AMMINISTRAZIONE DEI DOMINI
RENDITE : Ciascuna città popolata da Umani, Semi-Umani o Sub-Umani è in grado di produrre annualmente le seguenti rendite, secondo il tipo di territorio che ne costituisce il dominio (per ogni esagono) : 


COLLINA
DESERTO
FORESTA
MONTAGNA
PALUDE
PIANURA
STEPPA

RENDITA IN MONETE DI ORO (PER ABITANTE)
1
0,1
1,5
0,5
0,5
2
0,1

Ciascun esagono rende quanto indicato e può supportare un massimo di 50.000 coloni. Quindi le città più popolose devono avere attorno esagoni di risorse equivalenti per poter impiegare l’eccedenza di popolazione.

Gli esagoni attraversati da un fiume rendono (indipendentemente dal tipo di terreno) 1 m.o. aggiuntiva per abitante. Gli elfi ottengono 1 m.o. aggiuntiva (per abitante) in foresta, così come gli hobbit in collina ed i nani in montagna.

N.B. : Queste rendite sono un elemento fisso del gioco e non possono essere modificate in alcun modo. Da queste rendite sono già state epurate le spese di manutenzione degli edifici e degli eserciti.

GUADAGNI AGGIUNTIVI : Derivano dalla presenza di un :

· Collegamento stradale con un villaggio o paese (fino a 20.000 abitanti) 
= +   5% alle tasse

· Collegamento stradale con una città (oltre i 20.000 abitanti) 

= + 10% alle tasse

· Porto Commerciale Fluviale (e relativa rotta commerciale)


= +   5% alle tasse

· Porto Commerciale Marittimo (e relativa rotta commerciale)

= + 10% alle tasse

SPESE : Dal guadagno totale annuo (= rendite + guadagni aggiuntivi) è necessario sottrarre le seguenti uscite :

· 10% delle rendite, come decime per ogni culto presente sul territorio (città, villaggio, provincia) ufficialmente riconosciuto.

· 20% delle rendite, come tasse al monarca.

GRADO DI APPROVAZIONE DEI SUDDITI (Confidence Check)

E’ un indice del numero dei sudditi che approvano il leader o il governo e si determina in base ai seguenti parametri :

· Bonus / Malus del governante al carisma (x5)

· Tipo di governo

· Bonus / Malus dell’organizzazione templare

· Bonus / Malus per le condizioni militari

· Bonus / Malus per le condizioni dei confini

· Bonus / Malus per le imprese militari

· Bonus / Malus per le tasse

· Bonus / Malus del d20

GOVERNO :

Ogni tipo di governo ricade sotto una delle due seguenti categorie di base :

· Dittatoriale

= Le tasse non vengono reinvestite per il bene pubblico

· Non - Dittatoriale
= Le tasse vengono reinvestite in opere pubbliche

· Dittatura (dittatoriale) 






= -100 al C.C

· Signoria
(non-dittatoriale)





=  -

· Feudalesimo
(non-dittatoriale, è necessario il palazzo signorile)

= + 10 al C.C.

· Monarchia
(non-dittatoriale, è necessario il palazzo reale)

= + 30 al C.C.

· Democrazia
(non-dittatoriale)





=  -

· Sindacato
(non-dittatoriale, è necessario il palazzo comunale)

= + 20 al C.C.

· Repubblica
(non-dittatoriale, è necessario il palazzo del parlamento)
= + 50 al C.C.

· Clericato
(-, è necessaria la cattedrale ed un organizzazione clericale)
= + 50 al C.C.

· Magocrazia
(-, è necessario un collegio di magia per ogni città)

= Annulla le possibilità di ribellione

CULTO

Ostile

= - 30 al C.C.

Indifferente
= -

Collaborativo
= + 30 al C.C.

CONDIZIONI E IMPRESE MILITARI E CONDIZIONI DEI CONFINI

· Guerra permanente (da almeno 2 anni)
=  -60 al C.C.

· Guerriglia di confine


=  -30 al C.C.

· Confini con terre selvagge

=  -30 al C.C.

· Rovescio militare (nell’anno)

=  -50 al C.C.

· Successo militare (nell’anno)

= +30 al C.C.

· Nuova conquista


= +50 al C.C.

· Pace permanente (da almeno 3 anni)
= +60 al C.C.

TASSE

· Raddoppiate
=  -100 al C.C.

· x 1,5

=    -50 al C.C.

· Normali
=   -

· Dimezzate
=   +30 al C.C.

· x 1/3 
=   +50 al C.C.

· Annullate
= +100 al C.C.

GRADO DI APPROVAZIONE DEI SUDDITI

A.  =

x 2 alla crescita demografica

(151 +)

Consenso (C.C.) : 100%



Percentuale di ribellioni : -

B.  =

x 1,5 alla crescita demografica

(51 / 150)
Consenso (C.C.) : 80%



Percentuale di ribellioni : 05%

C.  =

Crescita demografica normale

(-50 / +50)
Consenso (C.C.) : 60%



Percentuale di ribellioni : 10%

D.  =

x ½ alla crescita demografica

(-51 / -150)
Consenso (C.C.) : 40%



Percentuale di ribellioni : 30%

E.  =

x 1/3 alla crescita demografica

(-151 -)

Consenso (C.C.) : 10%



Percentuale di ribellioni : 60%

CRESCITA E SVILUPPO DELLE CITTA’
Numero di Abitanti
Categoria di agglomerato urbano
Crescita demografica annuale
Strutture necessarie
Massimo numero di truppe disponibili per il governante*

50 - 999
Frazione
20%
1 casa in legno per famiglia
1

1.000 - 4.999
Villaggio
15%
Granai

(10.000)
3

5.000 - 9.999
Piccolo paese
13%
Mercato

(30.000)
8

10.000 - 19.999
Grande paese
10%
Strade Lastricate

(50.000)
15

20.000 - 29.999
Cittadina
5%
Fognature

(100.000)
20

30.000-49.999
Città
3%
Acquedotto

(200.000)
25 - 30

50.000 - 99.000
Grande Città
2%
Foro

(350.000)
30 - 60

100.000 +
Metropoli
1%
Stadio

(500.000)
60 +

* Le truppe non devono superare un totale di armati pari ad 1/30 della popolazione altrimenti non possono essere nutrite e/o mantenute.

Le eventuali truppe in eccedenza hanno un costo annuale (per ogni armata) di :

· 20.000 monete di bronzo se umane o umanoidi

· 35.000 monete di bronzo se non umane

· 50.000 monete di bronzo se giganti

STRUTTURE DIFENSIVE

Tipo di fortificazione
Costo in monete di Oro
Caratteristiche
Numero massimo di truppe stanziabili

Fossato
10.000
+1 al primo attacco di tutte le truppe in difesa
-

Palizzata lignea
30.000
Consentono di vincere l’iniziativa alle truppe arroccate in difesa
4

Mura in pietra* (sostituiscono la palizzata lignea)
300.000
Consentono di vincere l’iniziativa alle truppe arroccate in difesa
10

Torre
50.000
Consentono di vincere l’iniziativa alle truppe arroccate in difesa
1

Rocca*
130.000
Consente di vincere l’iniziativa alle truppe arroccate in difesa
5

Balliste (da porsi sulle mura in pietra)
100.000
Attaccano solo al primo round (vincendo l’iniziativa) tutte le unità aeree assedianti  e le abbattono con 1 sul dado da 10
-

Maschio
130.000
Consente alle truppe con armi da lancio di raddoppiare gli attacchi
2

