






Tabele jednostek lądowych i morskich

· Kolumna REQUIR - wymagany poziom prowincji od którego można zaciągać lub zwoływać jednostki; mer = mercenaries; /Las, /Góry oznacza alternatywne wymaganie (to znaczy łuczników można zwoływać lub zaciągać tylko od 4 poziomu lub w 0-3 poziomowych prowincjach leśnych). Jazdę trudno jest powoływać w wyższych górach, na bagnach i w lasach.

· Koszty są kosztami kompanii (100 żołnierzy) lub eskadry statków (3 statki)

· Tam, gdzie żołd podaje dwie wartości, niższa dotyczy władcy tej samej rasy co zaciągana armia, wyższa pozostałych władców.

· Tam gdzie w zaciągu występuje kreska „-” oznacza to mercenaries, których się nie zaciąga, ale tylko płaci, co miesiąc żołd. Mercenaries są na dłuższą metę drożsi od armii zawodowej, ale w sytuacjach, gdy są potrzebni tylko na turę lub dwie mogą okazać się tańsi. Dodatkową zaletą mercenaries jest to, że przy ich zaciągu nie trzeba się stosować do ograniczeń poziomu prowincji.

· Piechotę mercenaries można najmować jako pikinierów lub łuczników. Można również zaciągać i inne niż podane jednostki mercenaries. W tym przypadku ich żołd liczy się jako podwójny żołd odpowiedniej jednostki zawodowej. Niemniej w przypadku nietypowych w danej okolicy jednostek mercenaries, zaciągnięcie ich może trwać trochę dłużej. Np. na mercenary artillery można czekać 2-3 tury, aż zgłoszą się odpowiedni najemnicy (lub też nie zgłoszą się w ogóle)

· Inne rasy (krasnoludy, elfy, niziołki) mogą też kupować na starcie kupować inne jednostki (ceny do uzgodnienia z MG).

· Notatki przy nazwach statku podają ile wojska mogą przewozić jako desant

· Move przy statkach oznacza ich szybkość (liczby w nawiasie oznaczają prędkość na wiosłach w czasie bitwy)

· Statki można najmować do transportu jednostek za ½  bazowego żołdu za tydzień transportu. Statki takie nie uczestniczą jednak w bitwach morskich.

· Dhow, Dhoura i Zebec mogą być wystawiane tylko na ziemiach południa. Longship. Drakkar i Knarr mogą być wystawiane tylko na ziemiach północy

Tabela pospolitego ruszenia

Podaje ile kompanii pospolitego ruszenia można zwołać w prowincji. Pojedyncze plutony nie są używane w grze, można z nich tylko składać kompanie:. 1 kom = 3 pl. Za zwołanie pospolitego ruszenia się nie płaci. Nie płaci się też mu żołdu.

W prowincjach o wysokiej lojalności należy dodać do wartości podanych w tabeli jedną dodatkową kompanię.

I odwrotnie, w prowincjach o niskiej lojalności można powołać o jedną kompanię pospolitego ruszenia mniej niż to wynika z tabeli.

Tabela startowa - wyboru kategorii

Rozpoczynając grę - tworząc postać oraz państwo/holding należy przesłać MG informację o wyborze dokonanym dla każdej kategorii. Można wybrać tylko raz poziom A, raz B, raz C oraz D.

Rzuty na bloodline wykonuje MG.

sierżant master = 7 poz.;   sierżant experienced = 5 poz.;   Sierżanci którym nie wykupi się wyższego poziomu mają 3 poz..

Poziom w kategorii Sierżanci:

A max. 3 sierżantów


B max. 2 sierżantów


C max. 2 sierżantów


D max. 1 sierżant

Tabela typu terenu

Hv. - heavy, L - light, Anc. -ancient, Lw – low, Md –medium, Hg - high.

Tabela zaciągu wojska

Informuje o dwóch rzeczach:

1)  ile maksymalnie kompanii mercenaries (za pieniądze) można wynająć w ciągu jednej tury posiadając gildię, świątynię lub źródło magiczne oraz dwór. 

2) określa ile maksymalnie jednostek wojska można zaciągnąć w ciągu jednej tury w prowincji

Powyższe punkty sumują się. Plutony nie występują samodzielnie, można z nich tylko składać pełne kompanie (1 komp. = 3 pl.). 

Mobilizacja:

Przykład: W prowincji 4 poziomowej chcę zmobilizować jak najwięcej wojska. Mam w niej 0 poziomowe prawo i prowincja jest mi lojalna, 3 poziomową gildię handlową, 2 poziomową gildię górniczą oraz 1 poziomowe źródło mocy. Za dwór płacę 30 GB co miesiąc (czyli mam dwór poziomu 3). Zwołuję w prowincji pospolite ruszenie (bez opłat) przeciwko sąsiadowi – posiadając 0 poziomowe prawo mam 1 kompanię a za lojalność prowincji drugą. Dodatkowo (za pieniądze) zaciągam dzięki poziomom (3+2+1=6) holdingów 2 kompanie. Deklaruję, iż jedna to będą najemnicy a druga to regularne wojsko. Ponieważ mam dwór za 30 GB mogę w dowolnej z własnych prowincji, wystawić 1 kompanię (do wyboru najemników lub wojska).

Tabela tworzenia domeny

Podaje koszt zakupu poziomu prowincji lub holdingu oraz różne dodatkowe rzeczy, które można zakupić za jeden punkt z punktów przeznaczonych na domenę (a tabeli startowej)

Dochody

Orientacyjne dochody z różnych źródeł: regaliów, holdingów, manufaktur. 
Tabela startowa�
�
KATEGORIA�
A�
B�
C�
D�
�
Moc bloodline


(krwi)�
great


8 k8�
major


8 k6�
minor


5 k6�
taint 


4 k4�
�
Poz. postaci�
8�
6�
4�
2�
�
Sierżanci


i punkty�
3 


 8p�
2  


4p�
2  


2p�
1 


1p�
�
Domena�
42p�
36p�
30p�
24p�
�
Koszt sierżantów:


           1p = lojalność: wysoka    


           2p = lojalność: przyjaciel  


           1p = dośw. doświadczony  (5 poziom)


           2p = dośw. mistrz (7 poziom)   �
�






Pospolite ruszenie�
�
Hold. praw.�
Liczba wojsk�
�
0�
1 kom�
�
1�
1 kom   1 pl�
�
2�
1 kom   2 pl�
�
3�
2 kom�
�
4�
2 kom   1 pl�
�
5�
2 kom   2 pl�
�
6�
3 kom�
�
7�
3 kom   1 pl�
�
8�
3 kom   2 pl�
�
9�
4 kom  �
�
10�
5 kom�
�






DOCHODY:





REGALIA:  różnie (decyzja MG,  10 GB X poz. Prowincji.)


HOLDINGI: 10 GB X poz. Holdingu  


MANUFAKTURY: 30 GB  





BONUSY


Władca (prawo): za prow. 5+, stolicę


Świątynie: za dominację w prowincji, księstwie, królestwie


G. Górnicze:  za złoża


G. Handlowe: w prow. 7+, za lokalizację, największą gildię


G. Złodziejskie: za tytuł władcy gildii





UWAGI


G. magów przynoszą dochód w prow. 5+


G. Handlowe dają bonusy tylko w prow. 5+








	     


                    25 GB X Lev. Temp (L. Temp > 100% Prov)





	      





REGENCJA (RP):


Prowincje�
wszyscy�
�
H. prawny�
Warrior, Priest*, Thief*�
�
G. magów�
Wizard�
�
Inne gildie�
Thief, Ranger, Bard*�
�
Świątynie�
Priest, Paladin�
�
Źródła�
Wizard�
�
Regalia�
Thief�
�
Linie mocy �
-�
�
* Połowa normalnie zbieranych RP (zaokr.() �
�






Zaciąg jednostek�
�
Poziom*�
Liczba wojsk�
�
1�
             1 pl�
�
2�
             2 pl�
�
3�
1 kom   �
�
4�
1 kom   1 pl   �
�
5�
1 kom   2 pl�
�
6�
2 kom�
�
7�
2 kom   1 pl�
�
8�
2 kom   2 pl�
�
9�
3 kom�
�
10�
4 kom�
�
* poz. g.hand, g.zło, g.rzem, g.górn, g. magów, świątyni, źródła, dworu.�
�






Tworzenie domeny/holdingu�
�
KOSZTY�
ZA POZIOM�
�
prowincja�
2p / warrior  1p�
�
prawo �
1p  (wszyscy)�
�
g. magów�
2p /wizard 1 p�
�
inne gildie �
2p / rogue 1p�
�
źródło�
2p / wizard 1p�
�
świątynia�
2p / priest 1p�
�
manufaktur�
2p. / dwarf 1p.�
�
�
Za 1 pkt�
�
armia�
80 GB na zaciąg�
�
kontakty�
2 kontakty�
�
linie mocy�
2 linie�
�
0-poz. hold.�
2 holdingi�
�
zamek�
3 poz. zamku/zamków�
�
lojalność�
1 prowincja �
�
skarbiec�
50 GB�
�
regalia �
1 regalium�
�
budowle�
2 poz. / 2 budowle�
�






STATKI�
MOVE�
ŻOŁD�
ZACIĄG�
REQUIR.�
CARGO�
�
Coaster�
A�
5�
40�
2+�
5 GB (1 pl)�
�
Cog�
C�
20�
80�
4+�
35 GB (3 pl)�
�
Caravel�
B�
20�
60�
4+�
30 GB (3 pl)�
�
Roundship�
B�
30�
120�
6+�
50 GB (6 pl)�
�
Galleon�
B�
50�
160�
8+�
60 GB (9 pl)�
�
Dhow�
A�
5/10�
20/-�
2+/mer�
5 GB (1 pl)�
�
Dhoura�
B�
20/40�
80/-�
4+/mer�
20 GB (3 pl)�
�
Longship�
C (2)�
10/20�
40/-�
3+/mer�
10 GB (3 pl)�
�
Drakkar�
D (2)�
30/50�
80/-�
2+/mer�
10 GB (3 pl)�
�
Knarr�
C (1)�
20/40�
50/-�
2+/mer�
30 GB (3 pl)�
�
Zebec�
A�
60/100�
120/-�
6+/mer�
30 GB (6 pl)�
�






TEREN�
MOVE�
MAGIA�
POZ.�
�
Desert�
2�
5�
3�
�
Hv. Forest�
3 (1 elves)�
7�
6�
�
L. Forest�
2 (1 elves)�
7�
8�
�
Hills�
2�
5�
9�
�
Marsh�
3�
5�
6�
�
Swamp�
3�
7�
6�
�
Lw.Mount�
2 (1 dwarf)�
7�
7�
�
Md. Mount�
4 (1 dwarf)�
7�
5�
�
Hg.Mount�
- (2 dwarf)�
9�
3�
�
Moor�
2�
5�
6�
�
Highland�
2�
6�
6�
�
Plain�
1�
5�
10�
�
Stepe�
1�
6�
6�
�
River�
*�
7�
-�
�
Coast�
-�
7�
-�
�
Anc. Forest�
**�
9�
-�
�
*     przekroczenie zajmuje cały ruch


**   +1 do kosztu ruchu


Ancient Forest można kupić na starcie jako bonus do prowincji z terenem Heavy Forest


za 2 pkt (elfy 1 pkt).�
�






JEDNOSTKA�
MOVE�
ŻOŁD�
ZACIĄG�
REQUIR.�
�
Archers�
2�
20�
60�
4+/Las�
�
Artillery�
1�
40�
110�
6+�
�
Cavalry�
3�
40�
110�
1+ �
�
Infrantry�
1�
20�
60�
3+�
�
Elit. Infrant.�
1�
40�
100�
7+�
�
Irregulars*�
2�
15�
50�
1+ /Góry�
�
Knights�
2�
60�
160�
4+�
�
Levies�
1�
0�
- 1/2 lev�
-�
�
Mercen. Cavalry�
3�
80�
-�
mer�
�
Merc. Infr*�
1�
40�
-�
mer�
�
Merc. Irregul.�
2�
30�
-�
mer�
�
Pikmen�
1�
20�
60�
4+�
�
 Scouts�
3�
20�
50�
0+�
�
Dwarf Guards�
1�
40/80�
100/-�
2+/mer�
�
Dwarf Crossbow�
1�
40/80�
110/-�
5+/mer�
�
Elf Archers�
2�
30�
80�
1+�
�
Elf Cavalry�
4�
60�
140�
4+�
�
Goblin Archers�
1�
10/30�
40/-�
Forest/mer�
�
Goblin Infrantry�
1�
10/30�
40/-�
1+/mer�
�
Goblin Cavalry�
2�
40/80�
120/-�
3+/mer�
�
Gnoll Marauder�
2�
20/40�
50/-�
mer (0+)�
�
Gnoll Infrantry�
1�
30/60�
90/-�
mer (2+)�
�






Wybór�
Konsekwencje�
�
Domena D�
Trzeba wykupić min. 1 prowincję�
�
Domena B, C�
Trzeba wykupić min. 2 prowincje�
�
Domena A�
Trzeba wykupić min. 3 prowincje�
�
Nie  dotyczy graczy grających holdingami.





Dwór�
�
Poz.�
Opis�
Raporty (stopnie)�
�
0�
Brak�
0�
�
1-3�
Minimalny �
1�
�
4-6�
Przeciętny - bez modyfikatorów�
2�
�
7-9�
Bogaty  - niewielki bonus  do dyplomacji�
3�
�
10�
Wspaniały - centrum  życia politycznego�
4�
�
Poziom dworu określa też:


maksimum regaliów


maksimum sierżantów


maksimum kontaktów








ma





Poziom prowincji�
Maksimum regaliów (royalties)�
�
0-3�
0   (w stolicy 1)�
�
4-5�
1�
�
6-7�
2�
�
8-9�
3�
�
10�
4�
�






Regalia na starcie�
�
Kategoria na domenę�
Regaliów (royalties)�
�
A�
4�
�
B�
3�
�
C�
2�
�
D�
1�
�






Maksymalna liczba prowincji objętych akcją wykonywaną przez władcę�
�
Bloodline�
Liczba prowincji objętych akcją�
�
tainted�
2�
�
minor�
3�
�
major�
4�
�
great�
5�
�
Dotyczy akcji: Create holding, Rule, Agitate, Build, Contest, Information, Intrigue, Administrate i Investiture





Prędkość ruchu statków�
�
MOVE�
Akweny�
�
A�
3�
�
B, C�
2�
�
D�
1�
�
Zależy też od wiatrów i pogody. Prędkość wiosłowania (rowing) liczy się tylko w bitwie.








