Правила на кампанию 

Война Льва (1400-1405 гг.)
1. ВВЕДЕНИЕ

Для всех участников игры по правилам ДБА, на определенном этапе становится  тесно в рамках битв даже очень больших, и тогда  приходит время кампаний. Вашему вниманию предлагаются, правила на проведение кампании «Война Льва (1400-1405 гг.)», данная кампания является пробной для компании, которая будет проводится в сентябре 2010 г. с красочным названием «За землю русскую». В кампании может принимать участие от 3 до 10 человек, данная кампания рассчитана в соответствии с заявками на участие, т.е. для 10 человек. Армии, которыми разрешено пользоваться должны укладываться в хронологический диапазон XIII-XV вв. и соответствовать стандартным распискам из книги DBA v2.2. или распискам на кампанию «За землю русскую». Правила DBA v.2.2. в правилах на компанию действуют в полном объеме (с некоторыми дополнениями), о которых будет сказано по ходу описания правил. 

2. УЧАСТНИКИ КОМПАНИИ 

2.1. Участие в кампании индивидуально. 

2.2. Участник кампании должен зарегистрироваться на форуме http://www.gamesworkshop.ru/forum/index.php?showtopic=5228&pid=65754&st=0&#entry65754.

2.3. При регистрации участник указывает свою фамилию имя, ник, город в котором он проживает, наименование армии и эссе об армии.
3. АРМИИ, ДОПУСКАЕМЫЕ НА ТУРНИР  
3.1. К турниру допускаются армии, состоящие из военно-исторических миниатюр масштаба 1:72.

3.2.  Армии составляются согласно «DBA v.2.2.: Army Lists» из книги IV, укладывающиеся в хронологические пределы 1071 г. - 1500 г. или расписок для кампании «За землю русскую» [Прил. 1].
3.3. Армии могут быть только Европейских стран или государств, которые вторгались на территорию Европы в выше указанный период . 
3.4. Минимальное количество элементов (баз) в армии на начало игры - 12. При этом между битвами и осадами компании допускается использование заменяемых по распискам элементов армии. Во время же битвы замена элементов в армии запрещено, за исключением правила спешивания. 
3.5.  Максимальное количество элементов подчиненных одному правителю (генералу), которые могут присутствовать с одной из сторон во время раунда боя – 12, кроме правила союзов, тогда количество элементов увеличивается в соответствии с количеством участников союза (см. п. 11).
3.6. Каждый участник делает военный лагерь (13 элемент в армии, но так как цифра нам не нравится, мы будем говорить просто - лагерь), желательно, что бы лагерь был аутентичен эпохе и вашей армии.

3.7.  Все миниатюры в армии должны быть покрашены (3 цвета), не покрашенные миниатюры к турниру не допускаются.

3.8. Базы (подставки) должны быть оформлены (ну там трава, песок, ковыль или т.д. и т.п.), на худой конец покрашены. 

3.9. Игровые подставки должны иметь размеры и количество фигур на подставке в соответствии с правилами DBA и распиской армии. 

4. КАРТА. 
4.1. Вся кампания отражается на карте, которая соответствует эпохе и заявленным участникам кампания. 

4.2. У каждого участника в начале компании три города и армия состоящая из 12 подставок. 

4.3. Напасть можно только по путям сообщения, нападения на города и армии с которыми у вашей армии нет линии соединения не возможно. При нападении нападать можно только всей армией, дробить армию на две нельзя. 

4.4. В начале игры каждый игрок определяет город (один из трех), в котором расположена его основная армия и указывает этот город маркером на своей карте, не показывая расположения армии противнику. После того как все участники расположили свои армии на карте они показывают их судье, судья заносит расположения воющих армий на общей карте. После этого каждый из участников определяет город, на который хочет напасть. 

4.5. Исключением из правила 4.4. являются монголы, у них нет городов, поэтому всегда известно, где они расположены, но не известно на кого они нападут. Нападают они на любой город на карте с которым ставка хана соединена путями сообщения или от того города который ранее был ими захвачен. 

5. РЕСУРСЫ

5.1. Каждый игрок начинает с тремя городами, один из которых является его столицей, и полевой армией из 12 боевых элементов, соответствующих составу армии его нации. 
5.2. Полевая армия одного государя, никогда не содержит более 12 боевых элементов. 
5.3. После поражения или потери города, проигравшая сторона проходит тест на слом армии: 

Если на кубике выпадает 

1 – в армии начинается дезертирство, армия теряет один элемент армии без возможности восстановления даже в случае победы в дальнейшем, т.е. общая численность армии сокращается до 11 элементов, и не может быть превышена. Игрок убирает все свои потерянные в ходе боя элементы, и выставляет их в столице или в любом другом подконтрольном ему городе своего государства по одному элементу в одном городе за один раунд игры. 
2-3 армия потеряла большое количество войск, вы вынуждены начать новый набор в армию, но населения не видит в вас таланта полководца и ваш авторитет среди населения очень низок. Набор в армию идет с большими трудностями. Вы можете за один раунд игры восстановить лишь два элемента вашей армии (в не зависимости от количества подконтрольных вам городов), причем набор резерва происходит лишь в столице государства. 

4-5 – ваш народ, объединенный праведным гневом против врагов, с радостью вступает в вашу армию, что позволяет вам за один раунд компании восстановить численность армии резерва, т.е. в следующий сезон все потерянные элементы появляются в вашей столице, и вы можете начать их переброску в сторону действующей (полевой) армии. 

6 – потери в армии сильно преувеличены вашими врагами, поражение не повлияло на дух вашей армии и на численность, вы сохранили 12 элементов действующей (полевой) армии. 
Тест на слом кочевыми народами проходят с тем условием, что если не выпадает «1», то считается, что выпала «6», так как численность кочевников настолько высока, что набор в армию идет очень быстро. 
5.3. В случае если вы потеряли столицу и стали вассалом, но ваш сюзерен разрешил вам держать армию, восстановление идет по правилам п.5.2. 
5.3. Любой элемент полевой армии в начале боя назначен содержащим полководца. 
5.4. Если игрок не принимал участия в бое или осаде в течение года кампании, то максимальный размер его полевой армии на следующий год уменьшается до 10 боевых элементов, этим моделируется то, что длительный мир привел его к чрезмерному пренебрежению обороной.

6. ГОД КАМПАНИИ

6.1. В году есть три сезонных раунда кампании – ВЕСНА, ЛЕТО и ОСЕНЬ. Каждый игрок бросает кубик в начале каждого года. Выбросивший наибольший результат ходит первым. Ход затем переходит по часовой стрелке налево. Каждый игрок совершает ход каждый раунд. 
6.2. Ход каждого игрока состоит из трех этапов 1. Обязательные объявления: объявление войны (вторжения), начала осады, снятие осады, нападение на вражескую армию, вылазка из осажденной крепости, заключение союза, 2. Призыв. Набор резервистов в соответствии с п.5.2. и передвижение резервистов в сторону действующей полевой армии, 3. Тактические передвижения, движение вашей действующей армии по карте, 4. Бой, происходит битва по правилам DBA v.2.2, 5. Осада, прохождение тестов п.
6.3. Передвижение резервистов происходит по одному переходу от подконтрольного города к другому в один раунд игры. 

6.4. К концу раунда - осени все армии должны находится, в подконтрольных им городах «на зимних квартирах», в случае если какая-либо армия осаждает вражеский город, и ей не удалось взять его, то после прохождения всех необходимых тестов, она автоматически отступает в подконтрольный ей город. 

6.5. Начала весеннего раунда, армия начинает там, где она была застигнута в зимний раунд. 

6.6. В зимний раунд не возможны передвижения по карте и ведения боевых действий, но набор резервистов продолжается. 
7. ДВИЖЕНИЕ

В каждый раунд игры действующая армия может пройти максимум 2 отрезка по существующим маршрутам. Они не могут проходить через город, который они не контролируют, за исключением случая, когда контролирующий город игрок предоставляет право прохода.

8. ВТОРЖЕНИЕ

8.1. В свой ход игрок, который еще не посылал в этот сезон контингент на помощь союзнику, может атаковать город игрока, с которым он находится в состоянии войны. 
8.2. Перед принятия решения об атаке он может запросить союзников о помощи. Если после этого он решил продолжить атаку, обороняющийся также может запросить помощи у союзников. Затем обороняющийся может выбрать одно из двух: (a) вступить в бой с нападающим, подтянув свою полевую армию, если она еще не на месте; или (b) стать осажденным, подтянув свою полевую армию или отведя ее по своему желанию. Он может сделать то или другое даже если он атаковал или посылал союзный контингент ранее в этом сезоне, уцелевшие элементы таких контингентов должны к этому времени вернуться.

8.3. Полевые армии игроков, союзных или подчиненных атакующему или обороняющемуся, не перемещаются сами для оказания помощи, а посылают союзные контингены. Единственным обстоятельством при котором две союзные полевые армии могут находиться в одном и том же месте, является случай, когда одна армия находится в осаде, а другая пытается помочь ей, в этом случае осажденная армия только обеспечивает контингент для боя.

8.4. Вместо движения с целью вторжения игрок может использовать свой ход для перемещения своей полевой армии в другой свой или союзный город для подготовки дальнейших перемещений в последующие ходы.

9. СНАБЖЕНИЕ

9.1. Полевая армия игрока получает снабжение, если она находится в или около города, контролируемого или им или другим игроком, который разрешает ему получать снабжение, и который не осажден. Полевая армия, которая заканчивает свое перемещение или осенний раунд отрезанной от снабжения, проходит тест на тыловое обеспеченье (п.9.2.), перед вступлением в бой или началом осады, или во время своего возвращения на зимние квартиры. Полевая армия, которая начинает свой ход отрезанной от снабжения, может отойти с целью получения снабжения даже если она перед этим снарядила союзный контингент. 
9.2. Тест на тыловое обеспеченье. 

Если на кубике выпадает 

1 – в армии начинается голод, а вслед за ним приходит чума, армия теряет два элемента армии и вынуждена отступить. Противник если он находится в непосредственной близости от армии, должен пройти тест на болезнь, если выпадает «1» - болезнь перекинулась и на его армию, противник теряет один элемент своей армии, если более «1» болезнь не переходит на данную армию. 

2-3 – голод, приводит к массовому дезертирству, ваша армия теряет один элемент армии. 

4-6 – армия спаянная железной дисциплиной и вашей харизмой может выдержать любые испытания холодом и голодом.

Тест на тыловое обеспеченье кочевыми народами проходят с тем условием, что если  выпадает «1», то армия уходит в степь и должна начать игру со своей начальной точки, результат 2-3 считается равным 5-6. 

10. БОЙ

10.1. Если подвергнувшийся вторжению игрок решил дать бой, то он происходит между полевыми армиями противостоящих игроков с использованием стандартные правила боя. Местность выбирается текущим владельцем города, но из тех типов, которые позволены исходному владельцу в начале кампании. Если используется крепость, то она изображает город.
10.2. В случае если армия обороняющая город проиграла, но при этом крепость во время битвы не была взята, обороняющаяся армия, должна протий тест на результат боя. 
Если на кубике выпадает 

1 – ваша армия оказывается, окружена в осажденном городе. 

2-3 – ваша армия отступает, оставляя город на разграбления захватчикам. 

4-6 – вы сами вольны принимать решения либо отступить сохраняя город за собой, или закрепиться в осажденном городе. 

10.3. Тест на результат боя кочевыми народами не проходится, кочевая армия не медленно отступает к ближайшему подконтрольному городу или в степь, оставляя город на разграбления захватчикам. 

10.4. Прохождение теста на результат боя не исключает теста на слом и на тыловое обеспечение.

10.5. В случае если армия вошла в степь и выиграла кочевников, считается что кочевники откочевали дальше в степь и в течении 2 раундов игры не могут предпринимать ни каких действий. 

11. УЧАСТИЕ СОЮЗНЫХ КОНТИНГЕНТОВ

11.1. Игрок, чья полевая армия еще не атаковала в текущем сезоне, может послать союзный контингент в помощь нападающего или обороняющегося, при условии, что контингент может переместиться из места дислокации своей армии в чужой город, находящийся под атакой, и ему разрешен свободный проход через любой промежуточный город контролирующим этот город игроком. Для определения возможностей вы проходите тест на союз. 

11.2. Если два контингента посылаются в один и тот же сезон, то они должны состоять из разных элементов. Союзный контингент содержит до 3 элементов из собственной полевой армии игрока, один из которых должен быть заявлен как включающий полководца.

11.3. Союзный контингент(ы) ходят один за другим после второго из главных противников. Они используют свои собственные отдельные броски кубика для определения количества элементов/групп, которые они могут двигать каждый ход. 
11.4. Они не выставляются на поле боя до тех пор, пока не выбросят 6, после этого появляются как колонна шириной 1 элемент на том краю поля боя относительно главных противников, который лучше соответствует их маршруту к полю боя на карте, и отмеряют свое первое движение от этого края. 
11.5. Иногда они могут выбирать край. 
11.6. Они не имеют лагеря на поле боя. 
11.7. Они не могут намерено покидать поле боя или перейти на другую сторону и атаковать своего подразумеваемого союзника, но старание, с которым они ему помогают, является делом их собственной совести! 
11.8. Элемент может влиять на бой во время хода союзного игрока только обеспечением тактических модификаторов. 

11.9. Артиллерия стреляет только в собственный ход контингента, или если по ней стреляет враг.

11.10. Тест на союз:

1 - Не может быть послан на помощь игроку, с которым его страна, сюзерен или данник находятся в состоянии войны.

2-3 - Не может быть послан помогать вторжению на территорию игрока, с которым его страна или сюзерен не находятся в состоянии войны.

4-6 -  Может быть послан помогать обороне против нападающего, который не находится в состоянии войны с его страной. 
13. РЕЗУЛЬТАТЫ БОЯ

13.1. Бой продолжается до окончания в соответствии с правилами боя DBA v.2.2. 
13.2. Потери союзных игроков складываются вместе при определении проигравшей стороны. Потеря командующего союзным контингентом полководца приводит к тому, что его оставшиеся элементы пытаются выйти из боя и покинуть стол, начиная с их следующего хода.

13.3. Элементы, уничтоженные в бою, перемещаются из полевых армий игроков в мертвую зону. После поражения проигравший проходит тест на слом согласно п. 5.2. 

13.4. Элементы, покинувшие поле боя, возвращаются в свою полевую армию после боя, как и обслуга лагеря.

13.5. Потеря полководца и/или лагеря основного участника боя влечет за собой передачу 2 дополнительных боевых элементов из его полевой армии в мертвую зону, в конце боя в дополнение к уничтоженным во время боя. Это моделирует дезертирство деморализованных войск. 
13.6. Если игрок, контролирующий город, у которого шел бой, побежден, то проходится тест п. 10.2.  
13.7. После боя каждый игрок получает 1 очко престижа за каждый вражеский боевой элемент, который его войска уничтожили или вынудили отступить или бежать за край поля боя. 
13.8. Игрок, первым захвативший вражеский лагерь или занявший контролируемую врагом крепость или чьи войска уничтожили полководца основного противника, получает дополнительно 2 очка престижа за каждое из этих событий.

14. ОСАДА

14.1. Если обороняющийся решил не давать бой, то город берется в осаду. Если он имеет полевую армию в городе, она должна или отойти в другой из его городов или остаться в осаде. Теперь нападающий кидает кубик. Он должен выкинуть 6 для того, чтобы захватить город, в котором осаждена вражеская полевая армия, или 5 или 6, если вражеская полевая армия отсутствует. 
14.2. Если в захваченном городе находится полевая армия и нападающий выбросил «6», армия обороняющегося уходит из города в сторону ближайшего подконтрольного ему города, пройдя при этом тест на слом, в случае если выпало менее «6», из армии удаляется от 1 до 5 элементов в соответствии с выпавшем количестве на кубике. В случае если отступление по тем или иным причинам не возможно, армия считается уничтоженной. А вы попадаете в вассальную зависимость. 

14.3. Если осаждающий не смог захватить город, он теряет 1 элемент по своему выбору, который перемещается из его полевой армии в «мертвую зону». Его союзники не несут потери. Осада продолжается в следующий сезон, если не наступает зима, или если осаждающая армия не уходит и не побеждена в бою. 
14.4. Если город не был захвачен, то осажденный проходит тест на тыловое обеспечение (п.9.2.). 

14.4. Результат броска, необходимый для захвата города, уменьшается на 1 за каждый сезон, в течение которого осада продолжается. 
14.5. Полевая армия, находящаяся под осадой, может совершить вылазку в свой следующий ход и дать бой, но не может уйти без боя.

14.6. Союзный контингент, помогающий осаждающему, автоматически отзывается, если его страна подверглась вторжению. 
14.7. Каждый потерянный противником элемент армии в ходе осады добавляет по 1 очку престижа, захваченный город дает 2 очка престижа. 
15. ПЛАТЯЩИЕ ДАНЬ ПРАВИТЕЛИ

15.1. Любой игрок может в любой момент времени предложить дань другому игроку, который, если он согласен, становиться его сюзереном. 
15.2. Игрок, чья столица захвачена, автоматически становится данником по отношению к завоевателю, сохраняя контроль над своей столицей и любыми другими еще оставшимися у него городами. 
15.3. Если столица данника позднее захвачена другим игроком, он становится данником этого игрока. 
15.4. Данник не может объявить войну без согласия своего сюзерена и должен обеспечить союзный контингент, если его сюзерен приказал ему это сделать. 
15.5. Ни тот ни другой не могут атаковать друг друга, пока между ними существуют взаимоотношения данник - сюзерен. 
15.6. Игрок, который сам является или стал данником, может сохранить или получить своих собственных данников, и может приказать им обеспечить контингент для поддержки своей собственной полевой армии или обеспечить контингент взамен своего для поддержки его сюзерена. 
15.7. Игрок не может иметь 2 сюзеренов. 
15.8. Игрок, чей сюзерен потерял свою собственную столицу или проиграл два боя подряд, может отказаться от статуса данника и снова обрести независимость.

15.9. ПОБЕДА

По достижению 1406 г. каждый игрок подсчитывает свой результат, который складывается из очков престижа, полученных им в боях, по 3 очка за каждый город, находящийся на данный момент под его личным контролем, и по 2 очка за каждый город его прямых данников. 
Приложение №1 
Список участников компании «За землю Русскую» 

вт.пол. XIII в.

Русские княжества 

1. Александр Ярославич князь Новгородский и Переяславский (ум.1263 гг.) (Расписка рассчитана исходя из материалов по Чудской битве 1242 г. и по Раковорской битве 1268 г.)  

Лесистая, агрессивность 2 / 1х3 кавалерия (генерал) (малая дружина князя) / 2х3 кавалерия (новгородская боярская кавалерия и малая дружина князя союзника)/ 2х4 копейщики (новгородские пешие полки, собираемые по концам города посадником) / 3х2 легкая кавалерия (половецкая кавалерия)/ 4х3 ауксилии или 2х2 псилоя + 2х3 ауксилии или 1х7 орда + 3х3 ауксилии или 1х7 орда + 1х2 псилой + 2х3 ауксилии (отряды финских народов населявших Новгородскую республику – карела, эсты, чудь). 

2. Брячислав Василькович князь Полоцкий (1232-1239 гг.) (Расписка рассчитана условно по разрозненным материалам)
Лесистая, агрессивность 2 / 1х3 рыцари (генерал) (малая дружина князя, подражания немецким рыцарям началось у полочан еще в нач. XIII в.)/ 2х3 кавалерия (боярские кавалерия, система вооружения близка европейской, в одном из немецких источников описаны, как конные сержанты)/ 3х4 копейщики (часть бояр выставляли не кавалерию, а снаряженную пехоту, т.к. союзники - крестоносцы нуждались в основном именно в ней, так же подобные отряды выставляли концы городов)/ 2х2 легкая кавалерия (половецкая кавалерия)/ 2х4 арбалетчики (арбалеты часто находят на изображениях полочан и при столкновениях с кн. Довмонтом описываются арбалетчики)/ 2х2 псилоя или 1х2псилоя + 1х3 ауксилии (балтские племена). 

3. Всеволод Мстиславович князь Смоленский (1239-1249 гг.) 

Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал) /3х3 кавалерия / 1х4 мечники / 3х4 копейщики /2х4 лучники / 2х3 ауксилии. 
4. Ярослав Всеволодович князь Владимиро-Суздальский (1238-1246 гг.) (расписка сделана на основе Битвы на р. Сить (1238 г.), и описания сборов в поход князя Юрия Всеволодовича на Ливонцев в 1223 г. и других разрозненных сведениях)

Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал)(малая дружина великого князя) / 4х3 кавалерия (малые дружины удельных князей например князь  ростовский, устюжский, суздальский, торжский, стародубский и т.д.) или 3х3 кавалерии + 1х4 мечники / 3х4 копейщики (боярские отряды)/2х4 лучники (боярские отряды)/ 2х3 ауксилии (городское население, в отличие от Новгорода, Полоцка и Галича горожане фактически никогда не принимали активного участия в военных действиях). 
5. Мстислав Глебович князь Черниговский (1235-1239 гг.) (Много кавалерии из-за половцев, а так же Черные клобуки)
Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал) /3х3 кавалерия /3х2 легкой кавалерии / 3х4 копейщики /2х4 лучники /. 
6. Юрий Давыдович князь Муромский (1228-1237 гг.) 
Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал)/ 1х3 кавалерия / 5х4 копейщики / 2х4 лучники/ 3х3 ауксилия /.
7. Юрий Игоревич князь Рязанский (1235-1237 гг.) 
Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал)/ 1х3 кавалерия / 2х2 легкой кавалерии /4х4 копейщики / 2х4 лучники/ 2х3 ауксилия /.
8. Михаил Всеволодович Великий князь Киевский (1235 г., 1238-1239 гг., 1243-1246 гг.) 

Лесистая, агрессивность 1 / 1х3 кавалерия (генерал)/ 3х3 кавалерия / 2х2 легкой кавалерии /2х4 копейщики / 2х4 лучники/ 2х3 ауксилия /.
9. Даниил Романович князь Галицко-Волынский (ум. 1264 гг.)  

Лесистая, агрессивность 3 / 1х3 кавалерия (генерал)/ 4х3 кавалерия / 2х2 легкой кавалерии /3х4 копейщики / 2х4 арбалетчики.
Западные соседи 
1. Миндовг великий князь Литовский (ум.1263 г.). 

Лесистая, агрессивность – 2  1x3 кавалерия (генерал) / 1x3 кавалерия / 6x2 легкая кавалерия /  2x3 ауксилия / 2x2 псилои.
2. Герман фон Зальц Великий магистр ордена святой Марии Тевтонской (1209-1239 гг.) (по орденским распискам, которые посылались папе по составу армий идущей в крестовый поход, сколько индульгенций выдавать(!)), 
Лесистая агрессивность 4, 1х3 рыцари (генерал) (орденская) / 4х3 рыцари (немецкие рыцари и орденская) / 2х3 кавалерии (орденская) / 2х4 копейщиков (орденские кнехты) / 2х4 арбалетчики (орденские кнехты) / 1х2 псилои (представители финских племен, использовались тевтонцами до слияния с орденом меченосцев крайне редко) 
3. Фольквин фон Винтерштайн магистр Ливонского братства воинов Христа (1209-1236 гг.) (Орден Меченосцев) (расчет сделан по битве при Сауле 1236 г. и по папскому списку 1224 г.)  

Лесистая агрессивность 4, 1х3 рыцари (генерал) (орденская) / 2х3 рыцари (немецкие рыцари и представители других орденов) / 2х3 кавалерии (орденская) / 2х4 копейщиков (один отряд русских (псковичи или полочане) и один из ливов служивших ордену)) / 1 х 4 арбалетчики (немецкие или итальянские наемники) / 4х3 ауксилии или 2х2 псилоя, 2х3 ауксилии (представители финских племен эстов и ливов) 
4. Вальдемар II Победоносный король Дании (1202-1241 гг.) (изменил пушку на арбалетчиков, так как 13 в.)

Прибрежный, агрессивность - 3   1x3 рыцари (генерал)/ 1x3 рыцари / 2x3 мечники / 2x4 арбалетчики / 4x4 копейщики / 2x2 псилои
5. Князь Силезский и Краковский Генрих Благочестивый / Польша (расписка сделана по битве при Легнице 1241 г.) 

Лесистая, агрессивность – 2 / 1х3 рыцари (генерал) (королевское войско) / 3х3 кавалерия (отряды шляхты) / 1х3 легкая кавалерия (половцы)/ 3х4 копейщики (горожане и шляхетские «снаряженцы») / 2х4 мечник (часть мелкопоместной шляхты выходило в пешем строю), 1х4 лучник (в Силезии лук имел особую популярность) или 3х4 арбалетчики (арбалет начиная с 13 в. активно используется в армиях польских королей)/ 1х2 псилои (брались племена кошубов (поморян) или крещенных балтов). 

6. Князь Мазовецкий Конрад / Польша (по описанию гражданской войны 1230ых гг.)
Лесистая, агрессивность – 2 / 1х3 рыцари (генерал) (королевское войско) / 2х3 кавалерия (отряды шляхты) / 2х4 копейщики (горожане и шляхетские «снаряженцы») / 1х4 мечник (часть мелкопоместной шляхты выходило в пешем строю), 3х4 лучник / 3х3 ауксилии (населения мазовии было более бедное и менее европеизировано). 

7. Венцеслав Король Богемский (1205-1253 гг.) 
Лесистая, агрессивность – 1 1x3 рыцари (генерал) / 2x3 кавалерия / 5x4 копейщик / 2х4 мечник / 2x3 лучник. 

8. Бела IV король Венгрии (1235-1270 гг.) / Кор. Венгрия (расчет сделан по битве при Моге 1241 г. 100 тыс., состав ядро закованные в броню рыцари (венгерское дворянство), Кавалерия средне и мелкопоместное дворянство, легкая кавалерия половцы, словацкие арбалетчики, Славянские пехота (малочисленна)) 
Лесистая / горная / степная, агрессивность 3 / 1х3 рыцари (генерал) / 1х3 рыцари/ 4х3 кавалерия/ 3х2 легкой кавалерии/ 2х4 арбалетчики/ 1х3 ауксилии. 

9. Эрик Эриксон король Швеции и Норвегии (реально правил Ярл Биргер Минненшельд) 

Прибрежный, агрессивность 1 / 1x3 рыцари (Генерал) / 5x4 мечники / 5x3 арбалетчики / 1x2 псилои.
Восточные соседи 
1. Монгольские отряды во главе с ханом Бату (старший сын Джучи правитель Золотой орды) 

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (железная гвардия Субэдея генерал) / 2x3 кавалерия / 9x2 легкая кавалерия. 
2. Монгольские отряды во главе с ханом Байдаром (сын Чагатая) (улус Чагатая располагался в Средней Азии).  

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 3x3 кавалерия (степняки казахских степей) / 6x2 легкая кавалерия / 2x4 лучники.

3. Монгольские отряды во главе с ханами Каданом и Гаюком (сын Угэдея) (источником формирование их армии скорее всего стали зоны около Китая, и улус Угедея – ойраты, киргизы и найманы)
Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 2x3 кавалерия / 8x2 легкая кавалерия / 1 метательное орудие.

4. Монгольские отряды во главе с ханом Мунке и Бучек (сын Толуя)(Толуй почти всю жизнь воевал в Китае, так что его отряды должны быть более китаизированы чем любые другие, кроме того на стороне Мунке фактически откровенно выступали несториане, его мать была несторианкой, так что за ним шли уйгуру, меркиты и кереиты)

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 4x3 кавалерия / 5x2 легкая кавалерия / 1 метательное орудие + 1х2 легкой кавалерии или 2х4 лучника.

5. Монгольские отряды во главе с ханом Кюльханом (сын Чингисхана) 

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 2x3 кавалерия / 9x2 легкая кавалерия. 

6. Монгольские отряды во главе с ханом Орда и Шибан (сыновья Джучи) 

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 2x3 кавалерия / 9x2 легкая кавалерия. 

7. Монгольский отряд во главе с ханом Берке (сын Джучи) (Улус Берке располагался на нижней Волге и на Предкавказье (в его армии могли быть аланы, кипчаки, черкесы). 

Степная, агрессивность – 4 / 1x3 кавалерия (генерал) / 3x3 кавалерия (аланы) / 7x2 легкая кавалерия / 1x4 лучники.

ПРИЛОЖЕНИЕ №2
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