вступление
Игра предназначена для двух игроков, каждый из которых возглавляет противостоящую армию. Однако в игру могут играть также один или больше двух игроков (в последнем случае каждый берёт на себя командование отдельными группами - баннерами).
0.1 - Abbreviations

Hex = Hexagon

SP = Strength Point

MP = Movement Point

LOS = Line of Sight
0.1 - Аббревиатуры
Гекс
ОС = Очки Силы
ОД = Очки Движения

ЛВ = Линия Видимости

0.2 - Game Scale

A game turn represents half an hour of real time. A hex on the map corresponds to about 200

meters. A strength point represents 100 men.

Game Scale may be modified in some scenarios in order to adapt it to the specific situation.
0.2 – Масштаб игры
Игровой ход - полчаса реального времени. Гекс – 200 метров. Очко Силы – 100 человек.
Масштабы могут отличаться от указанных, в зависимости от сценария. 
0.3 - Dice

The game requires the use of two six-sided dice (referred to as d6) and one ten-sided die (referred

to as d10). In the case of the latter, 0 means zero and not 10. The ten-sided die is used to resolve

fire and mêlées and to make rally tests. The six-sided dice are used to determine initiative.
0.3 - Кубики
Для игры нужно два шестигранных кубика (d6) и один десятигранный (d10), для которого 0 означает ноль, а не 10, как в некоторых других играх. D10 используется для проведения стрельбы, атак тестов морали, d6 – для определения инициативы.
1 - Leaders and army commanders

1.1 - Characteristics of leaders and army commanders

Each leader possesses:

a background color (nationality);

a blazon (banner, or coat of arms) allowing identification of units belonging to his banner;

a bonus (a die roll modifier);

a command rating (command ability);

a command radius;

a movement allowance.

Army commanders possess the same characteristics and are identified by a specific background.

All of these characteristics are indicated on the counter illustrations.
1.2 - Leaders and banners

A leader can command only the combat units of his own banner, which are those with the same

blazon as his. The army commanders can command not only the units of their own banner but

also all units of their army that are situated within their command radius.
1 – Лидеры и командиры армий
1.1 – Характеристики лидеров и командиров армий
Каждый лидер обладает следующими характеристиками:

• цвет фона фишки (национальность);

• герб (на знамени или одежде), позволяющий идентифицировать отряды, принадлежащие его группе;

• боевой бонус (модификатор к броску кубика);

• командный рейтинг (способность командовать);

• командный радиус;

• скорость – максимально доступное количество ОД.

У командиров армий те же характеристики, их можно отличить по специальному фону фишки.

Размещение всех характеристик на фишке показано на рисунке.:
1.2 – Лидеры и отряды
Лидер может командовать только отрядами своей группы (с таким же гербом, как у него). Командиры армии могут командовать всеми отрядами своей армии в пределах своего командного радиуса.
2 - Combat units

2.1 - Unit descriptions

The combat units are each identified by:

a background color (nationality);

a blazon (banner, or coat of arms), which permits identification of the leader who

commands them;

a type (weapons class);

a combat strength expressed in SP (number of men);

a quality (the fighting ability of the men belonging to that unit);

a movement allowance expressed in MP.

Some units also have a symbol (*) indicating that they have the ability to fire (their actual ranges

of fire are noted on the Fire Table).

All of these characteristics are indicated on the counter illustrations.
2 – Боевые отряды
2.1 – Описание отрядов
Боевые отряды имеют следующие характеристики:

• цвет фона фишки (национальность);

• герб (знамя или одежда), который позволяет идентифицировать лидера, командующнго отрядом;

• тип (класс оружия);

• боевая сила, выраженная в ОС (число людей в отряде);

• качество (способность к сражению);

• скорость – максимально допустимое для отряда число ОД.

У некоторых отрядов на фишке есть символ (*), обозначающий их способность к стрельбе (радиус действенной стрельбы указан в Таблице Стрельбы).

Размещение всех характеристик на фишке показано на рисунке:
2.2 - Types of units

Each unit’s type has an impact on how it can be utilized effectively (see the Mêlée Table).

There are a number of different types of units (not all are necessarily present at each battle):

Knights (Ch);

Men at Arms or Sergeants (Ha);

Light Cavalry (Cl);

Swiss (Su);

Pikemen (Pi);

Light Infantry (Il);

Militia (Mi);

Archers (Ar);

Crossbowmen (Ab);

Arquebusiers (Aq);
Artillery (At).

Ar, Ab, Aq and At units have the ability to fire. Some Cl and Il units can also fire. Any

exceptions are noted in the scenarios.
The figure on the counter indicates whether the unit is on foot or mounted. Troops on foot are

called infantry units, and mounted troops are called cavalry units (artillery belongs to neither

type). Markers are provided in order to indicate a change from one of these states to the other.

The “remonte” (remount) marker, for example, is placed on a foot unit to indicate that it has

decided to mount its horses. The details of these changes are given in 8.4.
2.2 – Типы отрядов
Каждый тип отрядов имеет свой эффективный способ применения (см. Таблицу Атаки).

В игре есть много типов отрядов (но не все они встречаются в каждой битве):

• Рыцари (Ch);

• Конные Сержанты (Ha);

• Лёгкая кавалерия (Cl);

• Швейцарцы (Su);

• Пикинеры (Pi);

• Лёгкая пехота (Il);

• Ополчение (Mi);

• Лучники (Ar);

• Арбалетчики (Ab);

• Аркебузиры (Aq);

• Артиллерия (At).

Четыре последних типа отрядов имеют способность стрельбы. Некоторые отряды ЛК и ЛП тоже могут стрелять. Все исключения указаны в сценариях битв.

Фигура на картинке указывает, пеший ли это отряд или конный. Артиллерия не относится ни к пехоте, ни к кавалерии. Если отряд может перейти из одного статуса в другой, для этого используются маркеры. Например, маркер “remonte” (remount) кладётся на пехоту, чтобы обозначить, что она села на лошадей. Подробнее эти правила описаны в п. 8.4.
2.3 - Levels of fatigue and disorganization

As a result of mêlées or fire, units may become fatigued. Use the reverse side of the counter to

indicate this state. As a result of mêlées or fire, units may also become discouraged or routed.

Use markers to indicate these states.

2.3.1 Levels of fatigue

Hence a unit may be:

fresh (front of counter);

fatigued (back of counter).

2.3.2 Levels of disorganization

Whether fresh or fatigued, a unit may be in one of the following states:

Valiant (no marker);

Discouraged (“découragé” marker);

Routed (“déroute” marker).
2.3 – Уровни усталости и дезорганизации
В результате атаки или обстрела, отряд может стать усталым. Чтобы обозначить это состояние, переверните фишку отряда на обратную сторону. Также, отряд может стать расстроенным или бегущим. Для обозначения этих состояний используются маркеры.
2.3.1 Уровни усталости
Отряды могут быть следующих уровней усталости:

свежий (лицевая сторона фишки);

усталый (обратная сторона фишки).

2.3.2 Уровни дезорганизации
Независимо от уровня усталости, отряд может быть в одном из следующих состояний:
Храбрый (нет маркера);

Расстроенный(маркер “découragé”);

Бегущий ( маркер “déroute”).
3 - Facing

All units, except routed units, must comply with the facing rules (indicating which direction the

unit is facing), which affect movement, fire and mêlées. Units must be oriented so as to face one

of their six hexsides.

3.1 - Infantry and cavalry

These units have three front hexes and three rear hexes.

3.2 - Artillery

These units have one front hex and five rear hexes.

3.3 - Leaders and army commanders

Facing makes no difference to these units.
3 - Ориентация
У всех отрядов, кроме бегущих, имеют ориентацию, которая влияет на движение,атаку и стрельбу. Отряд должен быть ориентирован на одну из сторон гекса (а не на угол, как в некоторых играх).

3.1 – Пехота и кавалерия
У этих отрядов есть три передних и три задних гекса.

3.2 - Артиллерия
У этих отрядов один передний и пять задних гексов.

3.3 – Лидеры и командиры армий
На них ориентация не влияет.

4 – Zones of control

There are no Zones of Control in this game.

It is not necessary for a unit to stop on contacting an enemy unit. All that is required is the

payment of the extra movement costs to change facing and to leave the hex (see 8.2 and 8.3).

It is always possible, during movement or as the result of a mêlée, to enter or retreat into the front

hex of an enemy unit (even when leaving the front hex of an enemy unit). There is an extra

movement point cost to do so (see 8.3).
4 – Зоны контроля
В этой игре нет Зон Контроля. Отряд не обязан останавливаться, если входит в соприкосновение с противником. Наличие противника в соседнем гексе влияет только на повышение стоимости изменения ориентации и выхода из соседнего с ним гекса (см. 8.2 и 8.3).

В ходе движения или по результатам атаки, отряд всегда может входить в фронтальный гекс вражеского отряда (даже если он входит туда из фронтального гекса другого вражеского отряда). Это стоит траты дополнительных ОД (см. 8.3).

5 - Stacking

5.1 - Stacking in general

Stacking in a hex is limited to one unit, plus any number of leaders.

Stacking is checked only at the end of movement. It is thus possible to move through a friendly

unit during movement.
A leader’s counter must always be stacked with a combat unit at the end of his movement. An

army commander can be stacked with any combat unit of his army, but all other leaders can only

stack with a unit of their banner.
5 - Группирование
5.1 – Общие правила
В гексе может находиться только один отряд и любое число лидеров.

Группирование проверяется только по окончании движения отряда, поэтому сквозь свои отряды можно проходить.
Лидер по окончании своего движения должен быть всегда сгруппирован с отрядом. Командир армии может быть сгруппирован с любым отрядом своей армии, другие лидеры – только с отрядами своей группы.
>>5.2 - Specific cases

5.2.1 Artillery and stacking

One artillery counter can stack with one infantry counter.

When artillery is stacked with infantry, its combat strength is added to that of the infantry when

resolving mêlées (but only when defending). To determine the die roll modifier for unit quality,

use the unit with the weaker quality of the two when defending, but use the infantry unit’s quality

when attacking.
>>5.2 – Специальные случаи
5.2.1 Artillery and stacking

Одна фишка артиллерии может быть сгруппирована с одной фишкой пехоты.

В этом случае ОС артиллерии прибавляются к ОС пехоты при разрешении атаки, но только, если эта пехота защищается. При определении модификатора за качество войск используйте худший из показателей двух отрядов при обороне и показатель пехоты, если она атакует.

5.2.2 Stacking rules specific to certain battles

Some scenarios permit more than one counter to stack in a single hex. These special cases are

dealt with in the specific rules for those scenarios.

Retroactive note: As a reminder (since this was not part of the scenario information, but was

instead contained in an earlier version of the rules), it is possible to stack two Militia (Mi)

combat units from the same banner per hex in Bouvines, and two combat units of the same type

and banner -whatever their type - per hex in Las Navas de Tolosa.
5.2.2 Правила группирования в некоторых битвах
В некоторых сценариях разрешается группирование более одного отряда в гексе. В этом случае следуйте специальным правилам, описанным в сценарии.

Напоминание: В битве Bouvines  возможно группирование в гексе двух отрядов ополчения, принадлежащих одной группе. В битве Las Navas de Tolosa  возможно группирование двух отрядов одинакового типа, принадлежащих одной группе. В сценариях на битвы это не указано, поскольку эти правила присутствовали в предыдущих редакциях правил.

5.2.3 Stacking and facing.

When an unrouted unit intends to stack with another unit, it automatically assumes the facing of

that unit. Two stacked units must always have the same facing.
5.2.3 Группирование и ориентация.

Два сгруппированных отряда должны иметь одну ориентацию. Если отряд входит в гекс с другим отрядом, чтобы остаться в нём, он должен принять ориентацию стоящего отряда.
5.2.4 Stacking and movement.

A unit intending to stack with another unit (either above or beneath it, at the player’s choice) or a

unit leaving a stack of two units must expend one additional movement point to do so. Once

stacked, two units can move together without penalty, as if they were a single counter, as long as

they remain stacked for their entire move (same starting hex, same movement path, same ending

hex). They can change their stacking order freely during movement, but can’t do so if they don’t

move.
5.2.4 Группирование и движение
Отряд, входящий в гекс с другим отрядом, чтобы остаться в нём (сверху или снизу стоящего отряда, по желанию игрока) или выходящий из гекса, где был сгруппирован с другим отрядом, должен потратить на это одно дополнительное ОД. Сгруппированные отряды могут двигаться вместе без каких-либо штрафов, как один отряд, если только они остаются сгруппированы на протяжении всего движения. Они могут свободно менять порядок группирования (то есть перекладывать фишки снизу наверх и наоборот), но только если двигаются.

5.2.5 Effects of stacking on fire and mêlées.

If two units with fire capability are stacked together, only the top unit can fire.

In mêlées, stacked units add their SPs together and use the weaker quality rating of the two units

in the stack. While stacked, two units are considered as a single counter for the effects of mêlées,

the effects of charges and the results of fire.

If a unit becomes stacked with another unit as a result of a mêlée and is attacked there during the

same activation phase, it does not participate in the new mêlée but does suffer all the

consequences of it (see 10.). When involved in retreat or advance after mêlée, two stacked units

must retreat or advance together (unless prevented by the stacking limit, in the case of retreat).

Example: the player can retreat one of the two units into a hex already occupied by one other

unit of the same type, leaving the other unit in place and thereby causing it to suffer one extra

level of disorganization.
5.2.5 Влияние группирования на стрельбу и рукопашную.

Если сгруппированы два отряда, сособные стрелять, то стрелять может только верхний в стеке.

В рукопашной сгруппированные отряды суммируют свои ОС и используют худший из двух  показателей качества. Сгруппированные отряды рассматриваются, как один при проведении рукопашной, кавалерийской атаки и результатов стрельбы.
Если отряд становится сгруппированным с другим отрядом по результатам рукопашной, и вновь атакован в новом месте в эту же фазу активации, он не участвует в новой
 рукопашной, но подвергается всем её результатам (см. 10.). Если по результатам рукопашной сгруппированные отряды должны наступать или отступать, то они должны делать это вместе (если только не превышают предел группирования, в случае отступления).
Пример: игрок может отступить одинм отрядом из двух в гекс, где уже находится отряд того же типа. Второй отряд из стека остаётся на месте и несёт потери в виде дополнительного шага дезорганизации из-за невозможности отступления.
5.2.6 Effects of stacking on discouragement and rout.

If two stacked units rout, they can rout together or they can separate, at the owner’s choice.

While stacked, two units are considered as a single counter for rally attempts (a single die roll is

made, using the higher quality rating of the two; see 12.3). A routed unit can stack with an

unrouted unit if this does not contradict the stacking rules of the scenario. In such a case, there is

no quality test by the traversed unit as normally required by 12.2.
5.2.6 Влияние группирования на расстройство и бегство.

Если сгруппированные отряды становятся бегущими, они могут бежать вместе или раздельно, по желанию игрока. Сгруппированные отряды считаются одним при проведении попыток сбора (делается один бросок кубика, используется лучший показатель качества из двух, см. 12.3). Бегущий отряд может быть сгруппирован с небегущим, если это не противоречит правилам сценария на группирование. В этом случае тест на качество, требуемый по правилу 12.2, не проводится.
6 - Sequence of play

The battles in the series By the Edge of the Sword last for the number of turns specified in each

scenario. Each game turn consists of five phases referred to as Phases A through E.

Each scenario specifies which side is the attacker and which side is the defender; this concept is

important only for the activation of archers and artillery (Phase B).

Retroactive note: in Poitiers and Formigny, the French player is the attacker. For the other battles

in the series, the attacking and defending sides are noted in the scenarios.
6 – Последовательность игры
Число ходов, которое длится битва, указано в каждом сценарии. Каждый ход состоит из пяти фаз (от А до Е). В каждом сценарии указано, какая сторона считается атакующей, какая защищающейся, это влияет только на активацию лучников и артиллерии (фаза В).
Ретроспективное примечание: в битвах Пуатье и Форминьи французы являются атакующими. Для других битв атакующая и защищающаяся стороны указаны в сценарии.

A. Command check

When checking command, the army commanders are considered as ordinary leaders of a banner.

They decide only the status of units of their own banner.

The two players verify that the units of each banner are within the command radius of their

leader. Units that are not within command radius are out of command for the remainder of the

game turn. Place a “non commandé” (“out-of-command”) marker on them. All other units are in

command for the remainder of the game turn.

Each player places “au repos” markers on units that he hopes to allow to rest during that turn (see

11.2).
A. Проверка командования
При проверке командования, командиры армий рассматриваются как обычные командиры, отдающие приказ только своему баннеру (группе). Они влияют на состояние только собственного баннера.
Оба игрока проверяют, находятся ли отряды уаждого баннера в пределах командного радиуса своего командира. Отряды, не попадающие в радиус, считаются вне командования своего лидера на этот ход.  Положите на них маркер “non commandé” (“вне командования”). Все остальные отряды считаются на этот ход находящимися в командовании. 

Игроки кладут маркеры “au repos” (??), которым хотят дать отдых на этот ход (см. 11.2).

B. Artillery and archer fire (see 9.)

If either player has archer or artillery units, he can choose to have them fire in this phase (without

moving them), if and only if they are not adjacent to enemy units.

If present, they can fire in the following order:

the attacking player executes his artillery fire and immediately applies the results;

the defending player executes his artillery fire and immediately applies the results;

the defending player executes his archer fire and immediately applies the results;

the attacking player executes his archer fire and immediately applies the results.

Note: Only artillery and archers can fire in this phase. All other units with fire capability—

whatever their type—can’t fire.
B. Стрельба Артиллерии и лучников (см. 9.)

Любой игрок, у которого есть лучники или Артиллерия, может стрелять ими в эту фазу (но не двигаться), но только если они не прилегают к вражеским отрядам.
Стрельба происходит в следующем порядке:

• атакующий выполняет стрельбу Артиллерией и немедленно применяет результаты;

• защищающийся выполняет стрельбу Артиллерией и немедленно применяет результаты;

• защищающийся выполняет стрельбу лучниками и немедленно применяет результаты;

• атакующий выполняет стрельбу лучниками и немедленно применяет результаты.

Примечание: В эту фазу могут стрелять только Артиллерия и лучники, никакие другие отряды со свойством стрельбы стрелять не могут.

C. Initiative and leader activation (see 7.)

As a general rule, the leaders of the two sides are activated alternately based on their command rating, starting from the lowest command rating and ascending to the highest. Leaders entering the game as reinforcements on a particular turn are included in this activation process on that turn. Players take turns activating their leaders when both sides have leaders with the same command rating to activate (see the example).

Specific cases:

- If several leaders of the same army have the same command rating, the player who controls them chooses the order of their activation;

- If a number of leaders of both armies have the same command rating, activate them starting with the side whose army commander has the smaller bonus (if there is still a tie, start by activating the leader belonging to the attacking player).
C. Инициатива и активация лидеров (см. 7.)

Основное правило состоит в том, что игроки активизируют своих лидеров в общем порядке, начиная с лидера с наименьшим рейтингом командования, и заканчивая наибольшим. Лидеры, входящие в этот вход в игру в качестве подкреплений, так же включаются в эту последовательность. Игроки активизируют своих лидеров по очереди, если те имеют равный рейтинг (см. пример).

Особенные случаи:

- Если у игрока есть несколько лидеров с одинаковым рейтингом, игрок сам решает, в каком порядке их активировать;

- Если у обоих игроков есть лиджеры с равным рейтингом, активация начинается с игрока, командир армии которого имеет меньший бонус (если они равны, то активацию начинает атакующий игрок).
However, this order of activation may be modified by the concept of initiative. Each player rolls two d6 and adds the bonus of his army commander. They then compare the results:

C.1. If the results are equal: neither player has the initiative. The leaders of the two armies are activated normally, alternating activations, in ascending order of their command ratings;

C.2. If the difference is between 1 and 3: the player with the higher result obtains the initiative and immediately activates one of his leaders of his choice. Then return to activation in ascending order of command ratings. (The leader who was activated first can’t be activated a second time);

C.3. If the difference is between 4 and 7: the player with the higher result obtains the initiative and activates one of his leaders of his choice. Then he chooses any enemy leader (even the army commander), which its owner must activate immediately. Then return to activation in ascending order of command ratings. (The leaders activated first can’t be activated a second time);

C.4. If the difference is 8 or more: the player with the higher result obtains the initiative and activates one of his leaders of his choice. Then he chooses any enemy leader (even the army commander), which its owner must activate immediately, and one other enemy leader (even the army commander), which can’t activate at all during the turn. Place an “inactif” (“inactive”) marker on this leader. Then return to activation in ascending order of command ratings. (The leaders activated first can’t be activated a second time).
Однако, этот порядок активации может быть изменён по результатам определения инициативы. Каждый игрок бросает  2d6 и прибавляет к броску бонус своего командира армии. Затем результаты сравниваются:

C.1. Если результаты равны: ни один игрок не имеет инициативы. Активация лидеров производится обычным образом, описанным выше;
C.2. Если разница от1 до 3: игрок с большим результатом получает инициативу и может активизировать любого одного своего лидера. Затем ход активизации возвращается к обычному порядку (активированный вне очереди лидер не может активизироваться во второй раз);

C.3. Если разница от 4 до 7: игрок с большим результатом получает инициативу и может активизировать любого одного своего лидера. Затем он выбирает любого вражеского лидера (даже командира армии), которого противник должен немедленно активизировать. Затем ход активизации возвращается к обычному порядку (активированные вне очереди лидеры не могут активизироваться во второй раз);

C.4. Если разница 8 и больше: игрок с большим результатом получает инициативу и может активизировать любого одного своего лидера. Затем он выбирает любого вражеского лидера (даже командира армии), которого противник должен немедленно активизировать, и другого любоко вражеского лидера (даже командира армии), который вообще не будет активизироваться в этот ход. Положите на этого лидера маркер “inactif” (“неактивен”). Затем ход активизации возвращается к обычному порядку (активированные вне очереди лидеры не могут активизироваться во второй раз).

D. Movement and combat (see 8., 9. and 10)

The players proceed to activate their leaders alternately in the order determined in Phase C. An active leader’s units can move and engage in combat. When all leaders have been activated, the movement and combat phase is over. For each activated leader, the owning player (called the active player, while his opponent is called the inactive player) proceeds in the following manner:

D.1 Movement of the leader and of his in-command units within the limit of their movement allowance, and determination of charges.

D.2 Ranged Fire by units of the active player which have the capability to fire and are not adjacent to an enemy unit.

D.3 Declaration of mêlées against adjacent enemy units.

D.4 Resolution of mêlées in the order desired by the active player, but starting with charges; resolve each mêlée in the following sequence (see the detailed sequence in 10.5):

1. Defensive fire by units of the inactive player that have fire capability, targeting an enemy unit that is attacking them by mêlée.

2. Offensive fire by units of the active player that have fire capability, targeting an enemy unit that they are attacking by mêlée.

3. Mêlée.

The effects of each of these three steps are applied immediately.

D.5 Movement by non-commanded units, if desired, up to half of their movement allowance (rounded up) in the direction of their leader. They can’t engage in fire or mêlée (see 7.4).
D. Движение и бой (см. 8., 9. и 10)

The players proceed to activate their leaders alternately in the order determined in Phase C. Отряды активизированного согласно правилам фазы С лидера моутт двигаться и сражаться. После того, как все лидеры были активизированы, фаза движения и боя считается законченной. Игрок, активизировавший своего лидера (он называется активный игрок, а противник - неактивный) выполняет действия в следующем порядке:

D.1 Движение лидера и его отрядов, находящихся в командовании, в пределах допустимых ОД, и объявление кавалерийских атак.
D.2 Стрельба отрядами активного игрока, имеющими такую способность и не прилегающими к отрядам противника.

D.3 Объявление рукопашных против прилегающих отрядов противника.

D.4 Проведение рукопашных в порядке, определяемом активным игроком, но начиная с объявленных кав.атак. Каждая атака проводится следующим образом (подробную последовательность см. в п. 10.5):

1. Оборонительный огонь отрядов неактивного игрока, имеющих такую способность, по отряду, атакующему их в рукопашной.

2. Наступательный огонь отрядов активного игрока, имеющих такую способность, по отряду, который они атакуют в рукопашной.

3. Рукопашная.

Результаты каждого из этих шагов применяются немедленно.

D.5 Движение отрядов, находящихся «вне командования», в пределах половины ОД (с округлением вверх) в сторону своего лидера (движение необязательное, по желанию игрока). Эти отряды не могут участвовать в Стрельбе или Рукопашной (см. 7.4).

E. Rally (see 11. and 12.)

Fatigued units that have neither moved, fired nor engaged in mêlée, and have not been the target of fire, can be turned over to their normal side. These units are identified by the “au repos” markers which were placed on them during Phase A and which would have been removed during the turn if any event had occurred which would cancel them (see 11.2).

Then:

- Discouraged and routed units make rally tests;

- Routed units that failed their rally test make a rout move;

- The turn is then over, and the turn marker is advanced one box.
E. Сбор (см. 11. и 12.)

Уставшие отряды, которые не двигались, не стреляли, не участвовали в рукопашной и не были целью для стрельбы, могут быть перевёрнуты на нормальную, «неуставшую» сторону фишки. Эти отряды отмечаются маркерами “au repos”, которые кладутся на них в Фазу А и могут быть сняты во время хода, если произойдёт какое-либо событие, отменяющее его (см. 11.2).

Затем:

- Расстроенные и бегущие отряды проходят проверку морали (сбора);

- бегущие отряды, провалившие проверку сбора, совершают движение бегства;

- На этом ход заканчивается, маркер хода перемещается на следующую ячейку.

Example for Phases C. and D.:

Battle of Arsuf, Turn 5. Command was checked during Phase A. Then a die is rolled to determine who has the initiative. The Crusader player rolls 2d6 and gets a 9, and then adds 3 for Richard the Lionheart’s bonus, for a total of 12. The Ayyoubid player rolls 2d6 and gets a 2, and then 7 adds 2 for Saladin’s bonus, for a total of 4. The difference between the two results is 8, and this falls under case C.4., with the Crusader player gaining the initiative.
Therefore the Crusader player may activate a leader of his choice immediately. He chooses Robert de Sablé and may move and engage in combat with all the units of that leader’s banner in accordance with the rules (see the abilities of in-command and out-of-command units in 7). The Crusader player then designates Saladin as the leader whom the opposing player will have to activate next and Mir Arkhur Aslam as the leader who can’t be activated during the current turn (place the “chef inactif” [“inactive leader”] marker on Mir Arkhur Aslam). The player in charge of the Ayyoubid army therefore activates Saladin and may move and engage in combat in accordance with the rules, with all the units of his army (whether or not they belong to Saladin’s banner) that are within Saladin’s command range of 3 hexes, because he is the army commander.
Then the normal order of activations is resumed, determined by the command ratings of the leaders. There is only one leader left with a command rating of 1, Alam al-Dîn Sulaymân. The Ayyoubid player may move and engage in combat with all units of that leader’s banner. Then go on to the three remaining leaders with a command rating of 2 that are still available: Henri de Champagne, Garnier de Naplouse and Al-Afdal. Since there are leaders from both sides, the side which goes first is the one whose army commander has the smaller bonus: that of Saladin’s Ayyoubids. The Ayyoubid player therefore activates Al-Afdal. Then the Crusader player activates Henri de Champagne and Garnier de Naplouse in any order he desires. Next come the activations of the remaining leaders with a command rating of 3: Guy de Lusignan, Jacques d'Avesnes, Al-'Âdil and Ala al-Dîn. Since there are leaders from both sides, the side that goes first is the one whose army commander has the smaller bonus: that of Saladin’s Ayyoubids. The Ayyoubid player may therefore freely choose between Al-'Âdil and Ala al-Dîn; for example, he decides to activate Ala al-Dîn. Then the Crusader player may freely choose between Guy de Lusignan and Jacques d'Avesnes. For example, he decides to activate Guy de Lusignan. Next, the Ayyoubid player activates Al-'Âdil, and after that the Crusader player activates Jacques d'Avesnes. Next, go on to the activation of the only leader with a command rating of 4, Richard Coeur de Lion. The Crusader player may move and engage in combat in accordance with the rules, with all units of his army (whether or not they belong to Richard’s banner) that are within Richard’s command range of 4 hexes, because he is the army commander. The turn ends after the activation of the only leader with a command rating of 5, Hugues de Bourgogne.
Пример фаз C. and D.:

Битва при Арзуфе, ход 5. Командование было проверено в фазу A. Оба игрока бросают кубики, чтобы определить инициативу. Игрок за Крестоносцев выбрасывает 9, прибавляет бонус 3 за Ричарда Львиное Сердце и получает результат 12. Игрок за Сарацинов выбрасывает 2, прибавляет бонус 2 за Саладдина и получает результат 4. Разница результатов равна 8, это случай С.4., 
Крестоносцы получают инициативу, выбирают Роберта де Сабле, как лидера для немедленной активизации, и могут двигать и вступать в бой отрядами его баннера в соответствии с правилами (см. способности отрядов в командовании и вне командования в п.7). Затем Крестоносцы выбирают Саладдина в качестве лидера, которого противник должен немедленно активизировать и Мир Архур Аслама, как лидера, который не будет активизирован в этот ход (на него кладётся маркер “chef inactif” [“неактивен”]). Противник активизирует Саладдина и может двигать и вступать в бой, в соответствии с правилами, всеми отрядами своей армии, находящимися в пределах командного радиуса Саладдина (3 гекса), причём это могут быть отряды и не его баннера, поскольку Саладдин – командир армии.

Затем восстанавливается нормальный порядок активации, определяемый командными рейтингами лидеров. Есть только один лидер с рейтингом 1, Аллам аль-Дин Сулейман. Сарацины могут двигаться и вступать в бой всеми отрядами его баннера. Затем идут три оставшихся лидера с рейтингом 2: Генри де Шампань, Гарнье де Наплоаз и Аль-Афдаль. Поскольку лидеры одного рейтинга есть у разных сторон, начинает тот, у кого команлдир армии имеет меньший бонус. Это Саладдин, значит первыми активизируется сарацинский лидер Аль-Афдаль. Затем активизируются два лидера крестоносцев в том порядке, в котором пожелает их игрок. Затем идут оставшиеся лидеры с рейтингом 3: Ги де Лузиньян, Жак д`Авесне, Аль-Адиль и Ала аль-Дин. Поскольку опять лидеры с одинаковым рейтингом есть у обеих сторон, начинают Сарацины. Игрок может выбрать между Аль-Адилем и Ала аль-Дином. Допустим, он выбрал Ала аль-Дина. Теперь Крестоносцы могут выбрать одного из двух своих лидеров, допустим, они активизировали Ги де Лузиньяна. После этого Сарацины активизируют оставшегося у них  Аль-Адиля, а затем Крестоносцы - Жака д`Авесне. Затем активация переходит к единственному лидеру с рейтингом 4 – Ричарду Львиное Сердце. Игрок может двигать и вступать в бой, в соответствии с правилами, всеми отрядами своей армии, находящимися в пределах командного радиуса Ричарда (4 гекса), причём это могут быть отряды и не его баннера, поскольку Ричард – командир армии. Наконец активизируется последний оставшийся лидер – Хьюго де Бургонь, имеющий рейтинг 5, и на этом фазы С и D заканчиваются.
7 - Command

7.1 - Command in general

A leader can move only when he is activated. The leader must end his movement stacked with a unit of his banner (or of his army if he is an army commander).

If all units of his banner have been eliminated, a leader—unless he is the army commander—is removed from the game:

- If his last unit was eliminated by mêlée, the leader is captured;

- If his last unit was eliminated by fire, the leader is captured if the unit is surrounded; otherwise he is killed (see 7.5).

If he leaves the map with the last unit of his banner, he is considered safe and sound (neither captured nor killed), even if that unit was routed.
7 - Командование
7.1 – Общие правила
Лидер может двигаться только если он активизирован. Лидер должен закончить движение сгруппированным с отрядом своего баннера (или армии, если это командир армии).

Если все отряды, принадлежащие баннеру лидера уничтожены, лидер (если только он не командир армии) убирается из игры:

- Если последний отряд его баннера уничтожен в рукопашной, лидер считается пленённым;

- если последний отряд его баннера был уничтожен стрельбой, лидер считается пленённым, если отряд был окружён, если же нет, то лидер считается убитым (см. 7.5).

Если лидер покидает карту вместе с последним отрядом своего баннера, он считается спасшимся и sound(??) (не пленённым и не убитым), даже если этот последний отряд был бегущим.
Exception: when an army commander activates a unit which does not belong to his banner and which is stacked with a leader, then that leader must move with the unit in question. Thus it can happen that a leader may move twice in a turn. However, if the army commander is stacked with a unit of another leader’s banner, and that leader activates that unit for firing, mêlée, rallying, or placing an “au repos” marker on it, he cannot move that unit.
Исключение: если командир армии активизирует отряд, не принадлежащий его баннеру и сгруппированный со своим лидером, этот лидер должен двигаться вместе с активизированным отрядом. Таким образом, может случиться, что этот лидер будет двигаться дважды за ход. Однако, если командир армии сгруппирован с отрядом из баннера другого лидера, и этот лидер активизирует этот отряд для стрельбы, рукопашной, сбора или чтобы положить на него маркер “au repos”, он не может двигать этот отряд.

7.2 - Command of units

A combat unit is in command for the entire game turn if during the command check in Phase A it is located within the command radius of the leader of its banner. For example, a command radius of five hexes means that there can be more no than four hexes between the unit and its leader (do not count the hex the leader is in). This radius is never affected by the presence of enemy units or by any type of terrain.

In all other cases, a combat unit is considered out of command.
7.2 – Командование отрядами
Отряд считается в командовании  на протяжении всего хода, если в ходе командной проверки в фазу А он находится в радиусе командования своего лидера. Например, командный радиус 5 означает, что между отрядом и его лидером не может быть более 4 гексов (гекс, в котором находится лидер, не считается). На радиус командования никак не влияет наличие отрядов противника или тип местности.
Во всех иных случаях, отряд считается вне командования.
Activation:

When a leader is activated (see 6.C), all units of his banner can undertake actions. They undertake different actions depending on whether they are in command or not (see 7.3 and 7.4) ;

When an army commander is activated, all units of his banner and all units of his army that are within his command radius can undertake actions. They undertake different actions depending on whether they are in command or not (see 7.3 and 7.4).

It is therefore possible for combat units to undertake actions twice in a turn, once during the activation of their leader and once during that of their army commander ;

A unit that is out of command can’t undertake the actions permitted to a unit that is in command, even if it is within the command radius of the army commander. However, in the latter case it can undertake a second time those actions permitted to out-of-command units (see 7.4).

Clarification: During his activation, an army commander can activate all the units within his radius of command, before his own movement.
Активизация:

Когда лидер активизирован (см. 6.С), все отряды его баннера могут выполнять действия, какие именно – зависит от того, находится данный отряд в командовании или нет (см. 7.3 и 7.4);

Когда активизирован командир армии, все отряды его баннера И все отряды находящиеся в пределах его командного радиуса могут выполнять действия, какие именно – зависит от того, находится данный отряд в командовании или нет (см. 7.3 и 7.4).

Исходя из этого существует возможность того, что некоторые отряды будут действовать дважды за ход, один раз при активации своего лидера и второй – при активации командира армии;

Отряд вне командования не может выполнять действия, разрешённые отрядам в командовании, даже если он находится в радиусе командования командира армии. Однако, он может активизироваться дважды и дважды выполнять действия, разрешённые отряду вне командования (см. 7.4).

Разъяснение: В ходе своей активизации, командир армии может активизировать все доступные ему отряды, перед тем как начать движение самому.
7.3 - In-command units

During the activation of its leader (or of its army commander if the unit is within his command radius), an in-command combat unit can, during Phase D, undertake actions in the following order:

move up to the limit of its movement allowance;

fire, if it has the capability and is not adjacent to an enemy unit;

Execute offensive fire and initiate mêlée, if it is adjacent to an enemy unit.

Units entering play as reinforcements are always in command for their first activation.
7.3 – Отряды в командовании
При активизации своего лидера (или командира армии, если отряд находится в пределах его радиуса командования), отряд, находящийся в командовании может выполнять действия (в ходе фазы D) в следующем порядке:

двигаться в пределах допустимого числа ОД;

стрелять, если имеет такую способность и не прилегает к вражескому отряду;

Выполнять наступательный огонь и вступать в рукопашную, если прилегает к вражескому отряду.

Отряды, входящие в игру как подкрепления, всегда считаются в командовании на момент своей первой активизации.

7.4 - Out-of-command units

During the activation of its leader, an out-of-command unit can do one of the following:

move up to half of its movement allowance (rounded up) toward the leader of its banner (not its army commander, unless the unit belongs to his banner). The unit must end its movement closer to its leader than it was at the beginning;

not move at all.

A unit that is out of command can’t fire or initiate mêlée (Phases B. and D.). However, it can execute defensive fire if it is attacked by mêlée, and it can defend itself normally.
7.4 – Отряды вне командования
При активизации своего лидера, отряд вне командования может выполнять одно из следующих действий:
• двигаться в пределах половины своих ОД (округляя вверх) по направлению к лидеру своего баннера (не к командиру армии, если только он не является лидером этого баннера). Отряд должен закончить своё движение ближе к лидеру, чем он был вначале;

• не двигаться вообще.

Отряд вне командования не может стрелять и инициировать рукопашную (фазы B. и D.). Однако, он может вести оборонительный огонь, если атакован в рукопашной, и защищаться обычным образом.

7.5 - Capture, wounding and death of leaders

As a result of fire or mêlée, a leader can be captured, wounded or killed (see results on the Fire and Mêlée Tables).

The status of the unit with which the leader is stacked can also have an effect:

if the unit with which a leader is stacked is destroyed as a result of mêlée, the leader is immediately captured by the enemy unit which caused its elimination;

if the unit with which a leader is stacked is destroyed as a result of fire, the leader is immediately placed with the nearest unit of his banner (or the nearest unit of his army, for an army commander). If the unit with which he is stacked is surrounded, he is captured. If there are no more units of his banner left in play, he is considered killed (see 7.1);

if the unit with which a leader is stacked routs, the leader accompanies it in its rout movement. He can’t leave the unit until his next activation;

if a routed unit, accompanied by a leader, is eliminated because rout movement is not possible, and the unit is completely surrounded, the leader is automatically captured.
7.5 – Пленение, ранение и смерть лидеров
По результатам Стрельбы или рукопашной, лидер может быть пленён, ранен или убит (см. Результаты в таблицах Стрельбы и Рукопашной).

Статус отряда, с которым сгруппирован лидер, также может повлиять на его судьбу:

Если отряд, сгруппированный с лидером, уничтожен в рукопашной, то лидер немедленно попадает в плен к уничтожившему его отряду;

 Если отряд, сгруппированный с лидером, уничтожен в результате стрельбы, лидер немедленно помещается в ближайший отряд своего баннера (или в ближайший отряд своей армии, если это командир армии). Если же уничтоженный отряд был окружён, лидер попадает в плен. Если в игре не осталось больше отрядов его баннера, лидер считается убитым (см. 7.1);

 Если отряд, сгруппированный с лидером, бежит, лидер сопровождает его. Он не может покинуть отряд до своей следующей активизации;

если бегущий в сопровождении лидера отряд уничтожается из-за отсутствия путей легальных бегства и отряд был полностью окружён, лидер автоматически попадает в плен.
Clarification: When a unit with which a leader is stacked routs off the map and is therefore eliminated, the leader in question is placed on the nearest unit of his banner (or, for an army commander, on the nearest unit of his side, if his banner has been entirely destroyed). If there is no such unit available, the leader is removed from play and is considered safe and sound (neither killed nor captured). The same procedure is applied to a leader stacked with a unit that is eliminated due to being unable to retreat, except when the unit is completely surrounded. If a captured leader exits the map because the unit which captured him has routed off the map, he is considered permanently captured and does not return to the game. Finally, if there are several leaders in a stack, the player checks their status individually.
Разъяснение: Если бегущий отряд с лидером, убегает за пределы карты (и поэтому считается уничтоженным), лидер сопровождавший его немедленно помещается в ближайший отряд своего баннера (или, в случае командира армии, в ближайший отряд совей армии, если все отряды своего баннера уже уничтожены). Если же доступных отрядов нет, лидер убирается из игры, и считается спасшимся (не попавшим в плен и не убитым). Та же процедура применяется к лидеру, сгруппированному с отрядом, который уничтожен из-за невозможности отступить, за исключением варианта, когда он полностью окружён противником. Если пленённый лидер покидает карту из-за того, что пленивший его отряд бежит за пределы карты, он по-прежнему считается пленённым и не возвращается в игру. Если в стеке собралось несколько лидеров, игрок определяет их статус индивидуально (??).
7.5.1 Capture: a captured leader is stacked under the enemy unit that captured him. He can’t leave that unit. The leader can be freed only if that enemy unit is eliminated later by a friendly unit (reversing the process). If a leader (other than the army commander) is freed after his banner has been completely destroyed, he is removed from play and considered safe and sound (neither killed nor captured).

7.5.2 Wounding: place a “chef blessé” (“leader wounded”) marker on the counter. The leader’s new abilities are listed on the marker and are applied immediately. A further wound will cause the death of the leader in question.

7.5.3 Death: immediately remove the leader’s counter from the game.
7.5.1 Пленение: фишка попавшего в плен лидера кладётся под фишку захватившего его отряда. Пленённый лидер не может покидать этот отряд. Лидер может быть освобождён только если пленивший его отряд уничтожен дружественным отрядом (т.е. произошел обратный процесс). Если лидер (не командир армии) освобождён после того, как его баннер был полностью уничтожен, он убирается из игры и считается спасшимся (не попавшим в плен и не убитым).

7.5.2 Ранение: поместите на лидера маркер “chef blessé” (“лидер ранен”). Новые характеристики лидера указаны на маркере и начинают действовать немедленно. Повторное ранение ведёт к смерти лидера.

7.5.3 Смерть: немедленно уберите фишку лидера из игры.

7.6 - Leader and army commander replacement

Replacement of leaders takes place immediately. Proceed as follows:

when a leader is wounded, place a “chef blessé” (“leader wounded”) marker (with a movement allowance and a command radius lower than they were originally) on his counter.

when a leader is killed, use the reverse side of the counter as a replacement for the leader. The replacement leader is immediately placed on any unit of the banner. If all units of the banner have been eliminated, the replacement leader does not enter the game.

when a leader is captured, use a generic leader replacement marker with the same movement allowance and a lower command radius than the captured leader, taken from the reserve counters (the original captured leader is placed with the enemy unit that took him prisoner), and place it immediately on any unit of the banner.

if a replacement leader is killed or captured, an identical counter replaces him (simply record the victory points and reuse the counter already in place).

when an army commander is killed or captured, proceed as above to replace him as commander of his banner only. The friendly leader with the highest command rating takes his place as the army commander (to indicate his new status, place the replacement army commander marker on that leader). From this point on, the new army commander has all the capabilities of an army commander in terms of commanding combat units.
7.6 – Замещение лидеров и командиров армий
Замена лидеров происходит немедленно и следующим образом:

• если лидер ранен, положите на него маркер “chef blessé” (“лидер ранен”) (с уменьшенными значениями ОД и командного радиуса, чем у здорового лидера).

• если лидер убит, используйте обратную сторону его фишки в качестве лидера-заместителя. Лидер-заместитель немедленно помещается с любым отрядом своего баннера. Если все отряды баннера убитого лидера уничтожены, лидер-заместитель не появляется в игре.

• если лидер пленён, используйте отдельную фишку лидера-заместителя с тем же числом ОД и с меньшим командным радиусом, взятую из резервных фишек, и поместите её с любым отрядом его баннера (фишка пленённого лидера кладётся под фишку захватившего его отряда).
• если лидер-заместитель убит или пленён, он заменяется таким же лидером-заместителем (просто запишите ПО за убитого или пленённого лидера и используйте ту же самую фишку).

• если командир армии убит или пленён, выполняйте те же действия, что описаны выше, чтобы заменить его, как командира его баннера. При этом дружественный лидер с наивысшим командным рейтингом становится новым командиром армии (чтобы обозначить его новый статус, положите на него маркер заместителя командира армии). С этого момента новый командующий имеет все способности, присущие статусу командира армии.
Clarification: When a replacement leader enters the game after the death or capture of a leader, he will not have the same command rating as the original leader. He must be activated immediately after the currently activated leader has completed his Phase D. (except, of course, when the leader he is replacing has already been activated).
Разъяснение: Лидер-заместитель, входящий в игру после смерти или пленения лидера, будет иметь другой рейтинг командования, чем исходный лидер. Он должен быть активизирован немедленно после окончания активизации текущего лидера (за исключением случая, если исходный лидер уже был активизирован в этот ход).
8 - Movement

8.1 - Movement in general

An active leader and the combat units that he commands can move all or part of their movement allowance. Entering a hex costs the moving unit a specific number of movement points (MPs).

The costs of terrain are given on the Terrain Chart. Movement points are not cumulative from one turn to another. Movement of one unit must be completed before starting that of another unit.

Movement can only be made through one of a unit’s three front hexes (artillery, however, hasonly one front hex and can only move through it).

Exception: this restriction does not apply to leader counters.

Units only need to be in compliance with the stacking rules at the end of movement (no illegal stacking at the end of movement). So long as the stacking limit is obeyed, a move of one hex, without changing facing, is always allowed, no matter what the terrain cost is, unless that kind of terrain is prohibited to that unit type (i.e., unless the Terrain Chart lists it as “NA”).
8 - Движение
8.1 – Общие правила
Активный лидер и отряды, которыми он командует могут двигаться, тратя все или часть своих ОД. Вхождение в каждый новый гекс при движении стоит определённое число ОД.).

Стоимость вхождения в различные типы местности указано  в Таблице Местности. ОД не накапливаются от хода к ходу. Движение одного отряда должно быть закончено перед тем, как начнёт двигаться другой.
Движение может совершаться только через один из трёх передних гексов отряда (поскольку у артиллерии только один передний гекс, она может двигаться только через него).

Исключение: это правило не относится к лидерам, они могут двигаться в любом направлении.

В конце своего движения отряды должны выполнять условия на лимит группирования. Отряд всегда ()может двинуться на один гекс без изменения ориентации, вне зависимости от стоимости данной местности, если только эта местность не является недоступной для движения отрядов этого типа (то есть если в Таблице Местности не стоят символы «NA») и если при этом не нарушается лимит группирования.

8.2 - Change of facing

A unit can change its facing at the beginning, during, or at the end of movement at the cost of one movement point per hexside. A change of facing within a hex is considered movement under the rules (especially with reference to the fire rules).

A change of facing in the front hex of an enemy combat unit costs two movement points per hexside.

A change of facing by leaders does not cost any movement points.
8.2 – Поворот (изменение ориентации)
Отряд может поворачиваться в начале, в течение и в конце своего движения, платя по 1 ОД за каждый поворот на одну сторону гекса (60 градусов). Поворот рассматривается правилами, как движение (что особенно важно для правил на стрельбу).

Поворот во фронтальном гексе отряда противника стоит 2 ОД за каждую сторону гекса.
Поворот для лидеров не стоит никаких ОД.
8.3 - Disengagement and retreat

A unit located in one of the front hexes of an enemy unit must spend one extra movement point to leave the hex, in addition to any cost for changing facing if necessary.

A unit can always, whether adjacent to an enemy unit or not, retreat one hex (i.e., move into one of its rear hexes) while retaining its original facing. It must obey the stacking limit but can ignore the terrain cost unless that kind of terrain is prohibited to that unit type (i.e., unless the Terrain Chart lists it as “NA”). This movement costs the unit’s entire movement allowance.
8.3 – Выход из контакта и отступление
Отряд, находящийся в одном из фронтальных гексов отряда противника, должен потратить 1 ОД дополнительно, чтобы покинуть этот гекс (в дополнение к любым тратам на повороты, если они необходимы).
Отряд всегда может (независимо от того, прилегает ли он к отряду противника или нет) отступить на один гекс (то есть двинуться в один из своих задних гексов), сохраняя свою исходную ориентацию. Отряд при этом не должен нарушать лимит группирования, но может не обращать внимание на стоимость местности (если только движение в неё не запрещено отряду этого типа, то есть если в Таблице Местности не стоят символы «NA»). На это движение тратится максимально доступное число ОД отряда.
8.4 - Mounting and dismounting

Before movement, a player can change his infantry into cavalry (“remount”) or his cavalry into infantry (“dismount”) by using the “remonte” and “démonte” markers provided for this purpose.

In each battle the players have a fixed limit on the number of markers to use for mounting and dismounting. Mounting or dismounting costs two movement points. Newly mounted or dismounted units can then spend the remaining movement points of their new movement allowance.

Discouraged units can mount or dismount, but routed units can’t.

Clarification: Mounting and dismounting are not allowed if the unit is adjacent to an enemy unit.
8.4 – Посадка на коней и спешивание
Перед началом движения, игрок может превратить свою пехоту в кавалерию («посадить на коней») или кавалерию в пехоту («спешить»), используя специальные маркеры “remonte” и “démonte”.

В каждой битве у игроков есть ограниченное число этих маркеров. Каждая из этих процедур стоит 2 ОД. Посаженный на коней или спешенный отряд продолжает тратить свои оставшиеся ОД исходя из нового значения максимально доступных ОД.
Расстроенные отряды могут садиться на коней/спешиваться, а бегущие – нет.
Разъяснение: Посадка на коней и спешивание невозможны, если отряд прилегает к отряду противника.
>>9 - Fire

9.1 - Fire in general

Fire is never obligatory.

Only those units with a fire capability can fire; they can fire only through their front hexes.

A unit can be the target of only one fire attack per activation. Different types of units are not allowed to combine their fire against the same target.

If two units with fire capability are stacked together (see 5.2), only the top unit can fire. Fire occurs in Phase B. (Artillery and archer fire) and in Phase D. (Movement and combat).

As a result, some units may be able to fire several times in a turn.
>>9 - Стрельба
9.1 – Общие правила
Стрельба никогда не является обязательной.

Стрелять могут только отряды с соответствующей способностью и только через свои передние гексы.

Отряд может быть целью стрельбы только один раз за активацию. Различные типы отрядов не могут объединять свою стрельбу, чтобы стрелять по одной и той же цели.
Если два отряда со способностью стрельбы сгруппированы вместе (см. 5.2), только верхний отряд в стеке может стрелять. Стрельба происходит в фазу В (огонь артиллерии и лучников) и в фазу D (движение и бой).
Исходя из этого, некоторые отряды могут стрелять несколько раз за ход.

Fire in Phases B. and D.2:

Fire is not allowed if the firer is adjacent to any enemy unit or to its target.

Exception: A unit can fire at an adjacent enemy unit in one of its front hexes if mêlée with that unit is not possible; i.e., if it is across a hexside which prohibits mêlée (a river, wall or gate), or if the specific rules prohibit mêlée against adjacent enemy units in the front hexes of the firer 

(Example: Al-Nasir’s banner in Las Navas de Tolosa).
Стрельба в фазы B. и D.2:

Отряд не может стрелять, если прилегает к любому отряду противника.

Исключение: Отряд может стрелять по прилегающему отряду противника в один из передних гексов, если рукопашная с этим отрядом невозможна, то есть через сторону гекса, через которую невозможна рукопашная с этим отрядом (река, стена или ворота) или если специальные правила запрещают рукопашную против отряда противника, который находится в одном из передних гексов отряда, собирающегося вести стрельбу.
(Пример: баннер Аль-Назира в битве Las Navas de Tolosa).

Fire in Phase D.4 (Offensive and defensive fire):

Fire is not allowed unless the firer is adjacent to its target.

Offensive fire is reserved for units which will initiate a mêlée, or are stacked with a unit which will initiate a mêlée, and defensive fire is reserved for units which will be the target of an enemy mêlée. Hence an artillery unit—which is not allowed to initiate a mêlée—can only engage in offensive fire if it is stacked with an infantry unit which will initiate a mêlée.

Defensive fire by a unit can only target an enemy unit which will initiate a mêlée against it; the target must be an enemy unit in one of the firer’s front hexes.
Стрельба в фазу D.4 (Наступательная и оборонительная стрельба):

Стрельба разрешена только отрядам, прилегающим к своей цели.

Наступательная стрельба доступна отрядам, инициирующим рукопашную, или сгруппированным с ним отрядам. Оборонительная стрельба доступна отрядам, являющимся целью рукопашной. Отсюда следует, что артиллерийский отряд, несмотря на то, что сам не может инициировать рукопашную, тем не менее, может участвовать в наступательном огне, если сгруппирован с отрядом, инициирующим рукопашную.
Оборонительная стрельба может вестись отрядом только по тому отряду противника, который инициирует рукопашную против него; кроме того, цель должна быть в одном из передних гексов отряда.

9.2 - Line of sight

Firing requires the existence of a line of sight (LOS) between firer and target. The line of sight is checked from the center of the firing hex to the center of the target hex. It can be blocked by some types of terrain (see the Terrain Chart) or by other units (friendly or enemy). A hexside of a hex containing either blocking terrain or a unit does not in itself block a line of sight. It is always possible to fire into a hex of blocking terrain, but not through such a hex.

Ignore the obstacle when determining LOS, if:

the firer and the target are both at a higher level than the obstacle;

the firer is at a higher level than the target and the obstacle, and the obstacle is halfway between the firer and the target, or closer to the firer;

the target is at a higher level than the firer and the obstacle, and the obstacle is halfway between the firer and the target or closer to the target.

Special case: Archers have the ability to fire over other units (friendly or enemy). Thus only terrain can block fire by archers.
9.2 – Линия видимости
Для стрельбы требуется наличие линии видимости (ЛВ) между стреляющим отрядом и его целью. Линия проходит от центра гекса стрелка до центра гекса цели. ЛВ может быть блокирована некоторыми типами местности (см. Таблицу Местности) или другими отрядами (своими или противника). Сторона гекса, содержащего блокирующую местность или отряд, сама по себе не блокирует ЛВ. Всегда возможно стрелять В гекс с блокирующей местностью, но нельзя стрелять ЧЕРЕЗ него.
Игнорируйте препятствия при определении ЛВ, если:

и стрелок и цель находятся выше препятствия;

стрелок находится выше цели и препятствия, при этом препятствие находится на полпути к цели или ближе к стрелку;

цель находится выше стрелка и препятствия, при этом препятствие находится на полпути или ближе к цели.

Специальный случай: Лучники способны стрелять через отряды (свои или чужие). Поэтому стрельбу лучников может блокировать только местность.

9.3 - Fire procedure

Fire, in whatever phase, is executed as follows:

select the target unit;

select units which will fire at that target (it is possible to combine fire by units activated at the same time. Use the range of the unit that is farthest from the target);

check the line of sight;

roll 1d10 and resolve the fire using the Fire Table, applying the modifiers indicated (for all units if several are firing at the same time—for example, if three units are firing at a single target, and one of those units has moved, that unit’s movement suffices to cause a - 1 die roll modifier);

apply the results to the target unit.

The maximum ranges for fire are shown on the Fire Table.
9.3 – Процедура стрельбы
В любую фазу Стрельба проводится следующим образом:

выберите цель стрельбы;

 выберите отряды, которые будут стрелять по этой цели (можно объединять стрельбу нескольких отрядов, активизированных в одно и то же время. Для подсчёта используйте расстояние до самого дальнего от цели стреляющего отряда);

проверьте ЛВ;

бросьте кубик d10 и по Таблице Стрельбы определите результаты, применяя все возможные модификаторы (для всех отрядов участвующих в текущей стрельбе – например, если три отряда стреляют по одной цели, и один из отрядов двигался, то примените модификатор «-1» за движение стреляющего отряда);

примените полученные результаты к цели.

Максимальные расстояния стрельбы указаны в Таблице Стрельбы.

Special cases:

- An artillery unit only suffers the results of enemy fire if it is alone in a hex. Otherwise, only the unit with which the artillery unit is stacked suffers the results of fire;

- But an artillery unit stacked with another unit does suffer the results of fire if the firer is an artillery unit;

- An artillery unit which suffers a “Rout” result is automatically eliminated;

- Mounted archers and crossbowmen can fire. They incur a fire malus (i.e., a penalty), as shown on the Fire Table. If the scenario allows them to dismount, they no longer suffer the fire malus when they are dismounted.
Специальные случаи:

- Артиллерия несёт потери от стрельбы, только если находится одна в гексе, иначе несёт потери только отряд, сгруппированный с ней;

- Но артиллерия, сгруппированная с другим отрядом несёт потери, если стрельбу по ним ведёт артиллерия противника;

- Артиллерия, к которой должен быть применён результат «Бегство», автоматически уничтожается;

- Конные лучники и арбалетчики могут стрелять, но имеют штраф к стрельбе, как указано в Таблице Стрельбы. Если сценарий позволяет им спешиться, то после спешивания они не подвергаются этому штрафу.
>>10 - Mêlées

10.1 - Mêlées in general

Mêlée is never obligatory.

A mêlée can occur where opposing units are in contact with each other. Only routed units, out of-command units and artillery units are unable to initiate mêlée (however, they can defend themselves when attacked).

A unit can be attacked by mêlée only once during the activation of an enemy leader (Phase D.), but pursuits (see 10.9) are not subject to this restriction.

Note: if it defends itself successfully, a routed unit could conceivably capture an enemy leader.
>>10 - Рукопашная
10.1 – Общие правила
Рукопашная не является обязательной.

Рукопашная может произойти между отрядами, прилегающими друг к другу. Артиллерия, отряды вне командования и бегущие отряды не могут инициировать рукопашную (однако могут защищаться, если атакованы).
Отряд может быть атакован в рукопашной только один раз за активизацию вражеского лидера (фаза D.), но на преследование (не 10.9) это ограничение не действует.

Примечание: бегущий отряд, успешно обороняющийся в рукопашной, вполне может пленить вражеского лидера.
10.2 - Charges

A charge is a special kind of mêlée carried out by mounted units of the types Ch and Ha only, provided they are in command and are not routed.

Clarification: Ch and Ha on foot can’t charge, nor can Cl or mounted Ab or mounted Ar. The charging unit must move at least one hex, and it can’t expend more than four movement points before it charges. The target of the charge is designated during Phase D.1 (movement). To indicate this, “Charge” markers are placed on the charging unit and the unit being charged.

If a cavalry unit is already in contact with the enemy, then it can’t charge but can still initiate a normal mêlée.

If a unit passes through a friendly unit during its charge movement, the friendly unit is immediately routed (see 12.2).

A unit must charge in a straight line. There must already be an enemy unit directly ahead of its central front hex at the start of its movement (i.e., it can’t change its facing before charging), and the target of its charge must be in its central front hex when the charge is resolved. When charging, a unit is not required (unlike other friendly units) to attack enemy units located in its other front hexes.

Charges are resolved individually, and no other attacking unit can participate in the same combat with a charging unit unless it is also charging that same defender.

Charges provide a special die roll modifier in mêlée (see the Mêlée Table).

A cavalry unit that doesn’t charge can still initiate a mêlée normally, but without benefiting from a modifier linked to charging.
10.2 – Кавалерийская атака
Кавалерийская атака (КА) – это специальный вид рукопашной, которая доступна только отрядам типа Рыцари (Ch) и Конные Сержанты (Ha), при условии, что они находятся в командовании и не бегут. 

Разъяснение: Спешенные рыцари и Сержанты,  а равно лёгкая кавалерия и конные лучники или арбалетчики не могут проводить КА. 
Прим. пер.: В данном пункте слова атака, атаковать относятся именно к КА.

Атакующий отряд должен двинуться хотя бы на один гекс и может потратить не более 4 ОД перед атакой. Цель КА определяется в фазу D.1 (движение). При этом на атакующий и атакованный отряды кладутся маркеры “Charge” («Атака»).

Если кавалерийский отряд уже прилегает к отряду противника, он не может проводить КА, но может инициировать обычную рукопашную атаку.
Если отряд проходит через другой дружественный отряд в ходе движения перед КА, то последний немедленно становится бегущим (или бежит?)(см. 12.2).

Отряд должен двигаться перед атакой по прямой линии. A unit must charge in a straight line. Перед началом движения цель уже должна находиться строго по прямой перед центральным передним гексом атакующего отряда (то есть нельзя поворачиваться перед атакой) и непосредственно при атаке цель должна находиться в центральном переднем гексе атакующего отряда. При КА отряд не обязан (как в других случаях) атаковать отряды противника, находящиеся в остальных его передних гексах.

КА проводятся по-отдельности, другие атакующие отряды не могут присоединяться к ней, если только не проводят КА против той же цели.
КА даёт специальный модификатор к бою (см. Таблицу Рукопашной).
Кавалерийский отряд, не проводящий КА, может инициировать обычную рукопашную, но он не получает специального модификатора за КА.
>>10.3 - Reaction charges

Whether it is in command or not, an unrouted cavalry unit of type Ch or Ha that is the target of a charge can attempt a reaction charge just before the charge is resolved. The reaction charge is allowed only if the unit is being charged through one of its three front hexes.

To execute a reaction charge, the player rolls a d10: if the score is less than or equal to the quality of the unit, then the reaction charge succeeds and all the die roll modifiers for charging are disregarded when the attacker resolves the mêlée. The defender must change facing so that its central front hex faces the unit that is the target of its reaction charge. The attacker can’t cancel his charge when faced with a successful reaction charge by the defender.

Clarification: In a situation where several enemy units are charging it, a unit which attempts a reaction charge must choose a single enemy unit to be the target of the reaction charge. If the latter is successful, only the die roll modifiers linked to the charge of that enemy unit will be disregarded.
>>10.3 – Кавалерийская контратака
Вне зависимости от состояния командования, не «бегущий» кавалерийский отряд типа Рыцари или Сержанты, перед определением результатов КА может попытаться провести кавалерийскую контратаку (ККА). ККА разрешена только если отряд атакован через один из своих передних гексов.
При попытке ККА, игрок бросает d10: если результат меньше или равен качеству отряда, ККА считается успешной, и все модификаторы за КА для атакующего отменяются. Обороняющийся отряд должен повернуться так, чтобы цель его ККА находилась в его центральном переднем гексе. Атакующий не может отменить свою КА, столкнувшись с успешной ККА противника.

Разъяснение: Если отряд атакован несколькими отрядами противника, он долен сделать выбор, против кого он пытается провести ККА. Если попытка ККА успешна, отменяется модификатор за КА только для этого одного отряда противника.
10.4 - Determination of mêlées

During each leader’s activation phase (Phase D.), the active player, after movement, determination of targets of any charges, and ranged fire (i.e., fire on non-adjacent targets), decides on the mêlées which he wishes to initiate. The active player is called the attacker, and the inactive player is called the defender. An attacking unit can only initiate a mêlée through one or more of its three front hexes. If it chooses to initiate a mêlée, it must attack all enemy units situated in its front hexes, with the exception of those already being attacked by other friendly units in the same Phase D activation.

Several units can attack a single enemy unit, and conversely one unit can attack several enemy units.
10.4 – Объявление рукопашных (и стрельбы)
В ходе активации своего лидера (в фазу D.), после движения отрядов, активный игрок определяет цели для кавалерийских атак и дальней стрельбы (то есть стрельбы по не прилегающим целям), решает, какие рукопашные он собирается проводить. Активный игрок называется атакующим, неактивный – обороняющимся. Отряд может инициировать рукопашную только через свои передние гексы. Если отряд инициирует рукопашную, он должен атаковать все отряды противника в своих передних гексах, за исключением тех, которые атакованы (только в рукопашную или КА и стрельба тоже считаются?) другими дружественными отрядами в эту же активацию.
Несколько отрядов могут атаковать один отряд противника, и наоборот, один отряд может атаковать нескольких противников.
The attacker must declare all mêlées before resolving them:

he places a “Mêlée” marker on each enemy unit that he must attack in the current

activation, except for those that already have a “Charge” marker.

once declared, each mêlée must be resolved. A mêlée can’t be cancelled because of the results of other mêlées during the same Phase D activation. 
Special case: in the case of charges, at the end of the process of pursuit – élan – dispersion (see 10.9) it can happen that a designated attacker no longer has any defenders in its front hexes. In such a case, that attack is cancelled.

However, it is permissable for the attacker to modify the allocation of units participating in mêlées (but not charges) at any time, on condition that all the defenders marked with a “Mêlée” marker are attacked in the current Phase D. activation.
Атакующий должен объявить все свои атаки перед тем, как начать их проводить:

игрок кладёт маркеры “Mêlée” на каждый отряд противника, который он должен атаковать в эту активацию, за исключением тех, на которых такой маркер уже лежит(зачем это уточнять?).

объявленная атака должна быть проведена. Она не может быть отменена из-за результатов других атак в эту же фазу D. 
Специальный случай: в случае КА, в конце процесса «преследование – élan(?) – рассеивание» (см. 10.9) может случиться, что в передних гексах атакующего отряда не останется целей, в этом случае его атака отменяется.
Однако, атакующему разрешается в любой момент перераспределять отряды, участвующие в рукопашных (но не КА), с тем условием, что все отряды противника, отмеченные маркером “Mêlée” тем не менее будут атакованы в текущую активацию.

10.5 - Sequence of steps in a mêlée

Each mêlée is resolved, and its results applied, in the order desired by the attacker, but he must resolve all charges before resolving the other mêlées. He removes the “Charge” or “Mêlée” marker from the defending unit after each combat.

A mêlée is resolved as follows:

specify the attacking and defending units;

each defending unit with fire capability executes defensive fire against one unit attacking it in that mêlée;

each attacking unit with fire capability can execute offensive fire (not obligatory) against one unit which it is attacking in mêlée;

determine the die roll modifiers linked to terrain (see the Terrain Chart) with reference to the hex containing the defender. Take the combination most advantageous for the defender where there are several attackers and one defender, or several defenders and one attacker;

determine the die roll modifier linked to the strength ratio (the odds ratio). Always round the strength ratio in favour of the defender (see the Mêlée Table);

determine the die roll modifier linked to the types of units engaging in mêlée (see the Mêlée Table);

determine the die roll modifier linked to the quality of units engaging in mêlée (see the Mêlée Table);

determine any other die roll modifiers (see the list on the Mêlée Table).
10.5 – Последовательность проведения атаки
Атаки проводятся, и результаты применяются (?) в порядке, выбранном атакующим игроком, но КА должны быть проведены до обычных рукопашных. Игрок убирает маркеры “Charge” или “Mêlée” с атакованных отрядов противника после каждой проведённой атаки.

Атака проводится следующим образом:

• укажите атакующие и обороняющиеся отряды;

• каждый обороняющийся отряд со способностью стрельбы проводит оборонительную стрельбу по одному из атакующих его отрядов;

• каждый атакующий отряд со способностью стрельбы может провести наступательную стрельбу (не обязательно) по одному из атакованных им отрядов;

• определите модификатор за местность (см. Таблицу Местности) по отношению к гексу обороняющегося отряда. В случае нескольких атакующих или нескольких атакованных отрядов, выберите вариант, наиболее благоприятный для обороняющегося;

• определите модификатор за соотношение сил. Всегда округляйте отношение в пользу обороняющегося (см. Таблицу Рукопашной);

• определите модификатор за типы отрядов, участвующих  в атаке (см. Таблицу Рукопашной);

• определите модификатор за качество отрядов, участвующих  в атаке (см. Таблицу Рукопашной);

• определите любые другие модификаторы (см. список под Таблицей Рукопашной).

10.6 - Results of mêlées

Results are listed on the Mêlée Table.

The results are applied immediately after each mêlée and in the order of effects indicated on the Mêlée Table. Results are obtained by rolling a d10 and adding or subtracting the modifiers noted on the Tables.

Special case: an artillery unit which incurs a result of “Retreat” or “Rout” is automatically eliminated.
10.6 – Результаты атаки
Игрок бросает 1d10, применяет все определённые выше модификаторы и находит соответствующий результат по Таблице Рукопашной. 
Результаты применяются немедленно после каждой атаки, в том порчядке, в каком они перечислены в Таблице Рукопашной.
Специальный случай: Артиллерия, к которой должен быть применён результат «Отступление» или «Бегство», автоматически уничтожается.
10.7 - Retreat after mêlée

The result of a mêlée may require the defenders or attackers to retreat one hex (an R result on the Mêlée Table). Passing through a friendly unit during this retreat is not allowed. When this is not possible (because of the stacking limit or a map edge, for example) the defender can remain in position and replace the retreat by suffering an additional level of disorganisation.

Examples: if the unit was valiant, it becomes discouraged. If it was already discouraged, it becomes routed. If it was already routed, it is eliminated.

When retreating, a unit can change its facing by one hexside. There is no required direction of retreat in the chaos of battle, and therefore a unit can retreat into any available hex (it is even possible to retreat forward). However, a unit which retreats into one of its front hexes loses an additional level of disorganization as a penalty.
10.7 – Отступление как результат атаки
Результатом атаки может быть отступление атакующего или обороняющегося на один гекс (результат «R» по Таблице рукопашной). Прохождение сквозь дружественные отряды в ходе этого отступления запрещено. Если отряд не способен отступить (из-за лимита группирования или границы карты (а почему не уйти с поля??), например), обороняющийся (а атакующий?) отряд может остаться на месте, заменив отступление дополнительным хитом дезорганизации.

Примеры: отряд в хорошем состоянии становится расстроенным, расстроенный – бегущим, бегущий - уничтожается.
Отступая, отряд может повернуться на одну сторону гекса (до или после отступления?). В хаосе битвы нет требуемого направления отступления, поэтому отряд может отступать в любой свободный соседний гекс (то есть возможно отступать даже вперёд). Однако отряд теряет дополнительно один уровень дезорганизации, если отступает в один из своих передних гексов.
10.8 - Advance after mêlée

Advance by the attacker is obligatory after a mêlée that causes the defender to retreat (exceptions: see 12.1). A defender that wins a combat can advance only if the Mêlée Table indicates that it can, and this advance is not obligatory. If several units are participating in a mêlée, the player chooses which of his units will advance.

Advance after mêlée must obey the stacking limit.

A leader can advance after combat only if the unit with which he is stacked also advances.

A unit that advances after mêlée can freely change its facing.

Exception: a cavalry unit that charges can only change its facing one hexside when advancing after mêlée.
10.8 – Наступление после рукопашной
Наступление атакующего является обязательным, в случае атаки, приведшей к отступлению обороняющегося (исключения: см. 12.1). Обороняющийся отряд, выигравший бой, может наступать, только если в Таблице Рукопашной указано, что он может это делать, причём это наступление не является обязательным. Если несколько отрядов игрока участвовали в атаке, он выбирает, какие из них будут наступать..

Наступление должно удовлетворять правилу на лимит группирования.

Лидер может наступать только вместе с тем отрядом, с которым сгруппирован.

Наступающий отряд может поворачиваться без ограничений.

Исключение: наступающий кавалерийский отряд, проводивший КА, может поворачиваться только на одну сторону гекса.
10. 9 - Pursuit, élan and dispersion

After a charge, pursuit may lead to as many as two additional charges.

If the charging unit was not already fatigued at the start, and if the initial charge results in an advance after mêlée without “fatigue” for the attacking unit, the latter must execute an Elan: it must advance into the vacated hex, while changing facing by one hexside if desired, and execute a new charge against the unit currently in its central front hex.

If the result of the Elan involves a new advance after mêlée without “fatigue” for the attacking unit, the latter can choose to execute a Dispersion: it must advance again into the vacated hex, while changing facing by one hexside if desired, and then it may choose to execute a new charge against the unit currently in its central front hex. Whatever the result of its charge, the attacking unit which executed the Dispersion suffers a “fatigue” result in addition to the results of the charge, and the pursuit ends.

Elan and Dispersion are completely separate mêlées, with their own potential defensive and offensive fire phases (see 6. D.3 and D.4).

10. 9 – Преследование, Порыв и Рассеивание Pursuit, élan and dispersion
Преследование, проводимое после КА, может привести к ещё двум дополнительным КА.
Если отряд, проводивший КА не был «усталым» в её начале, и если по её результатам он должен наступать и не становится усталым, то этот отряд должен совершить Порыв (Elan): он должен наступать в освободившийся гекс, повернувшись при желании на одну сторону гекса и провести новую КА против отряда, расположенного непосредственно в его центральном переднем гексе.

если в результате Порыва он снова должен наступать не потерпев «усталости», атакующий отряд может(или должен?) совершить Рассеивание (Dispersion): он должен снова наступать в освободившийся гекс, повернувшись при желании на одну сторону гекса и провести новую КА против отряда, расположенного непосредственно в его центральном переднем гексе. Какой бы результат ни был получен в этой КА, отряд должен применить к себе результат «усталость» в дополнение к реальным результатам КА и закончить преследование.
Elan и Dispersion – это полностью отдельные атаки, со своими отдельными фазами наступательной и оборонительной стрельбы (см. 6. D.3 и D.4).

Special cases:

- Elan and Dispersion do not take place if there is not an enemy unit in the central front hex of the charging unit;

- if, when charged, the unit being attacked has to remain in place and suffer the loss of an additional level of disorganization (10.7), then there is no pursuit (or no Dispersion if this occurs after an Elan);

- if a defending unit is attacked by a charge, and is still in contact with the attacking units after the result of the charge and the pursuit have been determined, it can be attacked again in Elan or Dispersion;

- if a defending unit which must be attacked in mêlée is attacked via Elan or Dispersion before the intended attack can take place, the initially intended mêlée does not occur, in compliance with 10.1.
Специальные случаи:

- Порыв и Рассеивание невозможны, если в центральном переднем гексе атакующего отряда нет отряда противника;

- если обороняющийся отряд вместо отступления остаётся на месте, неся дополнительный хит дезорганизации (10.7), никакого дальнейшего преследования не происходит (если гекс обороняющегося остался занят. А если он уничтожен из-за дезорганизации?);

- отряд атакованный в первой КА, может быть целью и Порыва, и Рассеивания, если удовлетворяет условиям (т.е. находится в центральном переднем гексе преследующего отряда);

- если обороняющийся отряд, который должен был быть атакован в обычной рукопашной, оказался атакован в ходе Преследования, исходно объявленная рукопашная против него не проводится, согласно 10.1 (?? Там ничего такого нет. А что будет, если отряд был атакован, но не отступил, остался на месте? Против него будет проводиться исходная рукопашная?).
Example of charge, élan and dispersion:

Battle of Tremetousia, Turn 3.

Richard Coeur de Lion’s banner is activated;

Phase D1. The Crusader player makes his moves and decides on his charges.

The Ch unit (4 7 6) and Richard advance into hex 1315.

The Ch unit (3 6 6) makes a charge move into 1214 to attack the enemy Cl unit (place a Charge marker on the two counters). The charge move is legal because the unit moved at least one hex in a straight line (into its front central hex) and did not expend more than 4 MP (see 10.2);

Phase D2. No action is taken. The active player’s units do not have the ability to fire;

Phase D3. The mêlée resulting from the charge is declared;
Пример КА, Порыва и Рассеивания:

Битва при Треметузии, ход 3.

Активизируется баннер Ричарда Львиное Сердце;

Фаза D1. Игрок за Крестоносцев совершает движение и определяется с КА.
Отряд Рыцарей (4 7 6) и Ричард наступают (??) в гекс 1315.

Отряд Рыцарей (3 6 6) проводит КА, двигается в гекс 1214 вражеский отряд Лёгкой Кавалерии (игрок кладёт маркеры «Charge» на оба отряда). Движение перед КА является допустимым, поскольку отряд двинулся в свой центральный передний гекс и потратил не более 4 ОД (см. 10.2);

Фаза D2. Никаких действий не происходит. У атакующего игрока нет отрядов со способностью стрельбы;

Фаза D3. Объявляются рукопашные атаки;
Phase D4.

Defensive Fire. The Cl unit has the ability to fire and can therefore execute defensive fire.

The Byzantine player rolls a d10 and gets a 7; he has to apply a -1 because the firing unit has less than 4 SP and another -1 because the firing unit is mounted. Thus the final result is 5.

The fire has no effect (See the Fire Table).

Offensive Fire. No action is taken. The active player’s unit does not have the ability to fire.
Фаза D4.

Оборонительная стрельба. У отряда Лёгкой Кавалерии есть способность стрельбы, и поэтому он проводит оборонительную стрельбу.

Византийский игрок бросает 1d10 и получает результат 7; он применяет модификаторы -1 за то ,что в отряде меньше 4 ОС, и -1 за то, что это конный отряд, получая в результате 5. Сверяясь с Таблицей Стрельбы, игрок видит, что его стрельба не имела эффекта.
Наступательная стрельба. Никаких действий не происходит. У атакующего игрока нет отрядов со способностью стрельбы.

Mêlée. Resolution of the charge. Note: All charges must be resolved before any other mêlées (see 10.5). The unit that is the target of the charge is neither a Ch nor an Ha, so it can not attempt a reaction charge (see 10.3). The Crusader player rolls a d10 and gets a 4, which he must adjust by +1 (modifier for the odds ratio, which in this case is 1 to 1), +2 (modifier for unit type, Ch vs. Cl), +1 (modifier for unit quality) and +3 for a charge against a unit’s front hex. The final result is 11, which translates to D+R for the defender (see the Mêlée Table).

The Cl unit retreats into hex 1015 and the Byzantine player places a "découragée" marker on his unit. The Ch unit must occupy hex 1116 and may change its facing if desired, but the Crusader player opts not to do so and retains his unit’s original facing (see 10.8);
Атаки. Проведение КА. Примечание: все КА должны быть проведены до проведения любой рукопашной атакой (см. 10.5). Отряд, являющийся целью КА – ни Рыцарский, ни Сержантский, поэтому он не может пытаться провести ККА (см. 10.3). Игрок за крестоносцев бросает 1d10 и выбрасывает 4. Он прибавляет модификаторы: +1 за соотношение сил (в данном случае 1:1), +2 за типы отрядов (Рыцари против Легкой Кавалерии), +1 за качество отряда и +3 за КА отряда в центральном гексе (?). Итоговое число равно 11, по Таблице Рукопашной  игрок определяет результат: «D+R» для обороняющегося).

Отряд Легкой Кавалерии становится расстроенным и отступает в гекс 1015, византийский игрок кладёт на него маркер "découragée". Рыцарский отряд теперь должен наступать в гекс 1116 и может повернуться на одну сторону гекса, но игрок решает этого не делать, сохранив исходную ориентацию (см. 10.8);

Elan. Since the initial charge resulted in an advance after mêlée without fatigue, the Crusader player must execute an Elan (see 10.9) against the Cl unit which is again in his victorious Ch unit’s front central hex. This Elan is resolved immediately. The Cl unit’s defensive fire again produces no effect. The Crusader player rolls a d10 and gets a 7, which he must adjust by +1 (modifier for odds ratio, which in this case is 1 to 1), +2 (modifier for unit type, Ch vs. Cl), +1 (modifier for unit quality), +2 because the defender is discouraged and +3 for a charge against a unit’s front hex. The final result is 14 (as the modifiers are limited up to the limit of + or – 7), which translates to Dr+R for the defender (see the Mêlée Table). The Cl unit is therefore routed (the Byzantine player places a Déroute marker on it) and retreats two hexes into hex 0816 (because of the Dr result), and then it retreats another hex into 0717 (because of the R result). The Ch unit must advance one hex into hex 1015. The Crusader player chooses to reface it toward 0915, so as to face the Ha unit;
Порыв. Поскольку исходная КА окончилась для атакующего наступлением без «усталости», этот отряд должен выполнить Порыв (см. 10.9) против Легкой Кавалерии, которая вновь находится в его центральном переднем гексе. Порыв выполняется немедленно. Оборонительная стрельба Лёгкой кавалерии снова не приносит эффекта. Игрок за крестоносцев бросает 1d10 и выбрасывает 7. Он добавляет модификаторы: +1 за соотношение сил (1:1), +2 за типы отрядов (Рыцари против ЛК), +1 за качество отряда, +2 за расстроенного противника, +3 за КА и получает результат 14 (поскольку максимально допустимый модификатор +/-7). Согласно Таблице Рукопашной, это приводит к результату «Dr +R» для обороняющегося. Отряд ЛК становится бегущим (визвнтийский игрок кладёт на него маркер «Déroute», отступает на 2 гекса в 0816 (из-за результата Dr), а затем ещё на 1 гекс, в 0717 (из-за результата R). Отряд Рыцарей должен продвинуться на один гекс в 1015. Игрок решает повернуть Рыцарей по направлению к гексу 0915, в котором находится отряд Конных Сержантов противника;
Dispersion. Dispersion is not obligatory (see 10.9), but the Crusader player chooses to do it. There is no defensive or offensive fire. The Crusader player rolls a d10 and gets a 2, which he must adjust by +1 (modifier for odds ratio, which in this case is 1 to 1), +1 (modifier for unit type, Ch vs. Ha), +1 (modifier for unit quality), +3 for a charge against a unit’s front hex and +1 for the difference in terrain levels. The final result is 9, which translates to F+R for the defender (see the Mêlée Table). The Ha is flipped to its reverse side and retreats into hex 0814, and the Ch must advance into hex 0915. The pursuit phase ends. The Ch unit is flipped to its reverse side because it is automatically fatigued (see 10.9).
Рассеивание. Рассеивание не является обязательным (см. 10.9), но игрок за крестоносцев решает его выполнить. Ни наступательной, ни оборонительной стрельбы нет. Игрок бросает 1d10, выпадает 2. Он прибавляет модификаторы: +1 за соотношение сил (1:1), +1 за типы отрядов (Рыцари против Сержантов), +1 за качество отряда, +3 за КА во фронтальный гекс, +1 за разницу в уровнях местности и получает значение 9, что по Таблице Рукопашной соответствует результату «F+R» для обороняющегося. Фишка Конных Сержантов переворачивается на обратную сторону, они становятся «уставшими» и отступают в гекс 0814, а Рыцари должны войти в гекс 0915 и их фишка тоже переворачивается на обратную сторону (см. 10.9). Преследование закончено.
11 - Fatigue

Due to fire or mêlée, a unit may suffer a change of status from “fresh” (front of the counter) to “fatigued” (back of the counter). The counter is turned over to indicate this change of status. A fatigued unit which suffers a further “fatigued” result remains fatigued with no additional effect.

11.1 - Effects of fatigue

The effects of fatigue are indicated by the new characteristics of the unit which are printed on the back of its counter.
11 - Усталость
По результатам Стрельбы или Атаки, отряд может сменить свой статус со «свежего» (лицевая сторона фишки) на «уставшего» (обратная сторона фишки). Уже уставший отряд, который должен понести «усталость», просто игнорирует этот результат без каких-либо дополнительных эффектов для себя.

11.1 – Эффекты усталости
Усталость влияет на характеристики отряда. Его новые характеристики указаны на обратной стороне фишки.

11.2 - Resting units

To be placed “au repos” (“resting”), a unit can be in command or out of command (see 7.2). To rest a unit, the player places an “au repos” marker it at the beginning of the turn, during Phase A. A player can place as many units as he wishes “au repos” during the same turn. He can place discouraged units “au repos”, but not routed units (they must first be rallied). In order for a unit to regain its “fresh” status, it must remain “au repos” for an entire game turn.
11.2 – Отдых отрядов
Чтобы дать отдых отряду, игрок кладёт на него маркер “au repos” («на отдыхе») в начале хода, в фазу А. Игрок может дать отдых любому количеству отрядов в один и тот же ход. Он может дать отдых отрядам в командовании или отрядам вне командования (см. 7.2). Он может дать отдых расстроенным отрядам, но не бегущим, которые сначала должны быть собраны. Чтобы отряд смог восстановить свой «свежий» статус, он должен оставаться под маркером “au repos” в течении целого игрового хода.
To do this:

it must not be adjacent to an enemy unit either at the beginning or at the end of a turn. An enemy unit which moves into contact with it only momentarily during the turn has no effect.

Clarification: when determining whether a unit can be placed “au repos”, note that two opposing units separated by an impassable hexside are still considered adjacent, so they are not allowed to be placed “au repos”;

it must not be the target of any fire, even ineffective fire, or any mêlée, during the turn;

it must not move during the turn.

If these conditions are fulfilled, the marker is removed and the unit is turned over to its “fresh” side during Phase E of the turn. The unit then regains its full capabilities for the following turn.

On the other hand, if the unit moves or is the target of fire or mêlée during the turn, the “au repos” marker is immediately removed. In Phase E, the unit will thus remain on its “fatigued” side.

Returning a discouraged unit to its “fresh” side still leaves it discouraged.
Для этого отряд:

не должен прилегать к отряду противника ни в начале, ни в конце хода. Отряд противника, временно прилегающий к отдыхающему отряду во время игрового хода, не оказывает на него влияния.
Разъяснение: при определении отрядов, доступных для отдыха, учтите, что два отряда, разделённые непроходимой стороной гекса, считаются прилегающими друг к другу и поэтому им нельзя дать отдыха;

не должен быть целью ни стрельбы (пусть даже неэффективной), ни атаки в течении этого хода;

не должен двигаться в течении хода.

Если все эти требования выполнены, в конце хода, в фазу Е маркер с отряда убирается, а сам он переворачивается на лицевую сторону. Отряд возвращает себе исходные характеристики со следующего хода.
Если же какие-то из требования нарушается в о время хода, маркер с отряда тут же снимается, и он остаётся «уставшим».
Расстроенный отряд, восстановивший свой статус «свежего», остаётся расстроенным.
12 - Discouragement and rout

The status of a unit with respect to fatigue (fresh or fatigued) does not affect its level of disorganisation (valiant, discouraged, or routed).

12.1 - Discouragement

a unit may become discouraged as the result of fire or mêlée. When this occurs, the player places a “découragé” (“discouraged”) marker on the unit;

a unit which is already discouraged, but still fresh, remains discouraged but becomes fatigued if it receives a new discouraged result;

a unit which is already discouraged, and also fatigued, will rout if it receives a new discouraged result;

a unit which is already discouraged, whether fatigued or not, is simply routed (not eliminated) if it receives a rout result;

a discouraged unit is penalized when involved in fire and mêlée (see the Fire and Mêlée Tables). Also, it can no longer advance after a victorious mêlée (and that includes charges).
12 – Расстройство и бегство
Статус усталости отряда (свежий или уставший) не влияет на уровень дезорганизации отряда (хороший(храбрый, обычный, нормальный?), расстроенный, бегущий).
12.1 - Расстройство
• отряд может стать расстроенным по результатам стрельбы или атаки. Когда это происходит, положите на него маркер “découragé” (“расстроенный”);

• расстроенный, но свежий отряд, снова подвергающийся результату «расстройство», остаётся расстроенным, но меняет свой статус на «уставший»;

• расстроенный, и уставший отряд, снова подвергающийся результату «расстройство», становится бегущим;

• расстроенный отряд, подвергающийся результату «бегство», становится бегущим (не уничтожается), вне зависимости от своего статуса усталости;

• расстроенный отряд получает штрафы к стрельбе и атаке (см. Таблицы Стрельбы и Атаки). Кроме того, он не может наступать после успешной атаки (в том числе и после КА).
12.2 - Rout

12.2.1 – Becoming routed

A unit may be routed as the result of fire, mêlée or friendly charge movement (a Dr result on the Mêlée Table or a rout result on the Fire Table). The player places a “déroute” (“routed”) marker on the unit, which must immediately retreat two hexes in a straight line towards the map edge indicated in the scenario. The routing unit is not allowed to pass through an enemy unit during its two-hex retreat.

If the routing unit has no hex available to it after the obligatory two-hex retreat (due to the stacking limit), it is eliminated.

Clarification: thus a unit which suffers a Dr + R result is eliminated after applying the Dr result, but before applying the R result, if it is in violation of the stacking limit.

After its obligatory retreat of two hexes, a unit which routs must be faced toward the map edge indicated as its rout direction in that scenario. This facing change, like the two-hex retreat movement, is made automatically without having to pay movement point costs.
12.2 - Бегство
12.2.1 – Отряд становится бегущим
Отряд может стать бегущим по результатам стрельбы (результат «rout» по Таблице Стрельбы), атаки (результат Dr по Таблице Атаки) или движения сквозь него дружественного отряда, проводящего КА. Игрок кладёт маркер “déroute” (“бегущий”) на отряд, и тот должен немедленно отступить на два гекса по прямой линии по направлению к краю карты, указанному в сценарии. Бегущему отряду не разрешается проходить сквозь вражеские отряды в ходе этого двухгексового отступления.

Если бегущий отряд не имеет доступного для себя гекса после обязательного двухгексового отступления (из-за лимита на группирование), он уничтожатся.
Разъяснение: отряд, который терпит результат «Dr + R», может быть уничтожен после применения результата Dr, но перед применением результата R, если он после обязательного двухгексового отступления нарушает лимит группирования.

После обязательного двухгексового отступления, бегущий отряд должен быть повёрнут в сторону края карты, указанного в сценарии. Поворот и двухгексовое отступление проводится автоматически, на них не тратятся ОД.

12.2.2 Rout movement during Phase E

During Phase E, a unit that is already routed must expend its entire movement allowance by moving in the direction of the map edge indicated as its rout direction in that scenario.

This movement is made in a straight line, the only allowed deviations to another hex column being such as are necessary in order to avoid either being eliminated or moving adjacent to enemy units, or in order to reach the map edge as rapidly as possible (via the least costly hexes in terms of movement points, counting terrain costs normally).
12.2.2 Движение бегущих отрядов в фазу Е
В фазу Е, бегущий отряд должен потратить все свои ОД на движение в сторону края карты, указанного, как направление бегства в сценарии.
Это движение совершается по прямой линии, с единственно допустимым отклонением отрядана другую линию гексов, чтобы избежать его уничтожения или соприкосновения с отрядом противника, или чтобы как можно быстрее достичь края карты (через более лёгкую для прохождения местность, то есть стоищую меньшее число ОД).
A routed unit can pass through a friendly unit during its rout movement in Phase E. When this happens, the player rolls a d10 and compares the result to the quality of the unit being passed through. If the result is higher than that unit’s quality, it too immediately makes a rout move. The unit being passed through makes its rout move after the unit that caused it to rout has finished its own rout move. If this second routing unit now passes through the unit which has just passed through it, the latter does not make another test with the d10.
В ходе движения в фазу Е, бегущий отряд может проходить через дружественные отряды. В этом случае игрок бросает 1d10 и сравнивает результат с качеством отряда, через который двигается бегущий. Если результат броска больше, качества этого отряда, он тоже становится бегущим и должен совершить положенное бегущему отряду движение (т.е. на все доступные ОД в сторону своего края карты), после того, как закончит своё движение бегущий через него отряд. Если второй, вновь бегущий отряд в ходе своего движения проходит через бегущий отряд, который только что прошёл через него, то новая проверка (бросок 1d10) не производится.

12.2.3 Restrictions on routs

Units being passed through:

a unit which routs can pass through a friendly unit during its two-hex retreat or during its rout movement in Phase E. Whenever this happens, the player rolls a d10 and compares the result to the quality of the unit being passed through. If the result is higher than its quality, it immediately routs (see 12.2.1). If the unit being passed through was already routed, it automatically makes a rout move without making the d10 test;

The unit being passed through makes its rout move after the unit that caused it to rout has finished its own rout move. If this second routing unit now passes through the unit that has just passed through it, the latter does not make another test with the d10.
12.2.3 Ограничения на бегство
Отряд, через который прошел бегущий:

бегущий отряд может проходить через дружественные отряды как в ходе обязательного двухгексового движения, так и в ходе движения в фазу Е. При этом, игрок бросает 1d10 и сравнивает значение с качеством отряда, через который проходит бегущий. Если бросок больше качества отряда, тот немедленно становится бегущим (см. 12.2.2) Если один бегущий отряд движется через другой бегущий, то второй автоматически совершает соответствующее движение, без проверки (а если это двухгексовое движение, то на сколько он бежит?);

Отряд, через который прошёл бегущий отряд, совершает своё движение после того, как прошедший через него отряд закончит своё. Если второй, вновь бегущий отряд в ходе своего движения проходит через бегущий отряд, который только что прошёл через него, то новая проверка (бросок 1d10) не производится.
The other restrictions are as follows:

a routed unit, whether fresh or fatigued, which receives a “discouraged” result must make a further two-hex move in its rout direction and remain in a routed state. If it is unable to execute this movement, it suffers an additional level of disorganization and is thus eliminated;

a routed unit, whether fresh or fatigued, which receives an R (Retreat) result must make a one-hex move in its rout direction. If this is not possible, it suffers an additional level of disorganization and is thus eliminated;

a routed unit, whether fresh or fatigued, which receives another rout result is eliminated;

a routed unit can no longer attack and can move only in Phase E;

a routed unit that leaves the map is eliminated.
Другие ограничения:

если бегущий отряд, неважно, свежий или уставший, получает результат «расстройство», он должен совершить двухгексовое отступление. Если отряд не может этого сделать, он уничтожается;

если бегущий отряд, неважно, свежий или уставший, получает результат R (retreat) «отступление», он должен совершить отступление на один гекс. Если отряд не может этого сделать, он уничтожается;

если бегущий отряд, неважно, свежий или уставший, получает результат «бегство», он уничтожается;

бегущий отряд не может и атаковать (и стрелять) и может двигаться только в фазу Е;

бегущий отряд, покинувший карту, уничтожается.

12.3 - Rally

rally occurs in Phase E, after any “au repos” markers have been removed and the rested units have been returned to their fresh side, and just before rout movement;

rally is only possible if the unit is not adjacent to an enemy unit.

Clarification: when determining whether a unit can rally, note that two opposing units separated by an impassable hexside are still considered to be adjacent, so they are not allowed to rally;

rally is attempted by rolling a d10 for each unit that needs to be rallied;

the rally attempt succeeds if the modified die roll result is less than or equal to the quality of the unit, otherwise it fails;

an unmodified roll of 0 on the d10 automatically results in a successful rally attempt.
12.3 - Сбор
Сбор происходит в фазу Е, после снятия с отрядов маркеров «на отдыхе» и возвращения им статуса «свежие», но до движения бегущих отрядов;

Сбор разрешён только для отрядов не прилегающих к противнику.

Разъяснение: при определении отрядов, доступных для Сбора, учтите, что два отряда, разделённые непроходимой стороной гекса, считаются прилегающими друг к другу и поэтому их нельзя пытаться собрать;

игрок бросает 1d10 за каждый отряд, который хочет собрать;

если результат броска меньше или равен качеству отряда, попытка Сбора успешна;

бросок «0» - автоматический успех Сбора.

Modifiers:

if the unit is fatigued: use the quality on the back of the counter (see 2.3.1)

if the unit is routed: +1

if the unit is stacked with or adjacent to its banner leader: subtract the leader bonus

if the unit is stacked with or adjacent to its army commander: subtract the leader bonus

if a unit could benefit from the bonus of both its banner leader and its army commander, only the more favorable bonus of the two is used (they are not cumulative).
Модификаторы:

• если отряд уставший: используйте значение качества отряда с оборотной стороны фишки (см. 2.3.1)

• если отряд бегущий: +1

• если отряд сгруппирован или прилегает к лидеру своего баннера: вычтите бонус лидера
• если отряд сгруппирован или прилегает к командиру армии: вычтите бонус лидера
• если отряд может получить бонус и от своего лидера, и от командира армии, он получает не оба бонуса, а больший из них.
Effects of rallying:

a discouraged unit which rallies becomes valiant again and can be refaced freely (remove the “découragé” marker).

a routed unit which rallies becomes discouraged and can be refaced freely (turn the “déroute” marker over to its “découragé” side).

when all rally attempts have been made, units that are still routed perform rout movement (see 12.2.2).
Эффекты Сбора:

расстроенный отряд, успешно прошедший Сбор, снова становится нормальным и может принять любую ориентацию (снимите с отряда маркер “découragé”).

 бегущий отряд, успешно прошедший Сбор, снова становится расстроенным и может принять любую ориентацию (переверните маркер “déroute”  на сторону “découragé”).

когда все попытки Сбора проведены, отряды, оставшиеся бегущими, выполняют движение бегства (см. 12.2.2).

Таблица Местности

NE: Нет эффекта

NA: Непроходимо
B: Блокирует ЛВ

[a]: – 4 при стрельбе внутрь, 0 – при стрельбе наружу.

[b]: при движении  по тропинке из одного гекса в другой, игнорируйте стоимость местности, за исключением изменения высоты.

[c]: при движении  по дороге из одного гекса в другой, игнорируйте все эффекты и стоимость местности.

Примечание: В случае нескольких атакующих или нескольких атакованных отрядов, выберите комбинацию модификаторов, наиболее благоприятную для обороняющегося.

Уточнение для отдельных битв:

Озеро и мёрзлая земля считаются как открытая местность в сценарии Lac Peipous.

Гексы лагеря считаются, как лес в сценарии Muret.

Гексы города Muret считаются как гексы деревни.

Гексы с осадными машинами считаются, как гексы с Farm/Mill/Abbey в Muret.

Таблица Стрельбы

Modifiers:

• -1 если стреляющий отряд (или несколько отрядов, объединивших свою стрельбу по одной цели) имеют меньше 4 ОС (например, лучники с ОС=3 получат модификатор -1 к броску). Этот модификатор не применяется для артиллерии.

• +1 если стреляющий отряд (или несколько отрядов, объединивших свою стрельбу по одной цели) имеют больше 4 ОС.

• +2 если стреляющий отряд (или несколько отрядов, объединивших свою стрельбу по одной цели) имеют больше 8 ОС.

• -1 если цель – спешенные Рыцари или спешенные Сержанты.

• -1 если стреляющий отряд (или хотя бы один из стреляющих отрядов) двигался в текущую активацию.

• -1 если стреляющий отряд (или хотя бы один из стреляющих отрядов) - всадники.

• -1 если стреляющий отряд (или хотя бы один из стреляющих отрядов) расстроен.

Примечание: если несколько отрядов, объединяют свою стрельбу по одной цели, стрельба производится по колонке таблицы, соответствующей расстоянию до наиболее удалённого от цели отряда.
Результаты:

Цель считается поражённой, если модифицированный бросок 1d10 больше или равен числу, указанному в таблице.
• Первое число – это минимальное значение, необходимое для нанесения противнику результата «расстройство» (см. 12.1).

• Второе число - минимальное значение, необходимое для нанесения противнику результата «бегство» (см. 12.2.1).

Примечание: Если в таблице указано только одно значение – это значение для нанесения «расстройства». См. Главу 12, где описаны эффекты повторных результатов «расстройство».

Поражение лидеров:

• Если при стрельбе немодифицированное значение броска 1d10 равно 9, необходимо провести проверку на поражение каждого лидера, сгруппированного с отрядом-целью стрельбы. Результаты броска 1d10 на поражение лидера: 0-5 – Нет эффекта, 6-8 – лидер ранен, 9 – лидер убит.
Таблица атаки

Все модификаторы суммируются до максимальноего значения +/-7.

Исключение: Модификатор “+5 если все обороняющиеся отряды - бегущие” не суммируются с любыми модификаторами, связанными с ориентацией отрядов, поскольку у бегущих отрядов нет ориентации.

Модификаторы за соотношение сил (всегда округляются в пользу обороняющегося):
2 - 1 и выше: +2

1 - 1: +1

1 - 2: 0

1 - 3: -1

меньше, чем 1 - 3: -2
Таблица модификаторов за типы отрядов
Примечание: в случае нескольких атакующих или обороняющихся отрядов, определяйте модификатор, наиболее благоприятный для обороняющегося.

Модификаторы за качество отряда:

• Качество атакующего выше обороняющегося: +1

• Качество атакующего ниже обороняющегося: -1

Примечание: в случае нескольких атакующих или обороняющихся отрядов, используйте наивысшее качество отрядов с каждой стороны.
Другие модификаторы:

• + или – разница в бонусах всех лидеров, участвующих в атаке
• -2 -2 если атакующий отряд (или хотя бы один из атакующих отрядов) участвовал в наступательной стрельбе
• +2 если обороняющийся отряд (или хотя бы один из обороняющихся отрядов) атакован в задний гекс
• +3 за КА в передний гекс цели
• +4 за КА в задний гекс цели или за совместную КА в 2 или 3 передних гекса
• +5 за совместную КА как минимум в два гекса, из которых хотя бы один – задний гекс.

• -2 если все атакующие отряды - расстроенные
• -1 если один или более (но не все) атакующие отряды - расстроенные
• +1 если один или более (но не все) обороняющиеся отряды - расстроенные
• +2 если все обороняющиеся отряды расстроены или хотя бы один (но не все) обороняющийся отряд - бегущий
• +5 если все обороняющиеся отряды - бегущие
Разъяснение: Модификатор “+5 если все обороняющиеся отряды - бегущие” не суммируются с любыми модификаторами, связанными с ориентацией отрядов, поскольку у бегущих отрядов нет ориентации.
Примечание: см. Специальные случаи, касающиеся обоброняющихся отрядов швейцарцев в правилах на модуль Epées et Hallebardes (Мечи и Алебарды).
Результаты:
Бросьте 1d10 (0 = ноль, а не 10). Затем примените все возможные модификаторы в пределах максимального значения суммы модификаторов +/-7.

Таблица

Результаты применяются в порядке, указанном в Таблице. 

Пример: Отряд, который должен понести результат «Dr + R», должен сначала применить Dr (со всеми его последствиями) и только затем R (со всеми его последствиями).

R = Отступить на 1 гекс (см. 10.7)

Dr = «Бегство» (отступить на 2 гекса, см. 12.2.1)

D = «Расстройство» (см. 12.1)

F = «Усталость» (см. 11)

Наступление после атаки запрещено для расстроенных отрядов (и атакующих, и обороняющихся).

Примечание: См. Главы 11 и 12, где описаны эффекты повторных результатов «Усталость» и «Расстройство».
Эффекты для лидеров:

• Если при атаке немодифицированное значение броска 1d10 равно 9, необходимо провести проверку на поражение каждого лидера, сгруппированного с обороняющимся отрядом.

Если при атаке немодифицированное значение броска 1d10 равно 0, необходимо провести проверку на поражение каждого лидера, сгруппированного с атакующим отрядом.

Результаты броска 1d10 на поражение лидера: 0-5 – Нет эффекта, 6-7 – лидер пленён, 8 - лидер ранен, 9 – лидер убит.
