Lantagarregler

Myntfot

| detta system anvands tva huvudsakliga vardeenheter: Gulddaler (GD) och Naturadaler

(ND).

Gulddaler (GD): Den primara valutan fér handel, 16ner och skatter som betalas i
kontanter.

Naturadaler (ND): Representerar vardet av ravaror och fysiska tillgangar som sad,
kott, timmer, etc.

For enkelhetens skull motsvarar 1 ND i varde 1 GD. Dessa kan dock inte alltid bytas fritt. Att
salja ND for att fa GD innebar ofta kostnader for frakt och tullar.

Vad som kan finnas i ett Lan

Ett Ians ekonomi och befolkning bygger pa dess geografi och de naringar som kan bedrivas
dar. | ett normalt Ian ar 10-20% av marken boérdig akermark, 20-30% marginell mark, runt
50-70% skog och berg.

Gardar: Det kan finnas en gard per 1km? bordig mark och en gard per 2 km
marginell mark.Extremt bérdiga stallen som vulkandalar, floddeltan, etc. kan det
finnas 2 gardar per km2.Jordbrukets ryggrad. En gard producerar en mangd olika
varor, framst sad.

Hjordar: Boskapsskotsel som bedrivs pa angs- och betesmarker, specialiserade pa
kott, hudar och ull. En hjord kraver 50 km?, men det gar bra med marginell mark.
Batar: Fiske vid kuster, sjoar eller floder. Specialiserade pa fisk och, vid havskust,
aven salt. Man raknar 1 bat per 6 km havs, flod eller sjokust, man raknar bara ena
sidan av en flod. For att rakna ut sjostrand fran area kan man ta en siffra som ligger
emellan forhallandet fran en cirkel och en kvadrat

Skogsbruk: Exploatering av skog for att producera antingen Timmer (byggmaterial)
eller Trakol (industribransle). Ett skogsbruk tar 10km? skog.

Jakt: Bedrivs i skogar och vildmarker. Producerar viltkétt och vardefulla palsverk. En
jaktlicens for en jagare med familj ar for 10km? skog

Gruvor: Kan finnas i bergsomraden och producerar industriella resurser (som jarn
och salt) eller adelmetaller (som guld och silver). Det finns en potentiell gruva per 50
km? berg

Koépingar och Stader: Centrum fér handel, hantverk och administration, vars
befolkning férsorjs av landsbygdens produktion.

Hur man Beraknar Befolkningen

For att faststalla antalet invanare i ett lan, folj dessa fem steg:

1.

Berakna Landsbygdsbefolkningen: Summera antalet invanare fran varje
primarnaring.
o Gardar: Varje gard forsorjer 10 personer.



Hjordar: Varje hjord forsorjer 100 personer.
Batar: Varje bat forsorjer 5 personer.
Skogsbruk: Varje 10 km? skog som anvands fér skogsbruk forsérjer 5
personer.

o Jakt: Varje 10 km? skog som anvands for jakt forsorjer en jagarfamilj pa 5
personer.

o Stenhuggarfamiljer: Varje familj som specialiserar sig pa att arbeta i ett
stenbrott forsorjer 5 personer.

2. Berdkna Stadsbefolkningen: Antalet invanare i byar, kdpingar och stader beraknas
baserat pa landsbygdens storlek. Rdkna med:

o 1invanare per gard, bat och skogsbruk.

10 invanare per hjord.

0,5 invanare per jagare och per skogsbruksenhet.

0,5 invanare per familjedrivet stenbrott

50 invanare per aktiv gruva.

3. Summera Basbefolkningen: Addera landsbygdsbefolkningen och
stadsbefolkningen.

4. Berikna Overklassen: Ta 2% av basbefolkningen. Detta representerar adeln,
prasterskapet och andra rika individer som inte ingar i den vanliga arbetskraften.
Ytterligare 10% arbetar som dverklassens tjanare, arbetare pa adelns egna agor.

5. Berakna Total Befolkning: Addera 6verklassen och deras tjanare till
basbefolkningen for att fa det slutgiltiga invanarantalet i lanet.
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Adelsfamiljer. En adelsfamilj har upp till 10 medlemmar varav en ar riddare och haller sig
med rustning, vapen och hast och kan kallas in i krig och i fredstid trana/ leda milis och
soldater mot révare, etc. Om antalet adel ar upp till 10 ar det en familj. Mellan 11 och 20, tva
familjer, delat jamn, 21-30 jamt uppdelat pa 3 etc.

Adeln antas ha egna agor som kan vara gardar, ett bryggeri, ett handelshus i staden eller
nagot annat som bekostar deras leverne. Detta ar abstrakt och representeras av den extra
befolkningen. Vanligtvis ar detta gardar som adeln driver.

Beskattning och Inkomster

Lantagarens inkomster bestar av tva huvudtyper: direkt skatt i natura (ND) fran landsbygden
och skatter i kontanter (GD) fran ekonomisk aktivitet.

1. Direkt Skatt i Natura (ND)

Varje ar betalar landsbygdens producenter en del av sitt 6verskott direkt till dig som skatt i
form av fysiska varor. Denna grundskatt modifieras av din valda skattesats.

Produktion fran Landsbygden (ND)

Gardar: Varje gard genererar ett 6verskott pa 20 ND. Detta ar uppdelat i en diversifierad
produktionsprofil:



Sad (70% = 14 ND): Lanets ryggrad. Anvands for mat, djurfoder och féradling till ol.
Animalier (15% = 3 ND): Kott, mjolk, ost och &gg fran gardens egna djur.

Textilier (10% = 2 ND): Ull fran far och lin fran linodlingar.

Ovrigt (5% = 1 ND): En blandning av specialvaror beroende pa gardens lage, sasom
honung, vax, frukt for cider, eller extra ved. Har aterfinns de lyxvaror (som ankdun)
som hovet konsumerar.

Hjordar: Varje hjord ar en specialiserad producent som genererar ett stort 6verskott pa 400
ND.

e Kott & Levande Djur (50% = 200 ND): Huvudprodukten, saljs bade som kétt och
som avelsdjur.
Hudar & Lader (20% = 80 ND): En kritisk resurs for hantverk och militar utrustning.
Mjolkprodukter (Ost, smor) (20% = 80 ND): Vardefulla och hallbara handelsvaror.
Ull & Fibrer (10% = 40 ND): Ofta av hogre kvalitet an den ull som kommer fran
gardarnas far.

Batar: Varje bat genererar ett dverskott pa 16 ND. Produktionen skiljer sig at beroende pa
lage.

e Produktionsprofil:
o Saltad/Torkad/Rokt Fisk (75% = 12 ND): Den huvudsakliga handelsvaran.
o Farsk Fisk (25% = 4 ND): For lokal konsumtion.
e Specialregel (Havskust): En bat vid havskusten producerar aven 3 ND Salt per ar,
vilket gor den sjalvférsorjande for konservering. En bat vid en insjé maste kdpa sitt
salt.

Skogsbruk: Varje skogsbruksenhet (5 pers) representerar ett varde pa 20 ND. Lantagaren
maste valja en av tva specialiseringar for varje enhet:

e Sagverk: Producerar 20 ND Timmer, nédvandigt for alla byggprojekt.
e Kolmila: Producerar 15 ND Trakol, ett livsviktigt bransle fér avancerad industri
(masugnar, smedjor).

Jakt: Varje jagarfamilj genererar tva typer av inkomster:

e Direkt Skatt (GD): Jagaren betalar 0,5 GD per ar for ratten att jaga.
e Overskott (ND): Producerar 5 ND i varor som séljs p& marknaden: Obs: Jagarens
ND o6verskott beskattas inte direkt av lantagaren.
o Viltkott (60% = 3 ND): En hogt varderad lyxvara.
o Palsverk & Hudar (40% = 2 ND): En viktig exportvara som genererar
kontanter.

Stenbrott (Familjedrivet): Om geografin tillater det och det finns en efterfragan pa sten, kan
lantagaren ge tillstand for familjer att 6ppna och driva stenbrott. Detta skapar en ny typ av
specialiserad naring i lanet.

e Varje stenhuggarfamilj genererar ett arligt éverskott pa 10 ND Sten. Denna resurs ar
fundamental for alla stérre byggprojekt, som kvarnar, masugnar och borgar.



e Familjerna tar ofta och odlar pa mindre torp, samt haller hénor och kanske getter for
eget bruk. Utdver detta kanske en del av stenen byts mot férnddenheter. Overskottet
pa 50 ND ar det som aterstar for beskattning och férsaljning.

Gruvdrift: Att Utvinna Lanets Dolda Rikedomar

Under bergen kan enorma rikedomar finnas dolda i form av industriella mineraler eller
atravarda adelmetaller. Att starta en gruva ar dock en dyr, tidskrdvande och riskfylld
investering.

Steg 1: Prospektering

Du kan inte bara bdrja grava var som helst. Forst maste du anlita geologer och gruvexperter
for att undersdka ett omrade och se om det finns nagra brytvarda fyndigheter.

e Potentiella Gruvor: Varje 50 km? bergsomrade i ditt lan kan potentiellt innehalla en
gruva.

e Kostnad & Tid: Prospektering av ett sadant omrade tar ett helt ar och kostar 10 GD
i I6ner till experter, utrustning och provborrningar.

e Resultat: Efter ett ar meddelar experterna om de har hittat en brytvard fyndighet i
omradet eller inte. (25% chans) Om de lyckas kan du gé vidare till nasta steg.

Steg 2: Anlaggning av Gruvan
Att 6ppna en hittad fyndighet och starta en fungerande gruva ar ett stort byggprojekt.

e Konstruktionskostnad: Kraver en stor investering i material och arbetskraft. Det ar
ett komplext bygge som kraver bade snickare (for stéttor och byggnader) och smeder
(for verktyg).

o Exempel pé kostnad: 50 GD i material, 1500 Dagsverken i arbete, och
specialister som 6vervakar bygget.

e Arlig Driftskostnad: En aktiv gruva kraver en stor, permanent personalstyrka och
konstant underhall. Den har en arlig driftskostnad pa 200 GD och 250 ND.

Steg 3: Fyndighet

Nar gruvan ar i drift slar man pa tabellen nedan for att avgoéra vilken typ av resurs den
producerar.

e Slumpa Fyndighet (1T20):
o 1-5: Kol (Ger 600 ND/ar i ravara)
6-8: Salt (Ger 800 ND/ar i ravara)*
9-12: Jarn (Ger 700 ND/ar i Jarnmalm)
13-15: Tenn (Ger 1063 ND/ar i Tennmalm)
16-17: Koppar (Ger 4250 ND/ar i Kopparmalm)
18-19: Silver (Ger 3500 ND/ar i Silvermalm)**
o 20: Sla igen pa specialtabellen nedan
e Specialtabell (1T20):
o 1-15: Guld (Ger 150000 GD/ar i Guldmalm)**

o O O O O



o 16-19: Mithril (Ger 1050 ND/ar i Mithrilmalm)
o 20: Adelstenar (Ger 7000-70000 GD/ar i vinst)

*Fiskare och bonder kdper salt upp till vad de behover for att salta 80% av sitt kétt och sin
fisk. De koper det pa marknaden, men forst av lansherren. for 1GD per ND Den saltade
maten delas lika mellan det som betalas i skatt och det som séaljs som éverskott pa
marknaden.

** Nar silvermalm och guldmalm blir till tackor i ett smaltverk sa tas vardet x1,5 och blir till
GD. Ett myntverk dkar vardet med ytterligare 30%

Att Beskatta Privata Gruvor

Istallet for att driva gruvan sjalv kan du licensiera ut driften till en adelsman eller ett
handelshus. Du slipper da alla investerings- och driftskostnader. | gengald far du en arlig
skatt motsvarande 10% av gruvans totala varde/vinst.

Berakning: (Totalt producerat ND-oOverskott) x (Din skattesats)

e Exempel: Med ett totalt bverskott pa 7000 ND och en skattesats pa 50%, blir din
inkomst i natura 3500 ND.

Dessa varor hamnar i dina lador och férrad och kan anvandas for att betala I6ner i natura
(mata armén och hovet), anvandas i byggprojekt, eller sparas for nodtider.

2. Kontanta Inkomster i Guld (GD)
Dina kontantinkomster kommer fran att beskatta den évriga ekonomiska aktiviteten i lanet.

Handelsskatt: Den del av dverskottet som producenterna inte betalade i direkt skatt (deras
"rest") saljer de pa marknaden for att sjalva tjana pengar. Det &r denna handel som du
beskattar.

e Berdkning:
1. Faststall Handelsbasen: (Totalt producerat ND-overskott) x
(Producenternas rest, t.ex. 50%)
2. Berakna Maximala Tullar: (Handelsbasen) x 40%
3. Berdkna Faktisk Inkomst: (Maximala Tullar) x (Din Skattesats)

Mantalspenning: En arlig skatt pa invanarna i dina képingar och stader.
e Berdkning: (Antal Stadsbor x 2 GD) x (Din Skattesats)
Ovriga GD-inkomster: Vissa naringar betalar en del av sin skatt direkt i guld.
° Jéigarskatt:.!En fast avgift pa 0,5 GD per jagarfamil;.
e Gruvskatt (Adelmetaller): Gruvor som producerar Silver, Guld, etc., genererar sin

inkomst direkt i GD

3. Dagsverken (Arbetsskyldighet)



Utover skatt i varor och pengar har lantagaren ratt att krava ett visst antal dagsverken fran
sina bonder. Ett dagsverke ar en dags arbete utfort av en bonde pa lantagarens projekt
istallet for pa den egna garden. Detta representerar en enorm, "gratis" pool av okvalificerad
arbetskraft som ar avgérande for lanets utveckling.

Dagsverken kan anvandas till en mangd olika saker: Det mest effektiva ar att anvédnda som
arbetskraft for att slippa kostnad for att hyra in, sedan om det blir 6ver, arbete pa
kronotappar.

e Drift av Kronotappar: Den traditionella anvandningen, dar bonderna arbetar pa
lantagarens personliga akrar, hénshus, etc och all avkastning tillfaller [antagaren
direkt, ett dagsverke satt pa detta ger 0,0125 ND som tillfaller lansherren.

e Statliga Byggprojekt: Dagsverken utgdr den grundlaggande arbetskraften for att
bygga och reparera all infrastruktur, sdsom kvarnar, vakttorn, borgar, vagar och
broar. Om det behdvs mer arbete an det finns dagsverken séa kostar varje dagsverke
0,1 GD och 0,2 ND

e Allmant Underhall: Regelbundet underhall av vagar och offentliga byggnader kraver
en konstant insats av dagsverken varje ar.

e Industriellt Arbete: Vissa industriella processer, som att framstalla trakol i en kolmila
eller arbeta i ett stenbrott, eller att grava upp lera, kraver stora mangder grovarbete,
vilket ar en perfekt anvandning for dagsverken.

Att krdva dagsverken ar dock impopulart och paverkar din relation med bondebefolkningen.
En niva pa cirka 20 dagsverken per gard och ar anses ofta vara en acceptabel bérda.

Foradlade Varor: Fran Ravara till Rikedom

Ett Ians sanna ekonomiska potential Iases upp nar dess ravaror féradlas till mer vardefulla
produkter. Att omvandla s&d till mjél, timmer till trakol, eller kétt till en hallbar handelsvara ar
nyckeln till att bygga valstand och makt. Denna process kraver dock betydande investeringar
i bade infrastruktur och kunskap.

Krav for Produktion
For att producera foradlade varor i ndgon storre skala kravs generellt tre saker:

1. Specialiserad Byggnad: En anlaggning dar foradlingen sker. Exempel pa sadana ar
Kvarn, Bryggeri, Masugn och Salteri. Dessa ar ofta kostsamma projekt som kraver
bade Gulddaler (GD) och Dagsverken att uppféra.

2. Specialist: Byggnaden maste drivas av en kunnig person som évervakar och utfor
det komplexa arbetet. En kvarn behdver en Mjdlnare, ett bryggeri en Bryggmastare
och en masugn en Smaltmastare. Dessa specialister kraver en arlig |6n i bade GD
och ND.

3. Ravaror (Input): Processen forbrukar en eller flera grundldggande ND-resurser (t.ex.
Sad, Timmer, Jarnmalm, Salt).

Vardeokning och Nya Produkter

Foradling 6kar vardet och/eller forandrar typen av en resurs.



e Grundregel for Vardeokning: Nar en produkt féradlas, dkar dess varde normalt
med +50%. Den nya, féradlade varan ar fortfarande en ND-resurs.

o Exempel: 10 ND Sad blir efter malning vart 15 ND som Mjél. 10 ND Koétt som
saltas (kraver aven resursen Salt) blir vart 15 ND som Saltat Kétt. Vissa
produkter kan férutom det vara nédvandiga for vissa saker, som trakol foér att
driva en masugn eller salt for att kunna sélja stora mangder kott eller fisk pa
export

Paverkan pa Handelsskatt

Nar en foradlad vara saljs pa marknaden ersatter dess hogre varde den ursprungliga
ravarans varde i berakningen for handelsskatt. Vardena raknas aldrig dubbelt.

e Process for Berakning:

1. ldentifiera hur mycket av en ravara (t.ex. Sad) som har konsumerats i en
féradlingsprocess.

2. Dra bort vardet av den konsumerade ravaran fran den totala potten for
"Handelsbasen".

3. LA&gg istallet till det nya, hégre vardet av den fardiga, féradlade produkten
(t.ex. Mjol) till "Handelsbasen".

e Effekt: Detta innebar att ju mer féradling som sker i ditt 1an, desto hdgre blir det
totala vardet av de varor som séljs, vilket i sin tur 6kar dina potentiella inkomster fran
handelsskatt.

e Undantag: Om du som lantagare saljer varor fran dina egna, statliga industrier,
raknas vinsten som direktinkomst och paverkar inte underlaget fér handelsskatt.

Exempel pa Produktionskedjor

Ravara Byggnad/ Specialist Foradlad vara Vardedkning
Process

Sad Kvarn Mjolnare Mjol 50%

Sad Bryggeri Bryggmastare Ol 75%

Frukt Presshus - Cider 50%

2 Kott/fisk + 1 Salteri - Saltad Fisk/ 50%

Salt = 3 Saltad saltat kott

fisk eller saltat
kétt. Kan saljas

pa export.

Timmer Kolmila Kolare Trakol (ND) Spec. (Industri),
kan saljas for
+50%

5ND Malm + 1 | Masugn Smaltmastare Metalltackor 50%. Att salja

ND kol =5 malm langvaga

metalltackor. ger 10% extra i
inkomstbortfall

(for silver 500 pga extra




ND malm + 1 fraktvolym.
ND kol = 750
GD silvertackor,
fér guld 5000
ND malm +1
ND kol = 7500
GD Guldtackor

Feodalism (Standardmodellen)

Detta ar den vanligaste politiska strukturen. Lanet ar en del av en storre feodal hierarki.
Lantagaren (t.ex. en baron) ar en vasall under en hogre adelsman (en greve), som i sin tur
ar vasall under en hertig, som svurit trohet till en kung.

e Ekonomisk Skyldighet: Denna hierarki utgor en skattekedja. Baronen betalar
halften av sin vinst till greven. Greven samlar in skatt fran alla sina baroner samt fran
sina egna, personliga agor (kronogardar), och betalar sedan halften av sin totala
vinst vidare till hertigen. Denna process upprepas hela vagen upp till kungen.

e Militar Skyldighet (Riddare): Adelsklassen utgdr den militara ryggraden. Antalet
riddare i ett lan beraknas som 0,1% av den totala befolkningen. Dessa riddare ar
feodalt bundna:

o Halften av riddarna star i baronens direkta tjanst och utgér karnan i hans
personliga styrka.

o Den andra halften ar grevens riddare. De bor i baronens lan men deras
primara lojalitet ar till greven, som kan kalla in dem for sina egna syften.
Denna berakning av halften av riddarna gérs sedan om vad galler hertig och
kung. Exempel: Det finns 4 riddare i varje baroni. 2 ar baronens, 2 skickas
uppat. Greven har 3 baroner under sig och far 2x3=6 riddare. Halften av dem
ar hans personliga och halften ar hertigens. Hertigen har 3 grevar under sig
och far 3x3=9 Riddare. Halften av dessa, (avrundat uppat till 5) ar hans egna
och 4 kungens. Kungen har 3 Hertigar under sig och har darmed 3x4=12
riddare personligen. Antal riddare i riket &r da 12 (kungen) +12 (3 hertigar)
+27 (9 grevar) +54 (27 baroner) = 95 riddare. Dessa anses redan vara
betalade for, da de i utbyte mot sin tjanst har skattebefrielse och andra
privilegier.

Frilan (Sjalvstandighet)

Ett frildn ar en sjalvstandig politisk enhet, en stat i miniatyr. Lantagaren &r inte en vasall
under nagon hogre makt, utan ar sin egen herre, ofta med titeln furste.

e Ekonomisk Konsekvens: Eftersom det inte finns nagon greve eller hertig att betala
skatt till, behaller lantagaren 100% av lanets vinst. Detta ger en enorm ekonomisk
fordel jamfort med en feodal vasall.

o Militar Konsekvens: Friheten har ett hogt pris. Ett frildn har ingen Iansherre att kalla
pa for militar hjalp. Det star ensamt mot alla yttre hot och maste helt och hallet forlita
sig pa sin egen armé och sina egna befastningar for sin éverlevnad.



Klanstrukturer

| vissa regioner ar den feodala strukturen svag eller obefintlig och marken styrs istallet av
sjalvstandiga klaner. En lantagare i ett sddant omrade ar mer en medlare och administrator
an en absolut harskare.

e Ekonomi: Klanerna ar i stort sett sjalvférsérjande och betalar ingen, eller endast en
mycket symbolisk, skatt. Lantagarens inkomster kommer istéllet fran de
icke-klananslutna invanarna (jordbrukare och stadsbor) som lever i omradet. Ofta ar
Ledaren sjalv klanmedlem och lever pa klanens agor.

e Militar: Varje klan har sina egna klankrigare, som utgér cirka 5% av deras
befolkning i fredstid. | krig kan upp till 25% mobiliseras. Dessa krigare ar lojala mot
sin klanhdvding, inte till lantagaren. For att samla en stérre armé maste lantagaren
férhandla med och ena klanerna, vilket kan vara en svar politisk utmaning.

En Stark Kyrka

Oavsett om lanet ar feodalt eller ett frilan, kan en stark och organiserad kyrka utgéra en
parallell maktstruktur. Om kyrkan ar tillrackligt inflytelserik kan den krava tionde.

e Ekonomi (Tionde): Kyrkan tar 10% av allt 6verskott som produceras i lanet (fran
gardar, hjordar, batar, etc.). Denna skatt tas ut innan lantagaren kan ta ut sin del.
Detta minskar lantagarens totala skattebas och darmed hans inkomster.

e Politiska Effekter:

o Positivt: En valfinansierad kyrka kan erbjuda sociala tjanster som sjukstugor
och fattigvard, vilket kan 6ka den allmanna stabiliteten. Att ha kyrkan pa sin
sida ger enorm legitimitet och +1 i popularitet hos alla befolkningsgrupper.

o Negativt: Kyrkan blir en oberoende maktfaktor med en egen agenda.
Lantagaren kan inte ga emot kyrkans vilja i viktiga fradgor utan att riskera
allvarliga konsekvenser, som interdikt eller att kyrkan uppmanar folket till
olydnad. Kyrkan far en egen budget och kan finansiera egna projekt, och till
och med egna militéra styrkor (tempelriddare).

Problem och Administration

Ett 1an ar inte en sjalvspelande maskin. Utan aktivt styre och kontroll kommer en stor del av
de teoretiska inkomsterna att férsvinna pa grund av korruption, ineffektivitet och yttre hot.

Problem: Inkomstbortfall

Det finns tre grundlaggande problem som standigt minskar dina nettoinkomster. Varje
problem har en grundnivé som du som lantagare kan sanka genom att investera i
administration och militér.

e Korruption och Ineffektivitet:
o Ingen vill betala skatt, och alla mellanhander tar sin del. Fogdar,
skatteindrivare och byrakrater ser till sina egna intressen.
o Grundniva: 20% inkomstbortfall.
e Rovare:



o Ett oskyddat lan ar ett frestande mal fér banditer, révarbaroner och
kringstrovande monster. De plundrar gardar, éverfaller handelskaravaner och
stjal skatteuppbdrder.

o Grundniva: 20% inkomstbortfall.

e Brottslighet:

o Intern lagléshet, fran smastolder till mord och vendettor, skapar ett otryggt
och ineffektivt samhalle. Handeln avstannar, folk blir misstanksamma och
produktiviteten sjunker.

o Grundniva: 20% inkomstbortfall.

Eftersatt underhall

Var tredje ar som inte grovarbetare (raknas i dagsverken) arbetar pa grundlaggande
underhall av vagar och annan infrastruktur i lanet 6kar malus for eftersatt underhall med

1%., fram till max 10% inkomstbortfall vilket representerar 6vervaxta vagar och annat. For att
inte 6ka detta behover man lagga ett dagsverke per 10 km2 storlek av lanet. For att minska
tidigare inkomstbortfall behéver man lagga ytterligare 1 dagsverke per 10 km2 per 1%
minskning av bortfallet.

Detta betyder att ett 1an utan fungerande styre férlorar 60% av sina teoretiska inkomster
innan en enda Gulddaler har natt skattkistan.

Administration: Att Bekdmpa Problemen

Din valda administrativa niva ar ditt framsta verktyg for att minska problemen med
Korruption och Brottslighet.

Niva 0: Anarki / Lagloshet

e Beskrivning: Ingen central kontroll. Lokala starka man styr som de vill.
o Effekt: -0% pa problem.
e Kostnad: Gratis.

Niva 1: Adelsforvaltning

e Beskrivning: Du forlitar dig pa den lokala adeln for att uppratthalla lag och driva in
skatter.

o Effekt: -5% pa Korruption, -10% pa Brottslighet.

e Kostnad: Gratis.

e Politisk Konsekvens: Du blir beroende av adelns valvilja och kompetens.

Niva 2: De Nya Maktbaserna For att ga forbi adeln maste du valja en ny maktbas att lita pa.

e Alternativ 2A: Semi-professionell Férvaltning (Stadsstyre)
o Beskrivning: Du anvander den utbildade borgarklassen i staderna for att
bygga en byrakrati.
Effekt: -10% pa Korruption, -15% pa Brottslighet.
Kostnad: Halv I16n (14,4 GD och 7,2 ND per 500 invanare).



o Forutsattning: Kraver en stad pa 1000+ invanare eller en investering i

utbildning.
e Alternativ 2B: Teokratisk Forvaltning (Kyrkan)

o Beskrivning: Du dverlater administration, rattskipning och skatteuppbérd till
en organiserad kyrka.
Effekt: -10% péa bade Korruption och Brottslighet.
Kostnad: Indirekt. Kyrkan kraver tionde, vilket séanker din skattebas.
Forutsattning: Kraver en stark, etablerad religion i lanet.

Niva 3: Total Kontroll (Centraliserad Forvaltning)

e Beskrivning: Du anstaller och avliénar dina egna, lojala &mbetsman som endast
svarar infor dig.
Effekt: -15% pa bade Korruption och Brottslighet.
Kostnad: Full 16n (28,8 GD och 7,2 ND per 500 invanare).
Forutsattning: Kraver en stad pa 1000+ invanare eller en investering i utbildning.

Kostnader

Att driva ett |an innebar en rad fasta och rérliga kostnader. Din stdrsta utgift kommer nastan
alltid vara militdren, men aven hovet och underhallet av din infrastruktur kraver sin del av
budgeten.

Armé och Forsvar

En lantagares framsta plikt ar att forsvara sitt folk. Din militara styrka ar ditt framsta verktyg
for att bekdmpa problemet med Roévare.

o Effekt: En tillrackligt stor armé minskar inkomstbortfallet fran Rovare.
1 soldat per 76-100 invanare: -5% pa Rovare

1 soldat per 51-75 invanare: -10% pa Rdévare

1 soldat per 26-50 invanare: -15% pa Roévare

1 soldat per 25 invanare eller mer: -20% pa Rovare

O O O O

Din armé kan besta av tre typer av trupper:
1. Bondehord (Full mobilisering)

e Beskrivning: | yttersta nédfall kan du tvinga in en otrénad och daligt utrustad bonde
fran varje gard (och motsvarande fran batar, hjordar etc.).

e Kostnad: Ingen direkt kostnad, men ger ett enormt popularitetstapp (-5 hos
bdnderna).

o Effektivitet: Mycket lag.

2. Milis

e Beskrivning: En organiserad forsvarsstyrka dar bonderna far regelbunden traning
och battre utrustning. 10% av milisen ar standigt i tjanst for att patrullera lanet i
fredstid.(max en per gard per 2 batar och skogsbruk samt 10 per hjord).



Kostnad: 3,6 ND och 10 dagsverken per milisman och ar.

Popularitet: Ger -1 i popularitet hos de berérda grupperna. | en fungerande
feodalism anses underhallet av en milis vara en grundutgift som dras av innan
skatten till greven beraknas.

3. Staende Armé (Professionella Soldater)

e Beskrivning: Anstallda soldater som ar lojala endast till dig och tillgangliga aret runt.
De kan organiseras i enheter enligt tabellen nedan. Staende armeer i fredstid ar
mycket kostsamma och aven stora lan har relativt fa soldater och forlitar sig istallet
pa milis och i nddfall hyra in legosoldater for kortare uppdrag (gar att hyra per
manad, men kostar 20% mer GD)

e Kostnad: Betalas arligen i bade GD (I6n) och ND (mat/underhall).

Armé GD ND
Infanterigrupp L/T (5) 40/61,2 36
Infanterimanipel L/T (50) 403,6/619,2 367,2
Infanterifalang L/T (200) 1650,4/2476,8 1468.8
Infanterikohort L/T (1000) 8273,6/12398,4 7358,4
Infanterilegion L/T (4000) 33130,4/49593,6 294336
Infanteridivision L/T (12000) 99427,2/148780,8 88300,8
Jagar/ Scoutgrupp* 108 72
Kavallerigrupp L/T 75,6/104,4 93,6
Kavallerimanipel L/T 759,6/1047,6 943,2
Kavallerifalang L/T 3074,4/4226.,4 3772,8
Kavallerikohort L/T 15393,6/21153,6 18 878,4
Kavallerilegion 61610,4/84650,4 75 513,6
Kavalleridivision L/T 184867,2/253987,2 226 540,8
Bégskyttegrupp 61,2 21,6
Bégskyttemanipel 615,6 2232
Bégskyttefalang 24984 892,8
Bégskyttekohort 12513,6 44784
B[ gskyttelegion 50090,4 17913,6
Bégskyttedivison 150307,2 53740,8




grupp/manipel/falang/kohort/legion/divison inkluderar officerare
sergant/I6jtnant/kapten/major/dverste/general, 1 sergeant per grupp, 9 serganter och en
I6jtnant per maniel, 36 sergater, 3 |I6jtnanter och en kapten per falang, osv.

* Dessa soldater agerar i sma grupper och inte i storre formationer.

Ovriga Arliga Kostnader
Hov

e Beskrivning: Kostnaden for att underhalla dig sjalv, din familj och de adelsman,
tjanare och radgivare som lever vid ditt hov.
Kostnad: 1,8 GD och 28,8 ND per person och ar.
Notering: Liksom milisen, raknas en grundlaggande hovhallning som en driftkostnad
som dras av innan skatten till greven beraknas.

Hovets Konsumtion av Lyxvaror

e For att uppratthalla sin status och prestige maste 5% av hovets totala arliga
ND-konsumtion besta av lyxvaror.

Lokal Produktion av Lyxvaror

e Den primara kallan till lokala lyxvaror kommer fran gardarnas diversifierade
"Ovrigt"-produktion. Man kan rékna med att 10% av denna kategori &r av tillrackligt
hdg kvalitet for att klassas som lyxvaror. Detta inkluderar produkter som
ank-/gasdun, bivax, honung samt finare drycker som cider och mjod fran
specialiserade gardar.

Driftskostnader for Byggnader Att driva industrier som kvarnar och masugnar ar inte
gratis. De kraver personal for drift och underhall.

e Specialister: Varje industriell byggnad kraver en eller flera specialister (mjolnare,
smaltmastare etc.) som maste avlonas arligen.

o Se tabellen "Anstélld" fér specifika I6bnekostnader.

e Grovarbetare: Forutom specialister kravs grovarbetare for att halla produktionen
igang (bara malm, hugga ved, etc.). Du som lantagare har tva val for att tidcka denna
kostnad:

o 1. Anvand Dagsverken: Du kan beordra ut bénder att utféra arbetet. Som en
generell regel motsvarar 360 dagsverken en heltidsanstalld grovarbetares
arsproduktion.

o 2. Anstéll Arbetare: Om du inte vill anvanda dagsverken maste du anstélla
grovarbetare och betala deras 16n.



Anstilld GD per ar ND per ar
Grovarbetere/ Tjdnare 3,6 7,2
Specialistarbetare (murare, bryggare, etc) 3,6-21,6 7,2

Latt infanterist, enstaka vakter* 5,4 7,2
Elitvakt 28,8 14,4
Astrolog/ Lard man/ Lérare 72 14,4
Lékare/ Hovmedikus 151,2 28,8
Ambetsman 28.8 14,4
Administrator** 72 28,8

*En grupp enskilda vakter kan inte utféra mandvrer i strid.
** En administrator en en mycket skicklig administratér for Ianet som kan sla
administrationsslaget ar lantagaren

Byggnader och Underhall: Att Forma Ditt Lan

Utover att styra ditt folk och din armé, ar din viktigaste uppgift som lantagare att utveckla ditt
lans infrastruktur. Byggnader som kvarnar, vakttorn och bryggerier ar langsiktiga
investeringar som kan oka dina inkomster, forbattra din sakerhet och lasa upp nya
ekonomiska mdjligheter.

Steg 1: Planering - Vad Kravs for att Bygga?
Varje byggprojekt, stort som smatt, kraver tre grundlaggande komponenter:

1. Arbetskraft (Dagsverken): Detta ar den totala mangden "persondagar" av grovarbete
som projektet kraver. Du kan antingen anvanda bondernas dagsverkesskyldighet (vilket ar
gratis men kan vara impopulart) eller anstélla grovarbetare (vilket kostar bade GD och ND).

2. Specialistkrav: Bonder kan utféra grovarbete, men de kan inte bygga en fungerande
kvarn eller en stabil borgmur pa egen hand. Foér detta kravs specialister (stenhuggare,
finsnickare, murarmastare etc.) som maste vara narvarande for att leda och utfora det
komplexa arbetet. Specialisterna maste aviénas med sin dagslon (arslon / 360) under
hela byggtiden.

3. Materialkrav (ND): De flesta byggnader kraver specifika ravaror, framst Timmer och
Sten. Dessa kostnader dras fran ditt ND-6verskott. Detta skapar ett viktigt strategiskt val: har
du resurserna lokalt, eller maste du importera dem till en hégre kostnad?

Steg 2: Konstruktion - Hur Lang Tid Tar Det?

Tiden ett projekt tar att slutféra beraknas enkelt:



Total Arbetskraft (Dagsverken) / Antal Arbetare per Dag = Antal
Arbetsdagar

e Exempel: Ett Vakttorn kraver 800 Dagsverken. Om du satter en arbetsgrupp pa 20
bonder pa projektet, tar det 806 / 20 = 40 arbetsdagar att bygga, forutsatt att en
specialist leder arbetet och allt material finns pa plats.

Observera att storskaliga byggprojekt ofta ar begransade till de snéfria manaderna pa aret.
Steg 3: Drift och Underhall
Nar en byggnad ar fardigstalld ar den inte kostnadsfri.

e Driftskostnader: Industriella byggnader som kvarnar och bryggerier kraver
permanent personal (specialister och grovarbetare) for att kunna generera sina
vinster. Dessa ar arliga I6nekostnader.

e Arligt Underhall: Alla byggnader slits av vader och vind. Varje byggnad har en arlig
underhallskostnad, oftast i Dagsverken, som representerar behovet av reparationer.

Byggnad Konstruktion Arlig drift Effekt/Vinst
Material ND/ Personal/
Arbetskraft/ Arbetskraft/
Specialistkostnad Underhall

Vakttorn (tra) 100 Timmer / 800 5 Soldater, 75 Sanker "Rdvare"
Dagsverken /2 G, 1 | Dagsverken med 1%
ND (fér 1 Snickare i
40 dagar)

Kvarn 80 Timmer, 50 Sten | 1 Mjdlnare, 180 Genererar avgift,
/ 1000 Dagsverken / | Dagsverken, 50 omvandlar sad fran
5 G, 2 ND (for 2 Dagsverken upp till 25 géardar till
Mastare i 50 dagar) mjol

Bryggeri 50 Timmer, 20 Sten | 1 Bryggmastare, Omvandlar 100 ND
/ 500 Dagsverken / | 360 Dagsverken, Sad till 200 ND Ol.
1 G, 1 ND (for 1 100 Dagsverken
Murare i 25 dagar)

Presshus 50 Timmer/ 400 720 dagsverken/ Omvandlar 100 ND
dagsverken 100 dagsverken frukt till 150 ND

Cider

Masugn 200 Sten, 100 Lera/ | 1 Smaltméastare, Omvandlar 100ND
2500 Dagsverken / 1800 Dagsverken, Malm och 25 ND Kol
8 G, 3 ND (for 1 200 Dagsverken till Metalltackor av
Murarmastare i 125 den aktuella
dagar) metallen

Stenbrott 20 Timmer / 2000 1080 Dagsverken, Producerar 50 ND




Dagsverken /4 G, 2
ND (for 1
Stenhuggare i 100
dagar)

150 Dagsverken

sten

Lerbrott

50 Timmer/ 400
dagsverken for
permanent lerbrott/
1 G 1 ND féren
snickare 30 dagar

400 dagsverken/ 30
dagsverken

Producerar 50 ND
lera per ar.
Alternativ 10
dagsverken for 1 ND
lera pa
engangsbasis.

Saltutvinning vid
kust

50 Timmer, 20 jarn /
500 Dagsverken / 2

G, 1 ND (fér 1 Smed
i 25 dagar)

300 dagsverken/ 10
Dagsverken

30 ND salt, max 1
per 25 km havskust.

Myntverk

Material: 100 Sten,
50 Timmer, 10 Jarn
Arbetskraft: 1500
Dagsverken
Specialistkostnad:
10 GD, 4 ND

Personal: * 1
Myntméastare (28,8
GD, 14,4 ND) - 1
Proberare/Smaltare
(21,6 GD, 7,2 ND) »
1 Gravor/Mekaniker
(21,6 GD, 7,2 ND)
Bemanning: 1
Vaktstyrka (5
soldater, tas fran

armén) Arbetskraft:

360 Dagsverken
Underhall: 100
Dagsverken

Okar vardet pa
adelmetalltackor
(silver, guld) med
+30% nar de
praglas till officiell
valuta.
Maxkapacitet: 10
000 GD silver eller
1000000 GD guld
per ar.

Edikt och Specifika Handlingar

Utover de arliga, standiga faktorerna ar det dina aktiva beslut och handelser i lanet som har
storst paverkan pa din popularitet.

Infora Fonsterskatt Detta ar en progressiv skatt pa lyx som fénsterglas och tjanare, avsedd
att 6ka dina guldinkomster. Den ar popular bland bonderna som ser éverheten beskattas,
men mycket impopular hos de som drabbas.

e Effekter:

o Adel & Prasterskap: -2
o Borgare: -1
o Bonder: +2

Inratta Kronoskog Du avsatter en stor del av skogen som exklusiv jaktmark for dig sjalv
och adeln. Detta ses som en viktig statussymbol och ett privilegium for adelsklassen.

Krav pa storlek: For att vara standsmassig maste en kronoskog uppfylla ett storlekskrav.
Storleken berdknas som 1 km? per adelsman i lanet, dock med ett absolut minimum pa 5




kmZ. Den slutgiltiga ytan avrundas sedan uppat till nArmaste femtal (t.ex. blir 39 km? till
40 km?).

o Effekter:
o Adel: +1 (permanent)
o Du kan anordna Jakter
o Konsekvens: Du forlorar de skatteintakter (bade ND och GD) som jagare
och skogsbrukare annars hade genererat i det omradet.

Infora Monopol (Kvarntvang & Bryggerimonopol) Genom att forklara att en viss industri
ar ett monopol tar du kontroll éver en lukrativ marknad. Detta 6kar dina vinster (eller en
utvald vasalls), men pa bekostnad av folkets frihet och ekonomi.

e Kvarntvang: Tvingar bonder att mala sin sad vid dina licensierade kvarnar mot en
avgift.
o Effekter: Bonder: -1. Okar "Brottslighet" permanent med +1%.

Alternativ A: Driv Kvarnen Sjalv Du behaller direkt kontroll 6ver kvarnen och tar in 100%
av "malnings"-avgiften (10% av all mald sad, med ett féradlat varde pa +50%). Detta ger dig
ett stort och stadigt infléde av ND (mjol).

Alternativ B: Forlana Kvarnritten till en Adelsman Du kan sélja ratten att driva kvarnen
till en adelsman, som da sjalv bekostar bade bygget och underhallet. | utbyte betalar
adelsmannen en arlig licensavagift till dig. Detta ger dig ett mindre men stadigt infléde av GD
och ar ett kraftfullt politiskt verktyg. Den popularitet du far hos adelsfamiljen beror pa hur
formanlig avgiften ar:

e 15 GDJ/ar: +-0 i popularitet (en ren affarstransaktion).
e 10 GD/ar: +1 i popularitet (ett férmanligt erbjudande).
e 5 GDJ/ar: +2 i popularitet (en mycket generds gava for att sakra lojalitet).

Bryggerimonopol: Forbjuder privat forsaljning av starka drycker. Du far en lukrativ
inkomstkalla, som 6kar priserna pa 6l med ytterligare 50%

o Effekter: Borgare: -2, Bonder: -1. Okar "Brottslighet" permanent med +2%.

Forlana Mark till Kyrkan Du 6verfér permanent aganderatten for en del av dina gardar till
en religios institution. Detta ar en stor uppoffring av framtida inkomster i utbyte mot kyrkans
gunst.

o [Effekter:
o Prasterskap: +1 (for varje 5% av lanets gardar du ger bort).
o Ger aven en passiv bonus mot "Brottslighet" tack vare kyrkans sociala arbete.

Hovliv och Fester Att anordna storslagna evenemang som jakter, torneringar och baler
kostar betydande resurser (GD och ND) men ar ett utmarkt satt att visa upp din makt och
generositet, sarskilt for dverklassen



Hovliv och Sociala Evenemang

Att styra ett |an handlar inte bara om skatter och soldater, utan ocksa om att uppratthalla sin
status och bygga relationer. Storslagna evenemang som jakter, torneringar och fester ar
lantagarens framsta verktyg for att imponera pa sina gaster, beléna sina vasaller och starka
sin popularitet, sarskilt hos adeln. Dessa evenemang ar dock mycket kostsamma.

Berdkning av Antal Gaster

Kostnaden for ett evenemang baseras pa antalet gaster. En bra utgangspunkt ar att bjuda in
hela adeln i ditt 1an, plus eventuella externa dignitarer som din greve eller en biskop.

Kostnader for Evenemang

1. Storslagen Jakt

Krav: Kraver en Kronoskog.

Beskrivning: En flerdagars jakt med drevkarlar, taltlager, festmaltider i det fria och
rikligt med dryck.

Grundkostnad: 10 GD (for férberedelser, drevkarlar etc.).

Gastkostnad: 0,1 GD och 0,5 ND per inbjuden gast (for lyxig mat, vin, talt etc.).
Popularitetseffekt: +2 hos Adeln.under nastkommande ar

2. Tornering

Beskrivning: Ett stort och publikt evenemang med tornerspel, uppvisningar och
festligheter. Kraver uppférande av laktare och paviljonger.

Grundkostnad: 20 GD eller 1000 Dagsverken (for att bygga laktare, faltkok etc.).
Prissumma: Minst 25 GD (en ansenlig summa som lockar deltagare).
Gastkostnad (Adel & Hedersgaster): 0,15 GD och 0,8 ND per gast (for extra fin
mat, vin och egna paviljonger).

Popularitetseffekt: +2 hos Adeln, +1 hos Borgare under nastkommande ar.

3. Hovfest eller Bal

Beskrivning: En elegantare och mer privat tillstélining inom borgens murar, med fin
mat, musik och dans.

Grundkostnad: 5 GD (fér musiker, dekorationer etc.).

Gastkostnad: 0,1 GD och 0,4 ND per inbjuden gast.

Popularitetseffekt: Kan ge +1 hos Adeln och/eller Borgare under nastkommande ar
om de bjuds in.



o Effekter av en lyckad jakt/tornering:
o Adel: +2
o Borgare: +1 (om de bjuds in)

Lanets Forsvarare Nar du personligen leder dina man och framgangsrikt besegrar ett yttre
hot, som en plundrande rad eller ett farligt odjur, 6kar din anseende i hela lanet.

o Effekter:
o Adel, Prasterskap, Borgare, Bonder: +1

Hantering av Missvaxt Nar en slumphandelse leder till missvaxt och svalt stalls din
generositet pa prov. Ditt agerande far stora konsekvenser for din relation med folket.

e Generositet (kostar 1 ND per drabbad invanare): Du delar med dig frikostigt av
dina forrad.
o Effekter: Borgare: +2, Bonder: +2.
e Nodhjalp (kostar 0,5 ND per drabbad invanare): Du gor det minsta som kravs for
att undvika den varsta svalten.
o Effekter: +-0 i popularitet. Du vinner inga hjartan, men du visar att du inte ar
en tyrann.
e Ingen Hjalp (kostar 0): Du later folket svalta och skyddar dina egna forrad.
o Effekter: Borgare: -2, Bonder: -2. Detta kan vara férddande for din
popularitet och leda till uppror.

Arsférloppet: Ett Ar som Lansherre

Ett spelar foljer en cykel av sasonger, dar beslut fattas, handelser intraffar och rakenskaper
fors. Foljande steg utgor en komplett arsrunda.

Steg 1: Vinter (Planering & Budget)

Baserat pa foregaende ars resultat fattar du nu dina stora strategiska beslut for det
kommande aret. Det ar nu du:

Satter skattesatserna for det kommande aret.

Beslutar om byggprojekt som ska pabdrjas under varen.

Utfardar nya edikt (som Kvarntvang eller Kronoskog).

Beslutar om militdra investeringar (anstalla eller avskeda soldater).

Steg 2: Var & Sommar (Produktion & Héandelser)

Lanet vaknar till liv. Bonderna sar sina falt, hjordarna fors till bete och hantverkarna arbetar.
Under denna period intraffar den slumphandelse som spelledaren i hemlighet slog fram i
slutet av forra aret. Om handelsen ar en "Rad" eller ett "Farligt Rovdjur" &r det nu du maste
agera.

Steg 3: Tidig Host (Skord & Preliminar Inkomst)

Skoérden bargas och arets produktion kan beraknas. Du raknar nu ut din bruttoinkomst i
bade ND och GD, innan nagra slumpmassiga faktorer har applicerats.



Steg 4: Sen Host (Administration & Slumpens Inverkan)
Innan du vet exakt hur mycket som nar din kista, maste arets osakerhetsfaktorer l6sas.

e A. Administrationsslag: Du slar ett slag for din administrativa formaga. Resultatet

modifierar arets inkomstbortfall fran "Korruption och Ineffektivitet™:
o Perfekt slag: -3% pa problemet.
o Sarskilt slag: -1% pa problemet.
o Fummel: +3% pa problemet.

e B. Produktionsvariation: For varje typ av ND-inkomst (Gardar, Hjordar, Batar,
Skogsbruk, Gruvor) slas en T6 och en T20 for att se hur vader och andra faktorer
paverkat produktionen.

o T6 (ojamn): Minskning med T20 procent.
o T6 (jamn): Okning med T20 procent.

e C. Arets Slumphéindelse: Nu appliceras de fulla ekonomiska effekterna av arets

slumphandelse (t.ex. "-50% inkomst fran fiske" vid daligt fiske).

Steg 5: Tidig Vinter (Arsbokslut)
Det ar dags att rékna pengar och betala rékningar. Ordningen @r mycket viktig.

1. Berdkna Nettoinkomster: Applicera det slutgiltiga inkomstbortfallet (fran Problem,
modifierat av administration och armé) pa dina inkomster (modifierade av
produktionsvariation och slumphandelser).

2. Berakna Vinst fore Skatt: Dra av de feodala grundutgifterna — kostnaden for
Hovet och Milisen. Den summa som nu aterstar ar den vinst som ska beskattas av
din lansherre.

3. Betala Skatt till Greven: Betala halften av den berdknade vinsten till din greve, bade
i ND och GD.

4. Betala Ovriga Utgifter: Fran din kvarvarande andel av vinsten betalar du nu alla
dina 6vriga kostnader, sdsom I6nen till din staende armé och driftskostnader for dina
industrier.

5. Slutligt Overskott: Det som nu ar kvar &r ditt slutgiltiga éverskott for aret.

Steg 6: Vinter (Infér Nasta Ar)
Aret avslutas, och du férbereder dig fér nésta.

e A. Uppdatera Popularitet: Ga igenom arets alla handelser och beslut (skatter, edikt,
besegrade rader etc.) och justera popularitetssiffrorna hos de olika grupperna. Glém
inte den passiva bonusen fran din hovhalining:

o Hovets Bonus: Ett hov for dig och din familj ger +-0 hos Adeln. Att dessutom
kunna hysa 1/20 av adelns medlemmar ger +1, och en tiondel eller mer ger
+2. Att helt sakna ett hov ger -2.

e B. Kontrollera for Uppror: Nu nar arets slutgiltiga popularitetssiffror ar faststallda,
maste du se om missnojet i lanet har natt en bristningsgrans. For varje enskild
befolkningsgrupp (Adel, Prasterskap, Borgare, Bonder) vars popularitet ar 6 eller
lagre, slar spelledaren i hemlighet en T6:



o Om tarningsslaget ar lika med eller hogre an gruppens
popularitetssiffran, kommer den gruppen att géra uppror under det
kommande aret.

o Exempel: Béndernas popularitet har sjunkit till 4. Spelledaren slar en T6. Ett
resultat pa 4, 5 eller 6 innebér att ett bondeuppror kommer att bryta ut.

o Om en grupps popularitet ar 7 eller hdgre ar de tillrackligt néjda for att inte
gora uppror, och inget slag behover slas for den gruppen.

e C. SIa for Nasta Ars Slumphéndelse: Spelledaren slar i hemlighet pa tabellen for
slumphandelser for att se vad som vantar under det kommande aret.

Tabell for Slumphandelser (1T20)

Slag Handelse

1 Missvaxt: Ingen inkomst fran gardar.

2 Boskapspest: -50% inkomst fran hjordar, -20% fran gardar.

3 Daligt fiske: -50% inkomst fran fiske.

4 Gruvolycka: 50 GD i reparationer, inkomsten minskar med 10%.

5 Skogsbrand: Inga skogsinkomster i ar och 1T6 ar framat.

6 Farligt rovdjur harjar i omradet och maste drapas.

7 Réd: Okar inkomstbortfallet pga banditer med 5% tills den &r bekampad.
8 Skadedjur: Minska naturaintékter fran gardar med 1720%.

9-12 Normalt ar.
13 Malmfynd: En ny gruva kan 6ppnas.
14 Gott vader: +20% inkomst fran gardar, +5% fran hjordar.

15 Effektiv skattepolitik: +10% inkomst fran mantalspenning och
handelsskatt.

16 Gott fiske: +25% inkomst fran fiske.

17-20 Normalt ar.
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