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1.0 REGLER
1.1 ALLMÄNT

Spelet går ut på att den som efter maximalt 100 år (200 omgångar) har bland annat mest guld (G), mest städer, byggnader och mest trupper har vunnit. Vid sammanräkningen använder man sig av ett speciellt poängsystem, HVP, som finns bifogat. Man kan även vinna genom att vara sist kvar på spelkartan, vilket också kan leda till att spelet avbryts innan de 100 åren har passerat. Alla spelares drag sker samtidigt, förutom i de fall där en eventuell strid utspelar sig, då de inblandade parterna agerar i vartannat drag. En runda i spelet omfattar ett halvår. Under det halvåret kan man t ex bygga bosättningar, kriga eller handla med en medspelare. När en ruta innehåller två olika sorters terräng, t ex vid kusten, så räknas den som det som den innehåller mest av, undantaget floder som räknas som vatten. Om reglerna säger att något ska väljas slumpvis, så får SL välja en tärning som passar antalet som är inblandat. Om en spelare har missuppfattat något i spelet, och därigenom eller av någon annan orsak gör ett drag som inte är tillåtet så går han miste om sin omgång. Eventuellt utlagda G får han dock behålla. När det gäller kartans upptäckter, så skickar spelledaren helt enkelt ett utklipp på upptäckterna och så får spelaren klistra in det på rätt position. När en bosättning höjs kan man inte göra de drag som den nya höjningen möjliggör i samma runda, undantaget när ett torp anläggs då man givetvis kan anlägga produktioner som har med försörjning att göra i samma drag. Observera att detta inte gäller eventuell gruvdrift.

1.2 BÖRJAN

Alla börjar spelet med 5 G var, som man får köpa vad man vill för. Efter varje nytt drag som passerar får sedan spelarna 2 G var vid nästa drags början. För att kunna börja producera måste man dock ha anlagt en bosättning som utgångspunkt. När sedan spelet är igång får man endast köpa upp ett steg på varje spelruta per omgång. När man bygger upp sina produktioner vid sin första bosättning kostar det endast 1 G för starten av varje produkt. Om man till exempel anlägger två rutor med Grödor och en ruta med Fiske kostar alltså detta 5 G. Vid den andra bosättningen och framåt gäller originalpriser på alla produktioner från start. T ex så kostar Fiske 2 G direkt och Grödor 3 G osv.

1.3 INVÅNARE

För att kunna höja sina produktionsslag måste man ha ett visst antal invånare i den aktuella bosättningen som kan arbeta för att sedan konsumera varorna. För att kunna bedriva ett effektivt arbete med Grödorna krävs dessutom att man uppgraderar sitt ängsbruk, detta kostar 1 G och höjer inte produktionen. Observera att det endast är Grödorna som kan uppnå högre steg än 20.

Gruvor


Grödor, Fiske & Skogsbruk
Uppgraderingar för Grödor

Steg 1 - 20 man

Steg 1-3 - 5 man


Start (ängsbruk)

Steg 2 - 50 man

Steg 4-7 - 10 man


Svedjebruk

Steg 3 - 50 man

Steg 8-9 - 50 man


Tvåskifte

Steg 4 - 100 man

Steg 10-12 - 100 man

-

Steg 5 - 300 man

Steg 13-15 – 300 man

Treskifte

Steg 6 - 700 man

Steg 15-18 – 600 man

-




Steg 19-20 – 900 man

Storskifte




Steg 21-25 – 1100 man

-




Steg 26-30 – 1400 man

-

1.4 ÄVENTYRAREN

Innan den första byn är anlagd av spelaren får man hela tiden flytta sin äventyrare två rutor för att på så sätt kunna hitta det bästa läget för sin bosättning. Äventyraren ser en ruta land åt alla håll, alltså nio rutor inklusive den han står på. Äventyraren kan gå överallt på kartan förutom över floder, sjöar och hav. Om han stöter på skog, träsk eller berg i sin första del av flytten försvinner dock det andra steget automatiskt. När en bosättning blir anlagd försvinner äventyraren, och att köpa en ny för att grunda en ny bosättning kostar 3 G.

1.5 SPELLEDAREN

Spelledaren sköter styrkor vid inbördeskrig, märker ut nya saker på kartan och fungerar som mellanhand vid handel o s v. I händelse av strider så sköter han även beräkningarna över styrkor och förluster. Dragen skickas till spelledaren, som genomför de olika händelserna på spelplanen för att sedan skicka tillbaka resultatet tillsammans med det aktuella antalet G för nästa runda och urklipp på nya upptäckter eller på nya byggnader.

1.6 FORMULÄRET

Bosättningsformuläret bifogas i ett exemplar och ska användas som formulär för varje bosättning, alltså ett formulär är lika med en bosättning. Överst finns rader för spelarens namn, och för landets namn och vapenskölden, de två sistnämnda används dock först när spelaren bestämmer sig för att skapa ett rike. Det finns en ruta för övrig information, i den är det lämpligt att anteckna olika saker som har med bosättningen att göra, till exempel var en spion, köpman eller äventyrare som är utskickad befinner sig, eller kanske hur mycket grödor man har i överskott. Under de ovanstående rutorna finns plats att skriva in var vägar i anslutning till bosättningen går, hur mycket G man har (sammanlagt) och där under början bosättningens egentliga del.

Först finns plats för namn och position samt steg och typ, med typ menas t ex torp eller köping. Därefter följer plats för de olika produktionerna och deras steg och position på kartan, och sedan gruvdriften, dess smedjor och sedan örter, slavar och överskott. Nästa del består av trupper och plats för deras antal och position och till sist en del med byggnader som kan byggas i bosättningen. Innan byggnaden är klar är det lämpligt att skriva hur under många drag som den har byggts på, och när så symbolen för byggnaden anländer från spelledaren kan man klistra in den på rätt position.

2.0 BOSÄTTNINGEN
2.1 KOSTNAD

Den första bosättningen man anlägger kostar inget, och ger 5 invånare. När man sedan höjer sin bosättning så kostar varje steg olika mycket och ger olika mycket invånare.

Bosättning
Startkostnad
Höjningskostnad
Invånarökning per höjning Gräns för uppgradering
Steg
Äventyrare 
3 G

-

-


-


-

Torp

Gratis

2 G

5 personer

20 personer

1-4

Gård

1 G

2 G

10 personer

50 personer

4-7

Gods

2 G

2 G

50 personer

200 personer

7-10

By

3 G

3 G

100 personer

600 personer

10-13

Köping

3 G

3 G

100 personer

1000 personer

13-17

Stad

3 G

4 G

100 personer

-


17-

För att anlägga en ny bosättning måste man köpa en äventyrare som kostar 3 G, däremot så kostar det sedan inget extra att låta äventyraren grunda ett nytt torp.

2.2 FÖRSÖRJNING

För att försörja sin by måste man ha Grödor, Boskap eller Fiske som ger mat, dessutom kan man ha turen att finna Vilt eller naturligt växande Frukter och grödor vid sina bosättningar. Ett steg på en ruta med Grödor försörjer 10 man, medan en ruta med Fiske eller Boskap försörjer 5 man, de eventuella saker som naturen kan ge försörjer 5 man, men kan bli uppgraderade genom plantage eller jaktstugor till att försörja upp till 50. Om maten inte räcker till kan det leda till svält vilket i sin tur kan leda till utflyttning eller möjligen uppror. 

2.3 MASUGNAR & SMEDJOR

Tillverkar man en masugn i sin bosättning så blir det extra inkomster till kassan. När man väl har satt upp masugnarna kommer man att kunna få ut det fulla värdet av sin metall, innan man har gjort det får man bara ut halva värdet. Detta gäller dock inte ädelstenarna, där de endast ger fulla värdet när man har byggt både en masugn och en smedja. När en masugn finns byggd kan man anlägga smedjor för sina olika metaller, en verkstad för varje metall man har. Vissa ger bara extra inkomster i form av konsthantverk, men man måste ha en järnsmedja för att kunna tillverka vapen, rustningar och jordbruksredskap och ett stenhuggeri om man vill bygga större byggnader i sin bosättning. En smedja är färdig inom en omgång. Masugnarna kostar 5 G per styck medan smedjorna kostar 3 G per styck, observera att en bosättning endast måste ha en masugn för att kunna ta till vara alla sina olika metaller. För att kunna ta till vara på sitt salt och på det sättet även sitt överblivna förråd av fisk och kött måste man bygga ett salteri, kostnaden är densamma som för smedjorna. Kontentan är att man måste ha en smedja för varje metall och ädelstenar i sin bosättning, men att man endast behöver en masugn, ett stenhuggeri och ett salteri. Dessutom finns en undantagsregel för ädelstenarna. Den går ut på att man förutom en masugn behöver sin ädelstenssmedja för att kunna få ut hela beloppet som de genererar. När det gäller stenhuggerierna så kan de även upprättas i en bosättning som har berg eller kullar i närheten som inte innehåller några metallfyndigheter. I det fallet behöver man dock inte uppföra någon gruvverksamhet.

2.4 KOL

Kolet har en liten speciell funktion, nämligen att spelaren får 1 G vid årets slut i bonus. Detta beror på att bosättningen blir billigare att driva. Samtidigt får spelaren betalt som vanligt varje månad för värdet. En by som har en kolgruva slipper även kostnaden för borgarna på 1 G om året. Kolgruvorna går dock endast att höja ett steg, detta sker genom att man ändrar sitt dagbrott till en gruva.

2.5 BOSÄTTNINGARNA

2.5.1 TORP

Efter att äventyraren har slagit ner sina bopålar på ett lämpligt ställe så finns ett litet torp med fem invånare att tillgå för spelaren. Att höja sitt torp kostar 2 G och ger fem nya invånare. När torpet har nått en befolkning på 20 personer kan man genom att betala 1 G höja det till en gård. Ett torp ger 1 G i skatt om året.

2.5.2 GÅRD

När man har uppdaterat sitt torp till en gård ligger invånarantalet kvar på 20 personer, och för att höja det ytterligare med 10 personer kostar det 2 G. När sedan gården är uppgraderad till ett invånarantal på 50 personer kan man genom att betala 2 G omvandla sin gård till ett gods. En gård ger 1 G i skatt om året.

2.5.3 GODS

Vid ett invånarantal på 50 personer på sin gård uppdaterar man till ett gods. Invånarantalet står kvar på 50 personer, men genom att betala 2 G höjer man det med 50 personer. När sedan antalet invånare är uppe på 200 kan man betala 3 G för att höja till en by. Ett gods ger 2 G extra i skatt om året.

2.5.4 BY

En by börjar med 200 invånare, och höjs med intervaller om 100 personer för 3 G per gång. När invånarantalet är uppe i 600 kan man uppgradera till en köping, detta kostar 3 G. En by ger 2 G extra i skatt om året till spelaren.

2.5.5 KÖPING

När en bys storlek når steg sex kan spelaren uppgradera den till en köping. Uppgraderingen kostar 3 G, och omvandlar byn utan att höja invånarantalet, höjningarna fortsätter däremot sedan som tidigare. Förvandlingen till köping är nödvändig om man vill att bosättningen skall kunna växa ytterligare. En köping ger i slutändan 3 G extra i skatt om året.

2.5.6 STAD

När en bosättnings storlek når steg sjutton så kan spelaren låta den bli en stad. Detta kostar 3 G, men är nödvändigt om man vill kunna höja ytterligare steg. Kostnaden höjer alltså inte köpingen några steg, utan omvandlar den enbart till en stad. Däremot så gäller regeln om höjning som tidigare, d v s att omvandlingen räknas som en höjning rent speltekniskt. I fortsättningen så kammar man in 4 G extra om året i skatt från varje stad.

2.6 SPECIELLA BYGGNADER

När man når vissa steg i sina bosättningar kan man bygga speciella byggnader som ger fördelar på olika sätt. Att bygga en sådan här byggnad kostar 5 G, undantaget borgarna som kostar 10. Även om byn senare sjunker ner under den krävda nivån, står byggnaden naturligtvis kvar. Om man vill bygga en byggnad i en bosättning där inte förutsättningarna för det finns, t ex en staty (koppar) eller en kyrka (sten), så måsta man frakta dit malmen. Om ingen smedja eller något huggeri heller finns, så måste man skicka dit det förädlade materialet. För att byggandet ska kunna börja så måste koppar steg två ha anlänt, eller i stenens fall, sten från en gruva eller alternativt från ett stenbrott i närheten. Se avsnitt 5.3 TRANSPORT för ytterligare regler. När en byggnad uppförs används alltså det material den kräver till själva byggnationen, och därför kan ingen annan byggnad uppföras under tiden den förstnämnda färdigställs. Observera att detta endast gäller byggnader som har samma krav på byggnadsmaterial. De byggnader som kräver närhet till vatten, det vill säga färjeläger, hamn och fyr, kan endast uppföras om hav eller flod finns inom en rutas avstånd från bosättningen. Alla byggnader kostar 1 G om året i underhåll, detta är undantaget de som ger någon form av extra inkomst i G, där är driftskostnaden redan borttagen.

Steg
Inv.
Byggnad

Ger





Krävs



1
5
sädesmagasin

möjligheten att förvara överskott av Grödor

-

4
20
kvarn


dubbel produktion på Grödorna (1 steg försörjer 20)
-

5
30
sågverk


höjer Skogsbruket med två steg


-

5
30
bryggeri


+ 1 G per år, -5 % till uppror


Överskott - Gröda

6
40
tempel


-25 % på uppror, höjer en valfri produktion

-

7
50
marknadsplats*

+1 G per år, 1 gratis köpman


-

7
50
färjeläger

+ 1 G per år, höjer valfritt Fiske


Skogsbruk

8
100
brädgård

kan spara timmer, skepp kommer redan nästa runda
Sågverk

9
150
säteri


+1 på två Grödor och en Fiske


-

10
200
jordvall


+3 i försvar, 5 gratis bågskyttar 


-

10
200
taverna


+1 G per år, -5 % till uppror



Överskott - Gröda

10
200
gästgiveri**

+1 eller 2 G per år, extra förflyttning 1 eller 2 steg
Skogsbruk

11
300
kloster***

1/5 av alla stupade återvänder


Stenhuggeri

12
400
staty


+3 G per år




Kopparsmedja


12
400
handelshus

+1 G per år, svinnet vid handel halveras

-

13
500
kyrka


-55 % på uppror, höjer en valfri produktion

Sten + Tempel

13
500
pålverk


+5 i försvar, 10 gratis pikenerare


Skogsbruk

14
600
rådhus


-40 % på krig och stöld



Stenhuggeri

14
600
torg


+3 G/år, +100 invånare



Marknadsplats

14
600
manufaktur

+ 1 på fyra valfria produktioner


Stenhuggeri

15
700
stadsmur

+10 i försvar




Stenhuggeri

15
700
värdshus

+2 G per år, -10% på uppror


Skog + Taverna

16
800
borg****

50 infanterister och +10 i försvar


Stenhuggeri

16
800
hamn


+3 G/år och +1 på Fiskerutorna


Stenhuggeri

16
800
regemente*****

100 man av vapenslag det vapenslag det byggs för
Stenhuggeri

17
900
riddarhus

möjlighet att anställa riddare


Stenhuggeri

17
900
fyr


+1 G per år, inga skepp går under vid denna kust
Stenhuggeri

17
900
akvedukt

pesten når aldrig staden, + 100 invånare

Stenhuggeri

18
1000
domkyrka

-60 % till uppror, höjer två valfria produktioner
Sten + Kyrka

19
1100
borg****

får 100 infanterister och + 20 i försvar

Sten + L. Borg

20
1200
bibliotek


alla produktioner höjs ett steg


Stenhuggeri

20
1200
borg****

får 200 infanterister och + 30 i försvar

Sten + M. Borg

21
1300
universitet

alla produktioner höjs ett steg, + 100 invånare
Stenhuggeri


*Vid en belägring förstörs marknadsplatsen första halvåret.

**Kravet på steg 10 gäller för båda bosättningarna gästgiveriet ska ligga emellan, dock behövs skogsbruk endast i den ena. Om väg finns mellan bosättningarna utbetalas 2 G extra om året och all förflyttning blir två steg extra per drag på sträckan. Finns däremot ingen väg blir vinsten 1 G extra och den extra förflyttningen mellan bosättningarna blir en ruta per drag. Minst tre rutor måste skilja bosättningarna åt och maximalt 10. Över tio rutor måste fler gästgiverier byggas, men effekten blir ändå densamma som av ett.
***För att få bygga ett kloster måste rutan med grödor där det byggs ha minst steg 6. Det kan hysa 200 soldater.

****Borgarna kostar 10 G att bygga, och kostar 1 G om året i underhåll.

*****Man kan bygga regementen för samtliga vapenslag, priserna är genomgående de samma, om man har ett regemente minskar kostnaden för inköp av nya trupper av det aktuella vapenslaget med 1/3. Observera att vid det fria vapenslaget går det ej att välja riddare.

2.6.1 UPPGRADERINGSBARA BYGGNADER

En del av de byggnader som är möjliga att uppföra i sina bosättningar är i sig uppgraderingar av tidigare byggnationer. Det vill säga att trots att de står kvar i bosättningen så tar den nya byggnaden över den tidigare byggnadens roll. Effekten som tidigare har funnits på grund av en byggnad blir alltså ersatt av det som den nya byggnationen medför, detta givetvis undantaget alla eventuella utökningar av befolkning, soldater eller produktion som naturligtvis finns kvar. Observera dock att minskad risk för uppror kan kombineras med till exempel kyrka och värdshus och ökat försvar kan kombineras mellan till exempel ett pålverk och en mellanstor borg. För att få uppföra uppgraderingarna är det dessutom ett krav att de tidigare varianterna redan finns byggda. De byggnader som innefattas i detta systemet är endast några få och redovisas nedan.


Byggnad


Uppgradering


Uppgradering 2


Tempel



Kyrka



Domkyrka

Krav
Inga



Tempel & Stenhuggeri

Kyrka & Stenhuggeri

Effekt
-25 % på uppror, +1 på 1 prod.
-55 % på uppror, +1 på 1 prod.
-60 % på uppror, + 1 på 2 prod.


Byggnad


Uppgradering


Uppgradering 2


Marknadsplats


Torg



Ingen

Krav
Inga



Marknadsplats


Inga

Effekt
+2 G per år, 1 gratis köpman
+5 G per år, +100 invånare

Ingen


Byggnad


Uppgradering


Uppgradering 2


Taverna



Värdshus


Ingen

Krav
Överskott av grödor

Taverna & Skogsbruk

Inga

Effekt
+1 G per år, -5 % på uppror

+2 G per år, -10 % på uppror
Ingen


Byggnad


Uppgradering


Uppgradering 2


Liten Borg


Mellanstor Borg


Stor Borg

Krav
Stenhuggeri


Liten Borg & Stenhuggeri

Mellanstor Borg & Stenhuggeri

Effekt
+10 i försvar, +50 infanterister
+20 i försvar, +100 infanterister
+30 i försvar, +200 infanterister

2.7 BYGGTIDER

Sädesmagasin – 1 omgång

Kvarn – 2 omgångar

Sågverk – 1 omgång

Bryggeri – 1 omgång

Tempel – 2 omgångar

Marknadsplats – 1 omgång

Färjeläger – 1 omgång

Brädgård – 1 omgång

Säteri – 2 omgångar

Jordvall – 1 omgång

Taverna – 1 omgång

Gästgiveri – 2 omgångar

Kloster – 6 omgångar

Staty – 4 omgångar

Handelshus – 2 omgångar


Kyrka – 4 omgångar

Pålverk – 1 omgång

Rådhus – 2 omgångar


Torg – 1 omgång


Manufaktur – 3 omgångar

Stadsmur – 2 omgångar


Värdshus – 2 omgångar

Liten Borg – 2 omgångar

Hamn – 3 omgångar


Regemente – 2 omgångar

Riddarhus – 3 omgångar

Fyr – 2 omgångar


Akvedukt – 3 omgångar

Domkyrka – 6 omgångar

Mellanstor Borg – 7 omgångar

Bibliotek – 4 omgångar

Stor Borg – 9 omgångar

Universitet – 5 omgångar

Här betyder omgång detsamma som drag, alltså ett halvår i spelet. Om en spelare vill bygga ett sädesmagasin så genomförs det alltså inte den omgången det skickas utan i följande omgång. En etta kommer att finnas i rutan bredvid sädesmagasin på bosättningens formulär. 
2.8 BYGGNADSINDELNING

2.8.1 KOMMERSIELLA BYGGNADER

Under denna kategori hamnar de byggnader som framförallt finns i en bosättning för att utöka dess ekonomiska välstånd. Detta hindrar naturligtvis inte att de även kan bidra med andra positiva effekter såsom mindre risk för uppror, eller kanske att den är produktionshöjande. Vad som är gemensamt för samtliga dessa byggnader är dock att de aldrig kostar något i byggnadsunderhåll, utan istället varje år ger en viss avkastning.

Bryggeri

Marknadsplats

Färjeläger

Taverna

Staty

Handelshus

Torg


Värdshus

Hamn

Gästgiveri
2.8.2 PRODUKTIVA BYGGNADER

De byggnader som hamnar i den här kategorin främjar framförallt produktiviteten inom ett visst eller ett par olika områden. Byggnadernas effekt är oftast direkt och sker endast en gång, oftast vid uppförandets slut, och kommer där efter att kosta pengar i underhåll. Dess effekter kan dock komma och gå under hela bosättningens fortlevnad.

Kvarn

Sågverk


Säteri


Manufaktur

Bibliotek
Universitet

2.8.3 RELIGIÖSA BYGGNADER

Olika former av byggnationer med inriktning på den gudadyrkande världen kan givetvis uppföras i bosättningen. Deras uppgift i det här sammanhanget är framförallt att lugna befolkningen och vara ett vapen i handen på härskaren över området. Men förutom detta kan de även vara produktionshöjande eller påverka andra områden, gemensamt för dessa byggnationer är att de alla kostar pengar att underhålla varje år.

Tempel

Kloster


Kyrka


Domkyrka

2.8.4 MILITÄRA BYGGNADER

De militära byggnadernas olika uppgifter sträcker sig från att tjäna som försvar för invånarna i en bosättning, till att vara utbildningsplats för nya rekryter. I det senare fallet kan man framförallt lyfta fram riddarhuset, som är nödvändigt att ha i sin bosättning om man vill utbilda några riddare där, eller regementet, som sänker kostnaden för att utbilda nya soldater. Alla dessa byggnader kostar pengar att underhålla, och borgarna har ett dubbelt så högt underhållspris som de övriga.

Jordvall

Pålverk


Stadsmur

Liten Borg

Regemente
Riddarhus

Mellanstor Borg

Stor Borg

2.8.5 PRAKTISKA BYGGNADER

När det gäller dessa byggnationer kan dess funktioner sammanfattas med att de på något sätt underlättar livet i bosättningen där de byggs. Det kan gälla förvaring, lag och ordning eller något annat som befolkningen, och i förlängningen dess härskare, har nytta av. De kostar dock pengar att underhålla, men rätt använda betalar de sig själva.

Sädesmagasin
Brädgård

Rådhus


Akvedukt

Fyr

2.9 RÄCKVIDD

Bosättningens första räckvidd är en ruta runt om på en normal spelkarta, men uppgraderas till att nå två rutor när bosättningen blir en by. När en bosättning har sina olika produktioner på ruta 2-3 (för by gäller endast ruta 3) måsta man ha vägförbindelse från dessa annars halveras varans värde på grund av transportkostnader, samma gäller för köping, men då är gräsen 4 rutor bort samt för stad, men då är gränsen 5 rutor bort. En vägsträcka kostar 3 G per ruta och tar två omgångar att färdigställas i skog och öken, en över slätt, tundra och kullar, och tre omgångar över berg. Över träsk och floder går det inte att bygga någon väg, utan där är det reglerna för broar som gäller. Rutorna 6 och framåt är helt utom bosättningens räckvidd, och kan ej användas även om en vägförbindelse finns.

Bosättning
Räckvidd
Räckvidd med vägförbindelse
Torp

1 ruta


3 rutor

Gård

1 ruta


3 rutor

Gods

1 ruta


3 rutor

By

2 rutor


3 rutor

Köping

2 rutor


4 rutor

Stad

2 rutor


5 rutor

2.10 BOSÄTTNINGSINFORMATION

För att förenkla översikten av de olika höjningsnivåerna, räckvidderna och kostnaderna för de olika bosättningstyperna följer här en lathund där den viktigaste informationen är samlad. Detta för att förenkla utökningar av bosättningarna och beräknande av ekonomin.

Steg
Typ

Invånare
Kostnad


Räckvidd

1
Torp

5

0 G (Äventyrare 3 G)
1  (3 med väg)

2
Torp

10

2 G


- : -

3
Torp

15

2 G


- : -

4
Torp

20

2 G


- : -

4
Gård

20

1 G


- : -

5
Gård

30

2 G


- : -

6
Gård

40

2 G


- : -

7
Gård

50

2 G


- : -

7
Gods

50

2 G


- : -

8
Gods

100

2 G


- : -

9
Gods

150

2 G


- : -

10
Gods

200

2 G


- : -

10
By

200

3 G


2 (3 med väg)

11
By

300

3 G


- : -

12
By

400

3 G


- : -

13
By

500

3 G


- : -

13
Köping

500

3 G


2 (4 med väg)

14
Köping

600

3 G


- : -

15
Köping

700

3 G


- : -

16
Köping

800

3 G


- : -

17
Köping

900

3 G


- : -

17
Stad

900

3 G


2 (5 med väg)

18 +
Stad

1000

4 G


- : -

3.0 PRODUKTION
3.1 GRUVOR

I gruvorna kan man bryta olika metaller och liknande för att tjäna G, göra konsthantverk eller för att utrusta sina trupper. För att få veta om berget eller kullen i fråga innehåller några fyndigheter av värde måste man spendera 2 G för att undersöka detta. När det är gjort får man reda på vad som fanns redan i samma runda och kan bygga en gruva i nästföljande om man vill det. Äventyraren kan gå runt hur mycket som helst och undersöka var fyndigheterna kan finnas, men när han väl har gjort det så finns fyndigheten i dagen att beskåda för alla som kommer förbi. Det är alltså helt möjligt att gå runt med sin äventyrare och undersöka möjligheten till gruvdrift innan man väljer att grunda en bosättning på platsen. De olika metallerna som man bryter har ett visst värde som sedan gångras med en siffra beroende på vilket steg gruvan har.

Produkt och Värde

Vinst i G Per Steg
Kostnad Att Bygga

Ädelstenar - värde 7

Steg 1 - 1 x  värdet
1 G i kostnad första, sedan 5 G

Guld - värde 5


Steg 2 - 1T2 x värdet
5 G i kostnad

Silver - värde 4


Steg 3 - 1T4 x värdet
10 G i kostnad

Koppar - värde 2


Steg 4 - 1T6 x värdet
15 G i kostnad

Järn - värde 1


Steg 5 - 1T8 x värdet
20 G i kostnad

Kol - värde 1


Steg 6 - 1T10 x värdet
25 G i kostnad

Salt – värde 2

Varje gruva har en viss potential som den kan nå upp i, och för att avgöra vilket steg den kan nå så slår SL 1T6. När gruvan är igång så håller den sedan i 1T100 år. När tiden har gått ut så börjar gruvan sina med en hastighet av ett steg per drag. En viss modifikation av reglerna gäller dock de mer ädlare metallerna, det vill säga silver, guld och ädelstenar. När man drar igång en gruva med något av de utvinningsområdena är det 50 % risk att gruvan bara håller i 1T50 år, och dessutom är det 50 % risk att den bara kan utvidgas till 1T3 steg. Allt detta på grund av att fynden är mindre och därför inte kan utvinnas lika hårt och lika länge. När man har öppnat en gruva av något slag så producerar man automatiskt sten, som sedan används när större byggnader och stadsmurar byggs. Stenen används även vid ett eventuellt bruk av katapulter. Saltet i sin tur ger möjlighet att salta in fisk och kött, observera att man istället för en smedja i så fall bygger ett salteri.

3.2 GRÖDOR

Grödorna försörjer folket och ger dem arbete, och kan även ge en viss inkomst vid försäljning till svältande konkurrenter. Varje steg på ett lantbruk försörjer 10 man, men kan försörja 20 om bosättningen innehar en kvarn. Att höja ett steg kostar 3 G och att uppgradera sin odlingsteknik kostar 1 G. En uppgradering av odlingen ger ingen höjning på avkastningen i sig, men möjliggör framtida produktionshöjningar. Odlingstekniken måste alltså ändras för att möjliggöra ytterligare framtida höjningar. Man kan spara eventuellt överskott till senare, för att till exempel användas vid en belägring, för att kunna göra detta krävs dock att ett sädesmagasin finns byggt. Om man väljer att spara ett överskott så sparas hälften av vad som blir över.

Åkerstorlek

Odlingsteknik

Steg 1 – 3

Ängsbruk

Steg 4 – 7

Svedjebruk

Steg 8 – 12

Tvåskifte

Steg 13 – 18

Treskifte

Steg 19 – 30

Storskifte

3.3 FISKE

Fisket försörjer mindre folk än lantbruket, men är i gengäld billigare. Varje steg försörjer 5 man och kostar 2 G, förutom första som kostar 1 G. Ett eventuellt överskott kan endast sparas om det finns salt och om ett salteri är byggt. I det fallet sparas 1/3 av överskottet. Folket kommer dock att först och främst konsumera fisken, och ett överskott bildas automatiskt på lantbrukssidan.

3.4 SKOGSBRUK

Skogsbruket ger ingen mat, men en hel del andra fördelar. Varje steg kostar 3 G, första 1 G. Det som skogsbruket kan erbjuda är att ge minus på vägbyggnadskostnaden, betalning 1 G varannan omgång för varje skogsbruksruta över steg 2, och slutligen ger skogen spelaren möjlighet att bygga fartyg samt behövs vid ett par olika byggnadsverk och truppslag. Observera att endast 1 G utbetalas hur högt skogsbruksrutan än höjs. När spelaren har rutor med skogsbruk med steg 5 eller högre så får han möjligheten att köpa ett litet fartyg varannan omgång, eller om skogsbruket når steg 6, ett stort var fjärde. Vid steg 8 blir byggtiden halverad, och vid maximal skogsbruksnivå, steg 10, är ersättningen 1 G varje halvår istället för 1 G per helår. Spelaren får en möjlighet per skogsbruksruta att bygga ett skepp. Om han inte vill ha fartyg kan han sälja timret till någon medspelare som vill bygga fartyg. Priset ligger ungefär på 1 G per steg rutan har. Timmer som inte används eller som inte säljs kan sparas till senare om en brädgård finns, men då sparas endast ¼ och resten används till annat automatiskt. Vill man tillverka katapulter så kan man göra det på ett skogsbruk med steg fem eller mer. Vägbyggnadskostnaden kan reduceras enligt följande.

Steg 1-4 - ingen effekt

Steg 5-7 - drar bort 1 G

Steg 8-10 - drar bort 2 G

3.5 BOSKAP

Boskap kan användas till olika saker. Antingen så kan man försörja 5 man per steg, eller så kan man få möjlighet att köpa kavallerister eller riddare, 10 per steg. Att höja en ruta med Boskap kostar 1 G första gången, och därefter 3 G per steg. Överskottet kan sparas, men fungerar på samma sätt som för fisket. Boskapsprodukter konsumeras i första hand, vilket bildar ett naturligt överskott av spannmål.

3.6 VÄGBYGGEN

För att transporterna ska löpa smidigt behöver man vägar. Om man transporterar utan väg förlorar man dessutom en del av varans värde i transportkostnader osv. Vägen kostar 3 G per ruta att bygga och är färdig på en omgång över slätt och kullar, två omgångar över skog och träsk, och slutligen tre omgångar över berg. Man kan låta vilken bosättning som helst vara ansvarig för vägbyggen var som helst i området, undantaget de två rutor som ligger närmast in till en annan bosättning. På dessa måste den aktuella bosättningen själva stå för byggandet. Priset blir dock lägre om man har byggt ut sitt skogsbruk tillräckligt mycket. En ruta skogsbruk hjälper en ruta vägbygge. Det är fullt tillåtet att bygga på flera rutor och sträckor samtidigt. När vägen väl är anlagd färdas spelarens trupper där med dubbel förmåga, plus att man kan frakta handelsvaror. Varornas hastighet går med fyra rutor per drag. Äventyrare och spioner går även de med dubbel hastighet. Enda undantaget är katapulterna som istället för en ruta, på väg kan färdas tre rutor.

3.7 ÖRTER

Att hitta läkande örter är ytterst ovanligt, men de växer oftast i en ruta med skog eller stäpp. På en spelplan bör det inte finnas mer än tre till fem ställen med örter utplacerade. De kan inte höjas enligt steg, men kostar i alla fall 5 G att ta hand om när de upptäcks. Sedan läker de 1/5 av de stupade soldater som man har. Soldaterna kommer tillbaka redan nästa omgång. Örterna kan inte kombineras med klostrets egenskaper. En örtplats går att använda tre gånger, sedan är beståndet utrotat.

3.8 BROAR

Man kan behöva bygga broar över större floder och sjöar, och det kostar 3 G, för att kunna göra detta krävs att man har ett skogsbruk. De vattendrag som behöver överbyggas är t ex floder och mindre sjöar. För att överhuvudtaget kunna bygga någon bro måste man även ha minst steg 1 på ett skogsbruk. Broarna blir färdiga på 2 omgångar per ruta de korsar. Vid ett brobygge utanför en bosättnings räckvidd så krävs det att materialet till brobygget transporteras till platsen. De regler som gäller för handel och transport gäller även i detta fall. Om någon vill förstöra en bro i t ex krigstider så kan man räkna så att den har 10 i försvar per ruta. Givetvis så kan spelaren bara förstöra en ruta och göra bron obrukbar. Om en bro byggs av sten kostar den 4 G, men har i gengäld 20 i försvar. Spelaren måste då vara lycklig ägare av ett stenhuggeri. Vid en broförstörelse så blir givetvis inga soldater dödade, utan brons försvarssiffra är ett mått på hur lång tid den tar att förstöra. För att kunna bygga en bro av sten krävs det att man har någon form av gruva igång som kan producera nödvändigt material. Slutligen så kan man även använda sig av brobyggande i havet, detta gäller då endast en ruta ut från land.

3.9 FRUKT & NATURENS SKAFFERI

Vilda bestånd av frukt, svamp, nötter och andra godsaker ur naturens skafferi finns lite överallt och ger en bosättning försörjning för 5 invånare, det enda man måste göra är att meddela att man använder sig av tillgången. Om man anlägger en plantage på platsen till en kostnad av 2 G ökar dock produktionen till att försörja 10 personer. Man kan sedan uppgradera sin plantage till en maximal nivå av fem då det försörjer 50 invånare. Överskott tillgodogörs till hälften.

Steg 0 – Gratis – försörjer 5 personer

Steg 1 – 2 G – försörjer 10 personer

Steg 2 – 1 G – försörjer 20 personer

Steg 3 – 1 G – försörjer 30 personer

Steg 4 – 2 G – försörjer 40 personer

Steg 5 – 2 G – försörjer 50 personer

3.10 VILT

Med lite tur finns det större kvantiteter och större former av vilt i trakten runt bosättningen. På samma sätt som med frukterna kan man ta till vara på detta helt gratis genom att säga till att man gör det, och detta försörjer 5 personer. Om man sedan anlägger en jaktstuga i området till en kostnad av 2 G ökar produktionen till det dubbla och sedan genom att uppgradera jaktstugan kan man få upp produktionen till att försörja 50 personer.

Steg 0 – Gratis – försörjer 5 personer

Steg 1 – 2 G – försörjer 10 personer

Steg 2 – 1 G – försörjer 20 personer

Steg 3 – 1 G – försörjer 30 personer

Steg 4 – 2 G – försörjer 40 personer

Steg 5 – 2 G – försörjer 50 personer

4.0 HANTVERK
4.1 TILL BYN

Av ädelstenar och metaller kan man tillverka konsthantverk, redskap och vapen. Detta gör att man kan få ut mer guld för sina produkter, som färdigställs från malmen utan några mellanhänder. Detta gör i sin tur att byn blir inkomstbringande. För att få ut full betalning så krävs dock en masugn, och i vissa fall en lämplig smedja. Se tabell under 2.3 MASUGNAR & SMEDJOR.  

4.2 TILL ARMÉN

För att få köpa soldater så måste man bryta järn eller koppar. Givetvis kan man även tillverka vapen och rustningar av silver och guld, men det kan bli onödigt dyrt. Varje steg i en gruva ger material till 10 soldater. Som vanligt får man inga G för metallen om man använder den till annat.

5.0 HANDEL
5.1 ALLMÄNT

När två spelare har stött på varandra på spelkartan så kan de bedriva handel med varandra. För kontakten att ska fungera så måste de dock känna till var den andre har minst en av sina bosättningar. Den som vet var någon annan har sin hemvist kan när som helst under spelets gång ta kontakt med den andre. De har alltså en slags fortlöpande kommunikationsväg mellan varandra. Observera att om det bara är känt för den ena av spelarna var hans motpart har sin bosättning och inte vice versa, så måste han som vet vara den som tar upp kontakten hela tiden tills den andra spelaren upptäcker hans bosättning.  

5.2 SPELLEDARENS ROLL

Om en spelare vill köpa eller sälja något meddelar han vad som gäller i antal och pris till SL. SL förmedlar sedan affären vidare till den önskade handelspartnern som får svara på samma sätt. Så görs till affären är klar eller avslagen. Detta görs för att de andra spelarna inte ska veta hur priserna ligger överallt. Om en överenskommelse görs, så får köparen sina varor ivägskickade nästa omgång, och säljaren sina G när karavanen återvänder. Finns det ingen vägförbindelse tar affären ytterligare tid. För att handel överhuvudtaget ska kunna bedrivas krävs att spelarna har träffat på någon av den andres bosättningar. 

5.3 KÖPMÄN

För att överhuvudtaget kunna bedriva någon handel krävs en köpman från båda sidor, dessutom krävs minst en köpman för att kunna handla inom sitt eget rike. En köpman kostar 1 G, och färdas sedan sträckan till den andre spelaren med de varor som affären handlar om. Inom det egna riket måste köpmannen finnas i en av de bosättningar som byteshandeln innefattar. För handel utanför rikets gränser måste en köpman finnas på plats i båda de bosättningar som handeln gäller.
5.4 TRANSPORT

Om man vill handla med några varor så måste man ha vägar för att det ska löna sig. En transportsträcka på 20-40 rutor gör att 1/4 av godset försvinner på vägen, för en sträcka på 41-60 rutor försvinner 1/3. Därutöver går hälften av varans värde bort i rent svinn och diverse fraktkostnader. Karavanen förflyttar sig med sex rutor per omgång i normala fall. Utan vägar ligger förlusterna på 1/3 direkt, hälften upp till 60 rutor, respektive helt meningslöst att handla utöver detta, och dessutom fördröjd leveranstid med minst det dubbla. En handelskaravan färdas då med tre rutor per omgång, om de inte stöter på berg eller skog i första rutan. Se tabellen nedan för ytterligare information. Handelsvägar över vatten dubblar praktiskt taget räckvidden för svinnet, inget alls upp till 40 rutor, ¼ upp till 60 rutor och 1/3 utöver detta. Observera dock att om varorna färdas en bit över land räknas det som en separat del av resan enligt landreglerna.

Produkt

Steg
Väg
Utan Väg
Steg
Väg
Utan Väg

Timmer

1-10
6
3

11-20
3
1

Spannmål
1-10
6
3

11-30
3
1

Boskap

1-10
6
3

11-20
3
1

Fisk

1-10
6
3

11-20
3
1

Vapen

1-3
6
3

4-6
3
1

Sten

1-3
6
3

4-6
3
1

Litet Fartyg
1 st.
4
2

-
-
-

Stort Fartyg
1 st.
3
2

-
-
-

Malm

1-3
6
3

4-6
3
1

Slavar

100 st.
6
3

-
-
-

Örter

10 dos.
6
3

-
-
-

Frukt

1-5
6
3

-
-
-

Vilt

1-5
6
3

-
-
-

Salt

1-3
6
3

4-6
3
1

Observera att om man vill frakta färdiggjorda produkter, såsom vapen och rustningar till trupper eller sten till olika byggnadsverk, så tar det en omgång extra att få fram varorna, detta på grund av en omgångs tillverkningstid och packning. Å andra sidan så kanske man inte vill ha en smedja eller ett stenhuggeri i en bosättning som inte producerar till exempel sten eller metall av något slag.

5.5 PRISER

De priser som gäller är det som spelarna bestämmer, men för att man lättare ska komma igång så gäller priserna nedan som riktmedel. Givetvis kommer de att variera kraftig på grund av efterfrågan.

Ädelstenar - 7 G per steg

Guld - 5 G per steg

Silver - 4 G per steg

Koppar - 2 G per steg

Järn - 1 G per steg

Spannmål - 2 G till 10 man

Fisk - 1 G till 10 man

Boskap - 1 G till 10 man

Örter - 5 G per dos

Slavar - 2 G för 100 stycken


Bågskyttar - 6 G för 100 stycken
Kol - 1 G per steg

Infanterister - 8 G för 100 stycken
Kavallerister - 10 G för 100 stycken

Riddare - 16 G för 100 stycken
Katapulter – 25 G för 5 stycken

Litet fartyg - 8 G per styck

Stort fartyg - 12 G per styck

Frukt – 1 G till 10 man

Vilt – 1 G till 10 man

Salt – 2 G per steg

Frukt – 1 G till 10 man

6.0 UPPROR

6.1 MATBRIST

Om det inte finns nog med mat till folket i en bosättning eller kan det lätt bli uppror. För varje omgång som går utan mat så flyttar ett steg man ut, och följaktligen så sänks bosättningen med ett steg varje gång. Här kan det vara lämpligt att låta spelaren ha kvar sina uppgraderingsprivilegier om han hade några tidigare, och låta honom till exempel höja från by steg 10 till köping steg 11 direkt, om han är snabb och vill höja upp sin bosättning till ursprunglig nivå direkt igen. Det finns två lösningar på problemet med matbrist, den första och bästa är att köpa spannmål och andra matvaror eller att bygga ut produktionen. Den andra är att med vapenkraft kuva folket. För att göra detta behöver man halva invånarantalet soldater. Vid ett uppror i en by förlorar man all inkomst under upprorstiden. Upproret slutar automatiskt när det finns nog med mat för att försörja de som är kvar.

6.2 SLAVUPPROR

Om det skulle finnas för mycket slavar i ett och samma område finns det en viss risk att de försöker starta ett uppror. Slavarnas antal får inte överstiga bosättningens befolkning, plus att det måste finnas soldater i området som bevakar dem. Vid uppror är det 70 % risk att de tar staden och belägrar sig där. I händelse av uppror har en slav följande siffror: 1 i anfall och försvar, 10 i moral och 2 rutor i förflyttning.

6.3 CIVIL OLYDNAD

När en stad överstiger steg 15 till steg 16, alltså 800 invånare, så måste man ha 10 % av invånarantalet soldater i staden för jämnan, annars finns det risk att folket reser sig. Vid ett sådant tillfälle måste man genast få in de 10 % som krävs annars förlorar man allt staden har att ge. Detta gäller inte i krigstider, då det är möjligt att utnyttja stadens soldater till tjänstgöring vid fronten.

6.4 OGILLANDE

Om man helt plötsligt börjar handla med slavar efter minst 25 års speltid, så är det 30 % risk att folket ogillar detta. De som reser sig är de i den del av landet där slavarbetet förekommer. Vid ett sådant tillfälle gäller det att snabbt gå in i bosättningen med halva invånarantalet soldater för att kuva folket. Under upprorstiden står all produktion stilla, undantaget de försörjande produktionerna, överskott sparas dock inte.

6.5 KLOSTRET

Om man har otur kan munkarna i klostret vara riktiga fundamentalister, och dra med sig folket i ett religiöst betonat uppror. För att få folket att börja arbeta igen måste man driva ut munkarna med vapenkraft på 100 man. Efter den aktionen är det 25 % risk att folket går ut i inbördeskrig. Om det skulle ske är 20% av den aktuella bosättningens befolkning ute i öppen strid.

6.6 ALLIANS

När en spelare går i allians med någon annan spelare finns det en viss risk att folket inte gillar det hela och startar ett uppror. Om man lägger ner en allians inom två omgångar efter uppror så lugnar folket sig och går tillbaka till det normala. Vid en allians gäller nedanstående tabell. Om flera alternativ stämmer in på den nya kamraten är det den högsta som räknas.

Handelspartner – 5 % risk till uppror

Han håller slavar (om inte spelaren själv gör det) – 25 % risk till uppror

Krigsallians – 20 % risk till uppror

Han ligger i krig – 40 % risk till uppror

6.7 UPPROR EFTER SL-SLAG

När SL har slagit fram ett uppror på den slumpmässiga tabellen så upphör all produktion i bosättningen under den tid som upproret rasar. Observera att detta även gäller produktion av föda, vilket medför en relativt snabb utflyttning av människor när förråden sinar. För att stävja ett sådant uppror krävs det 10 % soldater av befolkningsmängden i bosättningen för att det ska lägga sig. Detta sker i sådana fall redan nästa drag.

7.0 TERRÄNG

7.1 STÄPP

På stäppen är det bäst att ha sina Grödor och även att ha Boskap. Fiske, skogsbruk och gruvdrift går inte alls, däremot kan det förekomma både Vilt och Frukt.

7.2 ÖKEN

I öknen växer det lite eller inget. Finns det berg här så fungerar gruvdriften som vanligt, men inget annat kan användas här.

7.3 KULLAR

Bland kullarna kan man ha Grödor och Boskap som vanligt, och gruvdrift upp till steg 2. För att veta metall så slår man 1T6, 1-3 = inget, 4 = järn, 5 = koppar, 6 = kol. Dessutom kan det finnas Vilt i områden med kupering.

7.4 BERG

Bland bergen går endast gruvdriften att använda, plus att det finns berg med perfekta dalgångar att anlägga en stad i som får plus 2 i försvar. Djurdrift och lantbruk fungerar upp till steg 1. I bergen kan det finnas olika metaller som kan brytas. Per 10 rutor i en bergskedja så kan det finnas två olika sorter. Fyndigheterna kan bestämmas enligt följande tabell med 1T20. Om det blir fler än tre olika när SL slår på tabellen så tar han den närmast över som passar in.

1 - Ädelstenar

2 - Guld

3-4 - Silver

5-6 - Koppar

7-9 - Järn
10 - Kol

11 - Perfekt för försvar
12-13 Salt
14-20 - Inget

7.5 KUST

Längs kusten är fisket bäst, plus att lantbruket är bra om det finns nog med plats. De andra funkar inte alls.

7.6 HAV & SJÖ

I havet och i sjöarna fungerar givetvis bara fisket.

7.7 SKOG

I skogen är det skogsbruk som gäller, men man kan även ha Boskap här upp till steg 4, dessutom kan det finnas Vilt eller Frukt.

7.8 TRÄSK

Träskmarken är totalt oanvändbar, utom till fiske upp till steg 4 och möjligen förekomst av Frukt.

7.9 VULKANER

Vulkaner är oanvändbara till allt, men marken nedanför är utmärkt till odling. Det finns tre olika vulkansorter, väldigt aktiva, aktiva och vilande. För de väldigt aktiva är det 25 % risk om året att de får utbrott, för de aktiva är det 15 % och för de vilande 5 %. SL slår vulkanslaget vid årets början, och blir det ett utbrott så slår han vilken månad det inträffar. En vilande vulkan som får utbrott blir aktiv, en aktiv som får utbrott blir väldigt aktiv. En vulkan som inte får utbrott på 5 år går ner ett steg på skalan. Ett utbrott går fram 1T3 antal rutor, nytt slag för varje håll, och allt i vägen förstörs inklusive städer. När vulkanutbrottets ”armar” är framslagna och ifyllda på kartan så jämnar man till dem genom att fylla i rutorna emellan upp till minsta gemensamma nämnare. Till exempel så fyller man i rutan mellan den sista rutan på en utbrottsarm som är två rutor och ruta nummer två på utbrottsarmen bredvid som har tre rutor. Marken blir förstörd i 5 år, men blir sedan bördig stäpp oavsett vad det var som låg där innan, givetvis undantaget berg eller kullar. Dessutom gäller extra regler om utbrottet går ut i havet, nämligen att en kuststräcka som utsätts kan bilda lite nytt land. Man använder sig då av ett tärningsslag för att först se om möjligheten finns, nämligen 50 % chans om det är en ruta ifrån, 25 % chans vid två rutor ifrån och 15 % chans vid tre rutor ifrån. Om det händer så bildas nytt land till en mängd av 1T100 % av den vattenfyllda ytan. Vid ett slag om möjlig fyndighet vid en vulkan byter ädelstenar plats med koppar på tabellen, och salt utgår helt och ersätts med ingen fyndighet.

0-1 - vilande

2 - aktiv

3 - väldigt aktiv 

7.10 TUNDRA

Tundran ligger i norr, och är ett slags mellanting av öken och stäpp. Om man lägger jordbruk här så kan det högst bli steg 8. Ingen av de andra produktionerna fungerar undantaget att förekomst av Vilt kan finnas.

8.0 SPIONER
8.1 SPIONEN

En spion måste kunna sin sak, men kostar endast 1 G. Vid inköpet av en spion slår SL 1T10 för att avgöra spionens livslängd i antal år. När levnadstiden har tagit slut, försvinner spionen bort från kartan och spelet. När man skickar ut spioner mot någon medspelare så meddelar man det till SL. Man skriver var man skickar spionen och vad han ska titta efter. När spionen är skickad så kan fyra saker hända enligt tabellen nedan. SL slår 1T20 och ser hur det går, för att sedan skicka tillbaka informationen vid den tidpunkt spionen är, eller borde varit, tillbaka.

1-5 - han kommer tillbaka och berättar vad spelaren vill veta

6-8 - han kommer tillbaka men fick inte reda på något

9-14 - han försvinner på vägen

15-20 - han blir fasttagen

En fasttagen spion berättar var han kommer ifrån och vad hans ärende är enligt tabellen nedan. Om spelaren dock vill veta om landet eller handeln istället går det givetvis bra. Efter förhöret får spelaren avgöra om han vill avrätta spionen eller kanske skicka tillbaka honom med falsk information.

1-3 - han berättar allt om allt

4-8 - han berättar om sin ledares planer

9-13 - han berättar om truppstorlekar

14-20 - han säger inget

8.2 REKOGNOSCERING

Spionen kan användas för att upptäcka nytt land, och skickas då ut från den aktuella staden. SL ritar då ut det nyupptäckta på kartan. Spionens räckvidd är endast den ruta han står på, och förflyttningen är två rutor.

8.3 I FREDSTID

I fredstid kan man skicka ut en spion för att t ex ta reda på vad grannen har för produktion eller om han rustar för krig. Nackdelen är dock att en fasttagen spion kanske utlöser ett krig.

8.4 I KRIGSTID

När det är krig är det mycket lämpligt att skicka ut spioner som kan ta reda på truppstorlekar och förflyttningar hos fienden, så att man snabbt kan göra motdrag.

9.0 SLAVAR
9.1 ALLMÄNT

Om man använder slavar till att bygga saker blir det mycket billigare eftersom allt som kostar är materialet. Priset för att bygga något sjunker därför till hälften avrundat uppåt. Använder man sig av slavar får man inte ha för många i samma område för då ökar risken för uppror. För varje steg som ska byggas behövs det 50 slavar. Varje omgång slavar håller till två projekt, innan de är utslitna och inte kan jobba effektivt längre. Till byggnationen av en specialbyggnad krävs det även där 50 slavar. Priset går då ner till 3 G, vilket är minsta nivån, man kan alltså inte använda sig av fler arbetare än så för att pressa priset. 50 slavar kostar i allmänhet 1 G.

9.2 INKÖP AV SLAVAR

Slavar är ganska svårt att få tag i till en början. En ensam bosättning med 200 invånare har inte så stor möjlighet att hålla slavar. Man kan få tag i slavar på två, kanske tre sätt. Antingen har man tur med det årliga slaget från SL, och kommer över några slavar. Eller så får man dem genom krig. Vid varje slag i ett krig så tar vinnaren krigsfångar från förloraren. Dessa kan han använda som slavar, om han inte vill sälja tillbaka dem till sin motståndare vill säga. Det tredje alternativet är att helt enkelt köpa slavar av en med-, eller kanske mot-, spelare som råkar ha några till försäljning efter ett SL-slag eller ett krig.

10.0 RIKET
10.1 UPPRÄTTANDE

När landområdet har minst en köping och ytterligare tre bosättningar av vilken storlek som helst så kan man göra det till ett rike. Gränser upprättas då där spelaren anser att hans område ligger, och/eller i samråd med en eventuell granne. Är man ett rike får man +1 G i skatt i halvåret per bosättning från steg 13 köping och uppåt, och risken för uppror minskar med 10 %. Spelaren måste även ha minst 100 soldater i sin armé för att kunna hålla gränserna. När sedan någon annan spelare går över dessa gränser med äventyrare eller soldater så syns det direkt på spelarens karta. Undantaget de eventuella oupptäckta rutor som kan finnas i riket. På dessa kan en med-/motspelares trupper eller äventyrare finnas utan att det syns på kartan. Trupperna blir dock synliga direkt de förflyttar sig in på en ruta i riket som är utforskad. För att få upprätta ett rike krävs att man meddelar SL ett seriöst namn på landet och även att man konstruerar ett riksvapen.

10.2 HUVUDSTAD

Vid spelets inledande fas är det den bosättning som först grundades som räknas som områdets huvudbosättning. När ett rike bildas är det dock inte säkert att det är runt just den som riket byggs upp, och det kan finnas flera möjliga kandidater till platsen. Därför ska spelaren vid rikets upprättande även meddela vilken bosättning som i fortsättningen kommer att vara huvudbosättning, eller huvudstad.

11.0 STRID
11.1 ORDNING

1. Räkna ut respektive sidas stridsvärde.

2. Modifiera stridsvärdet med eventuella befästningar.

3. Lägg till en OBT20 till varje sidas stridsvärde.

4. Jämför den totala effekten. Så många personer dör för vardera sidan.

5. Slå för stridsmoral.

11.2 STRIDSVÄRDE

När två fiendearméer står på samma ruta så är det första man måste göra är att räkna fram sina stridsvärden, och det görs med hjälp av följande tabell. Man kan inte använda sig av ryttare i t ex berg eller träskmark, man kan heller inte använda mer än 4 soldater på 1 i varje strid, undantaget bågskyttar. Om t ex en spelare har 900 man och anfaller en med 100 man så väntar 500 man och fyller på i leden när förluster görs. Påfyllningen sker med samma ordning som förlusterna görs.

Stridsvärde
Trupper




Observera
+1

För varje påbörjat femtiotal bönder

Helt gratis vid belägringar

+1

För varje påbörjat tjugotal infanterister


+1

För varje påbörjat tjugotal pikenerare
Vid möte med enbart beridna fiender, +2

+1

För varje påbörjat tjugotal yxmän

Vid möte med enbart fotfolk, +2

+1

För varje påbörjat trettiotal bågskyttar
Vid belägring, +2 för varje tjugotal

+1

För varje påbörjat tjugotal armborstskyttar

+1

För varje påbörjat tiotal lätta kavallerister


+1

För varje påbörjat tiotal tunga kavallerister
Vid möte med enbart fotfolk, +2

+1 

För varje påbörjat femtal riddare

Vid möte med enbart fotfolk, +2

+1 

För varje enskild katapult


Dock ej om de används till bombardemang separat
11.3 BEFÄSTNINGAR & BELÄGRINGAR

Att anfalla något som är befäst är ett svårt uppdrag, och gäller enligt följande tabell. Observera att trupper som finns i berg med perfekt försvarsplats får plus på sitt försvarsvärde och sin moral även om det inte finns någon bosättning som de uppehåller sig i.
Befästningstyp
Försvarsvärde

Moral
Jordvall


+3

+1

Pålverk


+5

+3

Perfekt plats i bergen
+5

+2

Mindre borg

+10

+4

Stadsmur

+10

+5

Borg 


+20

+6

Större borg

+30

+9

En belägrad stad blir utan försörjning då fienden ligger utanför och väntar, detta inträffar dock endast om trupperna står på just de omgivande rutor där grödor eller annan föda finns. Lantbruket och djurhållningen går dessutom ner 1 steg permanent per år som en fiendestyrka har sitt läger där. En stad som blir intagen sjunker automatiskt 1 steg på grund av olika skador som uppstår vid övertagandet. En viss skillnad finns när det gäller övriga produktioner för en spelare som innehar en belägrad stad. Spelaren kan då inte köpa några nya soldater ifrån den aktuella staden förrän belägringen är hävd, och han kan heller inte tillgodogöra sig något från sina övriga produktioner och inget överskott sparas om fientliga trupper är placerade på rutor där produktion sker. För varje steg som produktionen har krävs 5 soldater för att strypa tillgången på den aktuella resursen. Till skillnad från försörjningsproduktionen gäller strypandet av tillgången på nya soldater direkt en annan spelare placerar sina trupper på en angränsande ruta från bosättningen och dessutom meddelar att en belägring genomförs. När en spelare får syn på en annan spelares trupper, så får han veta vad det är för truppslag och ungefär hur många de är. Detta sker enligt en viss felprocent, med 1T2 som riktlinje för under- eller överskattning. En tabell nedan för möten i terräng, och en för konfrontationer inom en bosättnings räckvidd om nämnda byggnader återfinns i bosättningen.
Terräng


Felprocent

Byggnad


Felprocent
Träsk


80


Jordvall



50

Skog


70


Pålverk eller Stadsmur

40

Berg & Kullar

60


Liten eller mellan Borg

30

Slätmark


50


Stor Borg eller Kyrka

20

11.4 STRIDSRESULTAT

Varje sida förlorar lika många män som den andre har stridsvärde, och eventuellt försvarsvärde, plus en OBT20. Ett stridsvärde på 12+11 gör till exempel att den andre förlorar 23 man. Förlusterna är fördelade över de olika truppslagen med 40 % för slag ett, 25 % för slag två, 15 % på slag tre och 20 % fördelat jämt över de resterande truppslagen eller om det inte finns fler än till exempel två fördelas de resterande procenten jämnt ut på dem som finns med. När förlusterna fördelas räknas trupperna in i följande förlustordning: Bondemilis, Infanteri, Pikenerare, Yxmän, Armborstskyttar, Bågskyttar, Lätt Kavalleri, Tungt Kavalleri, Riddare och till sist Katapulter. Vid en förlust av 100 man i en armé av milis och bågskyttar blir alltså 60 milismän dödade och 40 bågskyttar. 1 % av de förlorade soldaterna återvänder från sina skador nästa drag (halvår), och 1T6 % av de ”dödade” blir krigsfångar hos vinnaren när slaget är över. Det sista gäller dock inte om försvararen håller en stad eller borg. Vid en total förlust för ena sidan går även de sårade soldaterna in i tjänsten som slavar efter sitt tillfrisknande. Då sker de flesta förluster innanför murarna och inga fångar tas. Vilket gäller åt båda håll. Slaget går över tio attackrundor var för alla inblandade parter. När alla har gjort sina tio attackrundor har tiden gått så långt att det är dags för ett nytt drag. Striderna fortsätter dock som vanligt efter utfört drag. En spelare som väljer att inte använda sin attackrunda till något offensivt får istället 1 extra försvarspoäng till nästa runda. Slaget är slut när den ena sidan ger sig, retirerar på grund av bristande stridsmoral, eller går ner till 0 i försvars-/anfallsvärde. Det hjälper då inte att han kanske har flera hundra män sårade som återvänder nästa runda. I en bosättning som faller går man dessutom miste om de eventuella män som skulle återvända för vidare aktiviteter. Detta gäller dock inte om man har ett kloster vid staden. Då återsamlas de överlevande där, och måste nästa runda flyttas bort från platsen som numera hör till erövraren. Till sist sänks bosättningen med det ordinarie steget, plus så många steg som det har förlorats män i milisen. Avrunda till närmaste storlek på bosättning.

11.5 STRIDSMORAL

Detta är ett mått på hur motiverade soldaterna är att slåss, misslyckas slaget så retirerar truppen och får omgruppera, vilket gör att nästa anfallsrunda förloras. Fumlar man så flyr männen besinningslöst, och kan ej användas mer i strider under resten av draget. Om man däremot slår ett perfekt slag så slipper man att slå följande runda. Det gäller att slå under moralen med 1T20. Ett slag för varje truppslag gäller. Om man försvarar en bosättning med någon form av försvarsverk gäller inte dessa regler då en reträtt är omöjlig. Däremot så ska slaget slås, och ett fummel innebär att bosättningen kapitulerar. Försvararen har då möjligheten att flytta sina trupper ur området redan nästa drag. Detta gäller inte bondemilisen, som hör till bosättningen. Vid belägringen av en bosättning utan försvarsverk gäller reglerna som vanligt.

Bågskyttar - 14

Pikenerare - 14

Yxmän - 15

Armborstskyttar - 15

Infanteri - 15

Lätt Kavalleri - 15

Tungt Kavalleri - 16

Riddare - 18

Man tog fler förluster än motståndaren - minus 3

Man tog färre förluster än motståndaren - plus 2

Man försvarar en bosättning - plus 1

Man är fler än fienden - plus 1

11.6 SKEPP

När man har fiske i sin produktion så har fiskarna givetvis båtar, men de används bara till just Fisket, så vill spelaren ha skepp för annat syfte så måste han köpa dessa. Ett litet fartyg kostar 6 G och ett stort kostar 10 G. Fartygen kan användas antingen till att skeppa soldater med, eller att skeppa varor med. Om man skeppar soldater så kan ett litet fartyg ta ombord 100 fotsoldater eller 50 beridna, för ett stort gäller siffrorna 200 fotsoldater eller 100 beridna. Man kan även frakta katapulter, ett litet fartyg kan ta ombord två, men blir då utan soldater, ett stort kan ta ombord högst fyra. Om man bara vill frakta en, respektive två så kan spelaren ha med fartygets halva manskapskapacitet. När det gäller varor så kan man skeppa allt upp till steg 6 på ett litet och steg 10 på ett stort, undantaget malm som är steg 2 och steg 4. Äventyrare och spioner tar ingen större plats, och dem kan man ha praktiskt taget obegränsat antal av i besättningen. De mindre skeppen kan förflytta sig både på kartans floder och över öppet hav, medan de stora endast kan röra sig på havet. Båda skeppstyperna har ett synfält på två rutor åt varje håll, även skuggrutorna emellan syns. Ett litet fartyg förflyttar sig med 1T10 rutor framåt per drag, och ett stort 1T6. Om man har en flotta med fartyg på väg till samma position, så kan man välja att slå endast ett slag för alla sina skepp. Man slår då med en 1T6 om minst ett stort skepp är med, och 1T10 om det bara är små.

11.7 STRID TILL HAVS

Om det blir sjöstrider så använder man sig av samma system som ovan med tio attackrundor var. De små fartygen har ett stridsvärde på 2 och de stora ett stridsvärde på 4. Blir skeppen beskjutna med katapult från land har de 6 respektive 10 i försvarsvärde. För de trupper som finns ombord gäller dock andra siffror än vad soldaterna har i vanliga strider på land. Till havs fungerar andra sorters soldater bättre än vissa, och på grund av detta skiljer sig även deras stridsmoral. 
Truppslag

Stridsvärde

Moral
Bågskyttar

+1/20


14

Pikenerare

+1/50


12

Yxmän


+1/50


12

Infanteri


+1/40


12

Armborstskyttar

+1/40


12

Lätt Kavalleri

+1/50


12

Tungt Kavalleri

+1/60


10

Riddare


+1/60


10

När som helst under en sjöstrid kan något av fartygen välja att försöka segla iväg från konfrontationen. Om segel sätts koncentreras allt arbete på detta och motståndaren får en sista chans att göra ett anfall. Vid ett sådant anfall räknas enbart fartygets stridsvärde samt eventuella bågskyttar och armborstskyttars stridsvärde. Som försvarsvärde för att stå emot attacken används det andra fartygets stridsvärde. Om skillnaden mellan två fartygs attackvärde överstiger 15 finns en viss risk att fartyget med minst värde tar sådan skada att det sjunker. Det gäller att slå under fartygets försvarsvärde med 1T20 för att det fortfarande ska vara oskadat. Om slaget hamnar fyra steg över försvarsvärdet ska ett nytt slag göras på nedanstående tabell. Är slaget ännu mer över försvarsvärdet sjunker fartyget omgående.

1 – Fartyget förlorar hälften av sitt försvarsvärde
2 – Fartyget förlorar två steg i försvarsvärde

3 – Fartyget förlorar ett steg i försvarsvärde

4 – Fartygets roder är skadat, ingen flykt eller reträtt kan genomföras

5 – 1T100 man väljer att retirera

6 – 1T20 man väljer att retirera

Om ett fartyg blir tomt på manskap kan det tas över av segraren och sedan användas på vanligt vis. Retirerande fartyg på grund av bristande moral seglar en ruta åt lämpligt latitud. Går inte detta används longitud före diagonala förflyttningar.
11.8 TRUPPKOSTNADER

För att över huvudtaget kunna införskaffa några trupper krävs det att man har en gruva med en metall av något slag. Att föredra är givetvis järn, eller kanske koppar. Men den som vill spendera kan ju även använda sin guld- eller silvergruva till truppernas utrustning. Varje steg i gruvan ger chansen att köpa 10 soldater. Under köpet går givetvis gruvans eventuella vinst om intet. Man behöver även ha en smedja för t ex järn för att kunna tillverka utrustningen. För att kunna anställa kavallerister och riddare krävs även att man har Boskap som minst motsvarar det antal soldater som skall köpas. T ex Boskap steg 1 ger dig möjlighet att köpa 10 beridna krigare. Observera dock att under inköpet så försvinner Boskapsrutans möjlighet att ge din befolkning försörjning den aktuella rundan. Till sist så kan inte fler soldater än 50 % av invånarantalet avrundat uppåt inhandlas per runda, när man har byggt en stad gäller dock inte några begränsningar, men varje bosättning räknas separat. Det krävs även en viss befolkning för att det ska gå att få tag i folk till de olika truppslagen, se nedan. Vid en konfrontation med en granne som anfaller dig kan även din befolkning gå i fält. Hälften av din bosättnings invånarantal går ut i strid. När bosättningen har blivit en köping går dock inte mer än 25 % ut och slåss. Bondemilisen är helt kostnadsfri. Milisen går endast ut i krig om den egna staden blir attackerad eller om den blir belägrad. Enda undantaget är om krig officiellt råder mellan två riken. Då kan en bondemilisstyrka förflyttas från en stad för att hjälpa en annan. Man kan dock aldrig gå till offensiv attack mot en annan spelares bosättningar med bondemilisen.

För att få lite koll på priser, se punkt 5.4 PRISER. Detta är mest ämnat som försäljningspriser enligt en ganska låg riktlinje. Trupperna kan köpas antingen 10, 20, 40, 60, 80 eller 100 stycken per gång. Varje runda kan man köpa maximalt 100 soldater av varje truppslag. Nedan följer en korrekt inköpsprislista.

Truppslag
SV
Moral
Kost /10Kost./50 Bef. Krav Prod. Krav

Bondemilis
+1/50
10
-
-
-
  -

Bågskyttar
+1/30
14
2 G
8 G
20
  Skogsbruk

Pikenerare
+1/20
14
3 G
12 G
50
  Järnsmedja

Yxmän

+1/20
15
3 G
12 G
100
  Järnsmedja

Infanteri

+1/20
15
3 G
12 G
150
  Järnsmedja


Armborstskyttar
+1/20
15
4 G
13 G
150
  Skogsbruk + Järnsmedja

Lätt Kavalleri
+1/10
15
4 G
15 G      
200
  Boskap + Järnsmedja

Tungt Kavalleri
+1/10
16
5 G
18 G
500
  Boskap + Järnsmedja


Riddare

+1/5
18
7 G
27 G
900
  Boskap + Järnsmedja + Riddarhus


11.9 TRUPPFÖRFLYTTNING

När det gäller förflyttningen så kan trupperna välja att röra sig normalt eller att marschera. Vid marschering i mer än en runda åt gången, alltså vid andra rundan i rad, blir styrkevärdet nedsatt med en tredjedel, om man marscherar ytterligare en runda i rad blir styrkevärdet det halva, och utöver det får man en tredjedel av sitt styrkevärde på trupperna. Om trupperna rör sig över okänd terräng ser de endast den ruta de står på. Om en armé rör sig på en väg är grundförflyttningen densamma som marsch och marschförflyttningen dubblad.

Truppslag
Grundförflyttning

Förflyttning under marsch

Bondemilis
2 rutor per runda


-

Bågskyttar
2 rutor per runda


3 rutor per runda

Pikenerare
2 rutor per runda


3 rutor per runda

Yxmän

2 rutor per runda


3 rutor per runda

Infanteri

1 ruta per runda


3 rutor per runda

Armborstskyttar
1 ruta per runda


3 rutor per runda

Lätt Kavalleri
3 rutor per runda


5 rutor per runda




Tungt Kavalleri
2 rutor per runda


4 rutor per runda

Riddare

1 ruta per runda


3 rutor per runda

11.10 KATAPULTER

För att få möjligheten att köpa katapulter så måsta man till att börja med ha minst ett skogsbruk med steg 5 eller mer. Man måste även ha antingen bågskyttar eller infanterister för att sköta den. Detta sköts dock automatiskt när inköpet väl är gjort, ingen minskning på trupperna märks i praktiken. En katapult kostar 4 G för en, och man kan köpa en för varje steg skogsbruk över 5 man har. Det vill säga steg 7 ger möjligheten att köpa 3 stycken katapulter till ett sammanlagt pris av 12 G. Katapulterna rör sig över världen med hastigheten en ruta per runda, men om det finns väg kan de rulla på i tre rutor per runda. De kan skjuta på föremål som står på en ruta i anslutning till deras egen. Om några katapulter skulle återstå vid en förlust på slagfältet kan segraren helt enkelt överta dessa och låta sina egna män sköta dem i en framtida batalj.

Katapulterna ger ett ökat stridsvärde på +1/styck när de används i ett regelrätt anfall (eller försvar). Om man däremot vill göra livet surt för den man belägrar genom att skicka in lite sten och annat smått och gott för att möra upp honom, hans trupper och hans försvarsverk inför den slutgiltiga attacken, så kan man använda sig av tabellen nedan. Den innehåller lite specialregler för att kunna se vad som förstörs eller hur många som dör. Belägraren får för priset av 1 G skicka in max 1T10 stycken stenar mot bosättningen. För varje sten slår man ett nytt slag på tabellen för att se vad som hände. Skillnaden mot att använda dem på traditionellt vis, som en del i det totala anfallet, är att stridsvärdet ökar till 2 för att användas om stenarna tar i något försvarsverk eller någon byggnad. Man lägger heller inte till något tärningsslag för att öka på stridsvärdet när det tar i försvarsverket, men däremot vid en träff på en byggnad (+1T6 i Stridsvärde), soldater (OBT20 dör) eller på människor (1T100 dör). Ingen bosättning sänks lägre än till steg 1, med undantag om anfallaren ger order om att bosättningen ska jämnas helt med marken.
Om det eventuellt skulle finnas t ex flera hantverkstäder i bosättningen, så slår SL en lämplig slumptärning för att välja den som blir träffad. Det samma gäller även när man slår på soldaterna som dör. En liknande fördelning som i strid är att rekommendera. När det gäller civilbefolkningen, så lägger man ihop alla förluster efter avslutat värv, och avrundar sedan till steg på bosättningsskalan.

1T20

1-3 Bommar helt


4-5 Träffar Smedja

6-10 Träffar Specialbyggnad



11-13 Träffar Civilbefolkning
14-16 Träffar Soldater

17-20 Träffar Försvarsverk

1T20+1T6
Specialbyggnad

Försvarsvärde

2

Sädesmagasin

3

3

Kvarn


5

4

Sågverk


3

5

Bryggeri


5

6

Tempel


5

7

Färjeläger

2

8

Brädgård

3

9

Säteri


6

10

Taverna


4

11

Staty


12

12

Handelshus

8

13

Kyrka


10

14

Rådhus


8

15

Manufaktur

10

16

Värdshus

9

17

Hamn


8

18

Regemente

7

19

Riddarhus

9

20

Fyr


10

21

Akvedukt

6

22

Domkyrka

12

23

Bibliotek

8

24

Universitet

9

25-26

Aktuell Borg

se ovan

Smedjornas försvarsvärde är 4, och försvarsverkens står skrivna i texten ovan. De byggnader som efter bombardemanget av stenar har minst halva sitt försvarsvärde kvar, kan för hälften av byggnadskostnaden repareras till normalt utseende igen på en runda. Om de däremot har mindre än hälften kvar så är det bara en tom ruin som återstår, och en reparation skulle kosta lika mycket som att bygga nytt. Man kan däremot använda ruinens delar till nya byggnader, så för varje ruin kan man dra av en fjärdedel av kostnaden för den nya byggnaden. OBS! Hela G. Man måste minst betala 1 G för den nya byggnaden man uppför.

11.11 PLUNDRING

Efter att en bosättning har blivit intagen av en belägrande styrka är det upp till den nye herren vad som kommer att hända med byggnader och befolkning. Om anfallaren väljer att ta över ledningen över området händer inget speciellt förutom den vanliga sänkningen av invånarantalet beroende på dödsfall. Vill han hellre göra skada och plundra är det givetvis möjligt det också. Vid ett intagande kommer segerherren att motta en redogörelse för vad det finns för byggnader i bosättningen, och kan välja att bränna och rasera dessa om han så vill, eller kanske vissa utvalda byggnader om så är fallet. Avrättningar och bestraffningar gällande civilbefolkningen är även de helt tillåtna, och det är helt upp till anfallaren hur han vill göra. Bränner han staden utan att döda befolkningen kommer de överlevande dock att fly till andra bosättningar tillhörande sin forna ledare. De flyr alltid till den närmast liggande, och är det fler på samma avstånd kommer en jämn fördelning av flyktingar att strömma in till varje. Varje intagen bosättning har även ett visst eget kapital av statskassan att stoltsera med. Spridningen på penningarna är olika lite beroende på bosättningens betydelse och storlek.

Huvudstad – ½ av det totala

Stad – 1/3 av hälften delat på alla städer

Köping – 1/3 av hälften delat på alla köpingar

By – ½ av sista tredjedelen av hälften delat på alla byar

Gods – ½ av sista tredjedelen av hälften delat på alla gods

Gård – inget kapital

Torp – inget kapital

12.0 HÄNDELSETABELL
Efter varje spelår, alltså efter varannan omgång, slår SL 1T100 en gång på denna tabell för att se om det har hänt något speciellt det aktuella året. Om händelsen om möjligt, enligt SL, inte kan passa in på spelaren så händer inget av värde under det gångna året. Observera att olika händelser på tabellen kan sätta det vanliga regelsystemet ur verket. T ex så kan en spelare med skogsbruk 1 ändå få ett litet fartyg om SL skulle slå en sjua.

 1
Året har varit fint, +10 G och alla bosättningar höjs 1 steg gratis

 2
I din gruva med högst steg två stöter man på ädelstenar, byt produktion för 1 G

 3
Brand bryter ut i en slumpvist vald smedja, allt brinner ner till grunden

 4
Fint år för gruvorna, som till hälften höjs ett steg gratis

 5
Grödorna ger 3 G plus en valfri höjning av 2 steg eller 1 + 1 steg

 6
Fisket ger dig 3 G

 7
Skogsbruket ger dig ett gratis litet fartyg på grund av överproduktion

 8
Missväxt, alla rutor med Gröda sänks ett steg

 9
Pesten härjar, 1T10 100 man går under i landet jämnt fördelat. Minst 100 överlever 

10
Folket i din största bosättning gör uppror, det sprider sig till en ny om året om inget görs

11
50 av dina bästa soldater deserterar

12
Folket flyttar till bättre marker, alla bosättningar sänks 1 steg

13
Ett handelshus etablerar sig i din huvudstad, detta gör de även om folkmängden inte stämmer

14
Ditt huvudsäte blomstrar, höj 2 steg

15
Dina järngruvor går bra, höj valfritt med 4 steg. OBS! Folkmängden måste stämma!

16
Din minsta gruva sinar helt 

17
Fisket ger dig noll det närmaste året på grund av utfiskning

18
Din största kustbosättning blomstrar, höj den 1 steg och fisket där valfritt 2 steg

19
Fördela valfritt 2 steg på Grödor efter goda skördar

20
Dåligt skogsbruk gör att skogen måste vila ett år i södra landet

21
Inbördeskrig, norra hälften av dina bosättningar inklusive soldaterna där startar krig

22
Slå två gånger på tabellen

23
Dina nordvästra rutor med Grödor går utmärkt, höj med 1 steg var

24
50 infanterister söker anställning, för 10 G får du alla

25
Din största kustbosättning naggas av havet, förstärk vågbrytarna för 5 G eller sänk 2 steg

26
Frosten slår till i norr, Grödorna sänks 1 steg och största bosättningen 1 steg

27
Ett av dina fartyg går under med man och allt

28
Fisket i norr ger noll ett halvår p g a isläggning

29
En flod ändrar lopp, och ett ökenområde i närheten blir brukbart nästa omgång

30
Skogsbruket har varit utmärkt, du får möjligheten att köpa ett stort fartyg

31
P g a förslitning försvinner den längsta vägsträckan till hälften

32
Slavarna gör uppror i den stad som ligger närmast bergen

33
Dina spioner ger dig exakta uppgifter om valfri granne

34
Dina trupper hittar en gammal skatt värd 10 G

35
En smugglarliga stjäl varor för 10 G

36
Pesten härjar i dina nordvästra områden, 1T6 steg man går under.

37
Ett handelscentrum föds, din bosättning i mitten av landet höjs 1 steg och ett handelshus bildas

38
En fiskrik kust höjer allt ditt fiske längs den i ett väderstreck med 1 steg

39
Det råder missväxt i hela södra landet, sänk alla Grödor 1 steg

40
Ras i din största gruva, den måste stå still i ett år

41
Skogsbrand i din västligaste skog, om det finns vatten nära brinner halva ner, annars hela

42
Ett utmärkt skogsbruk ger dig plus 1 steg i dina norra skogar

43
Böldpesten härjar i din största bosättning, betala 5 G eller så sänks den 1/runda i 1T4 rundor

44
Bybefolkningarna tränar sig i strid, om ett halvår har du 10 bågskyttar gratis

45
Din minsta bosättning går dåligt, invånare till två steg flyttar ut. Minst 50 stannar dock kvar

46
Pesten härjar i söder, 1T6 100 man dör. Minst 100 överlever dock fasorna

47
Det behövs lite att göra om kvällarna, din minsta bosättning får ett värdshus

48
Ditt västra lantbruk blomstrar, fördela 3 steg valfritt

49
Ditt östra lantbruk går bra höj med 1 steg

50
Adeln reser sig, och 60% av dina soldater slåss emot dig

51
Ett slumpvalt kloster uppviglar befolkningen till uppror

52
Pesten härjar hårt i öster, 1T10 steg går under. Minst en bosättning i landet klarar sig

53
En slumpvisst vald bosättning blir härjad av brand, sänk 1T2 steg

54
Dina östra skogsområden sköts exemplariskt, höj valfritt med 2 steg

55
Din sydligaste gruva ger en extra avkastning, + 5 G

56
En felräkning i papprena visar att du har 3 G till att spendera

57
200 slavar flyr och kan inte infångas

58
Folket känner av krigets vindar och bygger spontant ett pålverk runt din minsta bosättning

59
Södra Grödorna går hyfsat, höj ett med 1 steg

60
Din kyrka i slumpvisst vald bosättning brinner ner till grunden

61 En grupp hantverkare slår sig ner i slumpvisst vald bosättning. Du får ett stenhuggeri gratis

62 En mystisk sjukdom sprider sig i området och kräver 1T10 steg liv. Med örter reduceras de döda till 1T4 steg liv

63 En akvedukt rasar samman och dränker 1 steg människor och 1T2 smedjor

64 En väg bildas spontant mellan din huvudbosättning och dess närmaste systerstad. Röj upp den ordentligt för 2G

65 Slumpvist vald flods vattennivå höjs kraftigt och spolar med sig eventuella broar

66 En storm drar över den södra kusten och närligganden områden. 1T4 byggnader rasar samman

67 En skum handelsman erbjuder sig att sälja en dos örter för 1G

68 Om det finns en by steg 10 eller högre så hyllar de sin ledare med en kopparstaty

69 Rikets största bosättning efter huvudbosättningen vill bryta sig loss. Ett inbördeskrig inleds

70 En nomadiserande slavhandlare vill sälja 200 av sina slavar för 2G

71 Dina män upptäcker en åder av slumpvisst vald metall i slumpvalt bergsområde

72 En belägrad bosättning hittar en lönngång där de kan ta in och ut vad som helst under resten av kriget

73 Avfallet från en bosättning göder fiskarna i närmaste insjö inom dess räckvidd. +1 på alla fiskerutor

74 Ett extra bördigt landskap ger många nya ungdjur. +1 på alla boskapsrutor i slumpvalt område

75 Slumpvald handelskaravan blir rånmördad på vägen. Ingen undkommer

76 Kyrkan upprörs av omoralens spridning i området. Ett kloster uppviglar 50% av ett av väderstreckens befolkning till uppror

77 Ett slumpvalt skogsområde i närheten av en bosättning brinner ner till marken. Elden sprider sig även två rutor ut från området runt om. Om vatten finns i närheten så stannar elden i skogsbrynet.

78 Ett slumpvalt stort skepp går på grund och förliser

79 Kraftiga regnskurar piskar sönder åkermarken, och dränker den under vatten. Det tar ett år för den att återhämta sig, men sedan höjs hälften av rutorna med ett steg

80 Dina bönder tämjer en del vilda djur som hålls hägnade till mat. +1 boskapsruta vid alla bosättningar som redan innan hade minst en

81
Den spontana handeln går bra i din minsta bosättning, en marknadsplats bildas automatiskt

82
Mul- och klövsjukan härjar i norr, alla dina boskapsområden försvinner

83
Ett fördelaktigt höstväder ger västra delen av landet dubbel avkastning från Grödorna

84
Det har stormat hårt hela året, hela fiskeflottan i norr försvinner

85
På grund av riklig nederbörd har halva din jordvall spolats bort i din mittersta bosättning. Betala 1 G för att bygga upp den igen

86
Det vallfärdar människor till din bosättning som först fick tempel. Många stannar kvar. Höj den ett steg

87
Din första kolgruva sinar helt oväntat

88
Det dyker upp smeder i bosättningen, snart har de byggt en lämplig hantverksstad

89
Boskapstjuvar härjar i södra landsändan, sänk alla boskapsområden ett steg

90
I din sydligaste bosättning bestämmer sig folket för att bilda ett medborgargarde, du får 20 infanterister gratis

91
Gynnsamma strömmar ökar fiskbeståndet,  höj valfri ruta 2 steg

92
Vattendraget närmast din största stad svämmar över. Översvämningen 


sprider sig en ruta åt varje håll och dränker allt i dess väg.

93
Frigående djur på ditt territorium fångas in, höj valfri boskapsruta med ett steg


94
Skogsbrand i den östligaste skogen, allt brinner ner om det inte finns vatten 


inom två rutors avstånd, då klarar sig den närmaste tredjedelen

95
En munkorden växer sig stark i området, de grundar ett kloster i närheten av din största bosättning

96
En jordbävning i den bosättning som är närmast några berg gör att halva blir förstörd. Eventuella byggnadsverk rasar med 75 % risk samman, undantaget torg och smedjor. Sänk bosättningen till hälften

97
Bönderna har slitit hårt hela året, höj alla grödor ett steg

98
Ett tomt stort fartyg har drivit obemannat iland vid din södra kust. Rusta upp


det för 1 G så blir det sjödugligt

99
Ett åskväder drar över landet, ett av dina bibliotek blir träffat av blixten och


brinner ner. Två tredjedelar av staden och 1T6 av byggnadsverken brinner


även de ner. Sänk staden motsvarande steg.

100
Din borg i slumpvisst vald stad rasar till hälften. En dold gång uppenbarar sig 

och döljer i slutet en gömd skatt från förfädernas tid. + 20 G, borgen kostar


5 G att reparera.

13.0 KARTAN
13.1 ALLMÄNT

För att det ska bli lättare för både spelarna och spelledaren så är det bäst att använda samma symboler på kartan varje gång man spelar. Då behöver inte spelledaren förklara varje gång någon upptäcker något nytt vad det är, och man slipper lite onödigt tidsfördriv. Spelkartan består av 12222 rutor, varav en del är hav, och är numrerade från 1 till 126 vågrätt och a1 till j4 lodrätt. En koordinat kan till exempel lyda 96/b3, vilket betyder ruta 96 vågrätt och b3 lodrätt. Observera att man inte kan gå ut över en kant på kartan och komma fram på en annan.

13.2 KARTBYTE

Vid den händelse att två spelare träffar på varandra och önskar att utbyta kartor med varandra är detta givetvis möjligt. Detta sker då som vilken handel som helst, och tiden för transport av kartan till sin nya ägare är samma tid som det tar för köpmannen eller äventyraren att ta sig tillbaka till närmaste hemmabosättning. Observera att kartbytet sker i samspråk med SL, och det finns inga som helst regler för hur korrekt en utlämnad karta måste vara. Eventuella modifieringar på den rätta kartbilden sker från spelaren till SL som sedan vidarebefordrar informationen.

13.3 SYMBOLER

Typ

Symbol

Extra Information

stäpp


[image: image1.png]



öken


[image: image2.png]



kullar


[image: image3.png]




Bakgrundsfärg beroende på var kullarna ligger

berg


[image: image4.png]



kustlinje


[image: image5.png]



hav


[image: image6.png]



sjö


[image: image7.png]



flod


[image: image8.png]




Bakgrundsfärg beroende på var floden passerar

skog


[image: image9.png]



träsk


[image: image10.png]



vulkan


[image: image11.png]5




tundra
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torp
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

gård


[image: image14.png]




Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

gods


[image: image15.png]




Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

by


[image: image16.png]




Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

köping
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

stad


[image: image18.png]




Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

kloster 
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gästgiveri
[image: image20.png]



jaktstuga
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

plantage
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

väg 
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Bakgrundsfärg beroende på var vägen går

gränser 
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Bakgrundsfärg beroende på var gränsen går

lantbruk 
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

fiske


[image: image26.png]




Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

gruva
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

örter
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djur
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

skogsbruk 
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Kompletteras med en siffra bredvid som anger storleken

kol
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koppar
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järn
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silver 
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guld
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ädelstenar
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salt
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frukt


[image: image38.png]



vilt


[image: image39.png]



äventyrare  
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köpman
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pilbågsskyttar  
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armborstskyttar
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pikenerare
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yxmän
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lätt kavalleri  
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tungt kavalleri
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infanteri  
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riddare  
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litet skepp  
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stort skepp 
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katapult  
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spion  
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14.0 AVSLUTNING
Till grunden är reglerna de samma som under PBM-spelandet, men flera förändringar har skett och flera saker har tillkommit. På grund av att reglerna inte till fullo är prövade kan det hända att nya regler tillkommer under spelets gång eller att några gamla blir modifierade. Förhoppningsvis ska inte detta behöva hända.
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