ZARZADZANIE ZIEMIA - DODATEK DLA GRACZA

Dodatek ten przeznaczony jest dla graczy, ktorych postaci posiadaja ziemie¢ lub planuja zdobycie jej w
trakcie larpa.

Mamy swiadomos¢, zZe okreSlenia ,,senior” i ,,wasal” sq zdobyczami historii pozniejszej, nie mniej
korzystamy z nich dla utatwienia zrozumienia ponizszych zasad.

Kazda posta¢ rycerskiego/bojarskiego lub duchownego stanu moze posiada¢ tereny lesne lub
wsie. Podstawowa korzys$cia ptynaca z posiadania ziemi, jest prestiz oraz dochody jakie generuje.
Kazdorazowo gracz otrzymuje informacj¢ jakiej kwoty moze oczekiwac za posiadanie konkretnego
terenu. Przychdd ten moze by¢ zwiekszany lub obnizany w wyniku wydarzen nastepujacych podczas
ary.

Posiadanie ziemi potwierdzane jest glejtem przyznawanym przez MG. Glejt nie posiada karty
przedmiotu (nie mozna go ukras¢ czy zgubi¢), stanowi on jedynie symbol wladzy. W wypadku jej
utraty, glejt (jako symbol) nalezy oddac.

Kiedy gracz nie moze pojawi¢ si¢ na kolejnej odstonie larpa, zobowigzany jest do przekazania
jej (wraz z glejtem) wybranemu przez siebie zarzadcy. W razie nie wyznaczenia swojego zastgpcy
ziemia zostaje pozbawiana wlasciciela i mozna o nig walczy¢ na zasadach pojedynku opisanych nize;j.
Po powrocie prawowitego wsciela, ziemia wraca w jego rece, chyba, ze zarzadca wypowie mu
postuszenstwo i zawlaszczy teren.

Niekiedy kawalki ziemi lub prawa do jej uzytkowania nadawane sg innym osobom. Pozwala
to na efektywniejsze zarzadzanie lub uzyskanie pomocy, wdzigczno$ci czy zalezno$ci od siebie tychze
0sOb. Wszystkie takie akty sporzadzane sa pisemnie na glejtach nadania ziemskiego (bedacego
rowniez symbolem), potwierdzane przez MG pieczecia oraz uroczyscie oglaszane ustnie przez
nadajgcego. Nie mozna nadawaé ziemi bez wiedzy MG.

Nadanie ziemi - ziemi¢ mozna nada¢ tylko Kosciolowi i wysoko urodzonej postaci. Staje si¢
ona wtedy Panem i cho¢ ma nad sobg zwierzchnika, to jednak stanowi prawo na owym kawatku ziemi.
Minimalna wielko$¢ nadania wynosi 1/3 obszaru ziemi. Oznacza to, ze jeden bojar/rycerz posiadajac
jedng ziemi¢ moze nadacd jej fragmenty trzem, dwom lub jednej osobie. Dochody z posiadanej ziemi
dzielone sg wowczas miedzy wszystkich zainteresowanych. Posta¢ ktorej nadano ziemi¢ otrzymuje
dochdd odpowiadajacy obszarowi jakim zarzadza, pomniejszony o podatek odprowadzany do swojego
seniora, chyba Ze ci umowig si¢ inaczej.

Nadanie praw do uzytkowania ziemi — bojarzy i rycerze moga nadawaé prawa do
uzytkowania ziemi takze osobom pochodzgcym ze stanu trzeciego. Do praw takich naleza: prawo do
polowania, prawo do wycinki drzew, prawo do uprawiania ziemi, prawo potowu, prawo do
cumowania, prawo do dzierzawienia konkretnych budynkoéw. Takie nadanie pozwala na bezkarne
korzystanie z dobr i czerpanie z nich dochodéw. Oczywiscie dochdd np. z polowania pomniejszony
jest o podatek jaki trzeba zaptaci¢ wiascicielowi ziemi. Nie istnieje mozliwos¢ nadawania praw do
uzytkowania jedynie na skrawkach terenu uprzednio nadanych bojarowi/rycerzowi. Prawa do
uzytkowania zawsze udziela senior i tym samym swoja decyzja moze wptyna¢ na wysoko$¢ dochodu
uzyskiwanego przez wasala.

Pladrowanie - posiadto$ci majagce mozliwo$¢ nadania praw do ich uzytkowania oznaczone sa
zawieszonymi na miejscu ,,tablicami ziemskimi”, ktére stuza do przeprowadzenia rozgrywki.



Po udanej akcji pladrowania wsi nalezy w imieniu catej druzyny, wylosowac jedna karte dobr
z tablicy ziemi. Kart nie mozna zamienia¢ ani przeglada¢. W przegrodce poza kartami dobr mogg si¢

znalez¢ takze putapki, lub negatywne zdarzenia losowe. Wszystkie karty putapek i zdarzen losowych
aktywuja si¢ natychmiast po wyciagnieciu (tekst na karcie) i nalezy si¢ do nich bezwzglednie
zastosowaé. Z tupem nalezy uda¢ si¢ do najblizszego MG technicznego lub Smier¢, ktory wymieni
karte dobr na karty przedmiotow, lub pieniadze (decyzja MG). Kazdy uczestnik pladrowania ziemi
musi takze wpisa¢ si¢ na list¢ najezdzcow (uzywajac imienia/nazwiska swojej postaci). Lista ta
znajduje si¢ na ,tablicy ziemi”, a wglad w nig ma, tylko wiasciciel, wasal lub pelnomocnik ktoregos z
nich.

Po dokonaniu nielegalnej wycinki drzew nalezy zdja¢ z rgbanego drzewa znacznik drewna i
pobraé z tablicy ziemskiej karte dobr (jedna) i udaé sie z tymi lupami do MG technicznego lub Smier¢.
Nie tablicach oznaczajacych tereny le$ne nie ma listy pladrujacych.

Osoba, ktorej najechano majatek ma petne prawo si¢ msci¢ i dochodzi¢ swoich racji. Dochéd z
takiej ziemi zostaje pomniejszony lub zupehie zniwelowany (zalezy to od skali dziatan jakie podjeto
na danym terenie).

Obrona przed pladrowaniem - najazdy na wsie sg prawdziwym utrapieniem wiascicieli
ziemskich, z ktorymi Ci starajg si¢ walczy¢ na wszelkie mozliwe sposoby. Jednym z nich jest
tworzenie obwarowan dookota posiadanych wsi. Do takich umocnien naleza:

* Palenisko (koszt 15 gr) — powoduja, ze minimalna liczba graczy potrzebna do spladrowanie wsi
wynosi 4. Czas pladrowania(odgrywania) wynosi tez 4 minuty.
* Ostrokot (koszt 20 gr) — powoduje, ze minimalna liczba graczy potrzebna do spladrowanie wsi
wynosi 6. Czas pladrowania(odgrywania) wynosi tez 7 minut.
* Palisada (koszt 25 gr) - powoduje, ze minimalna liczba graczy potrzebna do spladrowanie wsi
wynosi 8. Czas pladrowania(odgrywania) wynosi tez 10 minut.

Powyzsze obwarowania oznacza si¢ poprzez zawieszenie na ,tablicy ziemi” odpowiedniego
znacznika dostepnego u MG po dokonaniu fabularnej zaptaty. Wiasciciel ziemski, wasal lub osoba
przez nich wskazana musi osobiscie udac si¢ na dany teren, by umiesci¢ oznaczenie.

Wie$ bez zadnych umocnien mozna pladrowa¢ w minimum 2 osoby i trzeba na to po§wigci¢
minimum 4 minuty rzeczywistego odgrywania ataku. Przerwanie go przez osoby trzecie (np. proba
obrony), powoduje przerwanie akcji i konieczno$¢ rozpoczgcia jej od nowa. Kazda z osob
dopuszczajaca si¢ pladru lub nielegalnej wycinki drzew, moze tego dokona¢ tylko raz dziennie na tej
samej ziemi. Nie wolno takze oblega¢ wsi i pladrowac jej raz za razem. Wycinajac nielegalnie drzewo
trzeba je ,,0dnie$¢” do MG technicznego, nim podejmie si¢ wyreb drzewa na innej ziemi. Klusowaé
mozna kilkukrotnie na tym samym terenie zgodnie z zasadami polowania dostepnymi w dodatku
,,Polowanie”.

Whasciciel ziemski moze sprawdzi¢ poprzez odwiedzenie swojego lasu, czy ktos wykradt jego
drewno. Symbolizowane jest to na tablicy ziemskiej, na ktorej powinny znajdowac si¢ 3 karty dobr.
Brak ktorej$ z nich oznacza, ze na tym terenie dokonano wycinki drzewa.

Dogladanie ziemi jest bardzo waznym elementem jej posiadania czy zarzadzania. W czasie
wyprawy na swoje ziemie mozna bowiem sprawdzi¢ list¢ najezdzcow, by przekonac si¢ czy i kto
najechat wies. Pozwala to natychmiast wyciggna¢ konsekwencje wobec tupiezcow. Mozna ich takze
spotka¢ w trakcie najazdu i odeprze¢ atak. Ponadto odwiedza si¢ ziemie tworzac nowe umocnienia
oraz przed tura rozliczeniowa, by pobrac¢ z ,tablicy ziemskiej” dobra (o ile jakie$ zostaty). Pobranie to
nie moze jednak nastgpi¢ wczesniej niz na godzing przed wyznaczonym terminem tury. Z dobrami
nalezy sie zglosi¢c do MG Smierci, by uzyska¢ Karty Przedmiotow lub pieniadze. W czasie tury
rozliczeniowej MG losuje ponadto Karte Losu, ktéra moze dodatkowo zmodyfikowaé wydarzenia.
Karty Losu dzielg si¢ na 3 kategorie — neutralng (nie wywolujaca Zzadnego efektu), negatywna



(pogarszajaca sytuacje - musi by¢ zagrana natychmiast) oraz pozytywna (poprawiajaca sytuacje —
gracz moze zadecydowac, czy chce wykorzystac ja od razu czy zachowa¢ do konca larpa). Pozytywne
karty, ktore nie zostaty wykorzystane przepadaja wraz z ostatnig turg rozliczeniowa.

Terminy tur rozliczeniowych:

* Pierwsza tura rozliczeniowa — Nastepuje jeszcze przed rozpoczeciem gry. Kazdy wilasciciel
ziemski powinien zglosi¢ sie¢ do MG Smieré¢ po pierwsza Karte Losu i nalezno$¢. Na potrzeby
pierwszej tury rozliczeniowej nie trzeba odwiedza¢ swojej ziemi i pobiera¢ kart dobr.

* Kolejne tury rozliczeniowe- dostosowane sg do dlugosci gry i przerw. Kazdorazowo ich
termin znajduje si¢ w harmonogramie gry.

Gracze, ktorzy nie zdolaja osobiscie odwiedzi¢ ziemi ani nikogo do tego zadania
wydelegowa¢ musza liczy¢ sie z tym, ze nie beda mieli tego dnia wplywu z posiadania lub
dzierzawienia ziemi. To do gracza nalezy dostarczenie do MG karty dobr w wyznaczonym terminie.

Cennik Ziemski - czyli przewidywane dochody ptynace z poszczegolnych ziem. Kazda wies
zalozona na ziemiach Zmudzkich przynosi dzienny dochdd wysokosci 25 groszy, za$ teren lesny 7
groszy (wydawane w monetach i przedmiotach). Kazdy z wlascicieli ziemskich moze réwniez
wybudowaé¢ dowolny, wymyslony przez siebie budynek (za zgoda MG). O kosztach, zyskach oraz
ewentualnych specjalnych wilasciwosciach gracz dowiaduje¢ si¢ bezposrednio u MG. Budynek taki
musi oczywiscie miescic si¢ w granicach zdrowego rozsadku.

Prawo do zasiewu/wyrebu itp. pozwala na wykonywanie prac na ziemi swojego pana. Nadanie
prawa odbywa sie na podstawie umowy miedzy graczami (nalezy uda¢ sie do MG Smierci i
poinformowaé go o tym fakcie). Koszt jest odprowadzany raz na dzien do kiesy wtlasciciela
ziemskiego. Wypracowany przez najemc¢ dochdd w postaci surowcow jest zyskiem z pracy. Prace
nalezy odpowiednio odegra¢ np. lowi¢ ryby nad jeziorem, czy zbiera¢ zboze (prosimy o uczciwos¢, bo
nie zawsze bedzie dato si¢ to zweryfikowac). Za kazde przepracowane 10 minut (chyba, ze dodatek
,Polowanie” przewiduje inne dlugosci), gracz otrzymuje od MG surowce (karty przedmiotow), ktore
moze potem spieni¢zy¢. Jednorazowo mozna wypracowac 3 jednostki surowca (poza potowem siecia).
Po karty przedmiotéw nalezy udaé sic do MG Smierci lub technicznego.

Sabotaz - gracz moze podjaé decyzje o probie zniszczenia cudzej wlasnosci. Istnieje kilka
sposobow by tego dokonac:

o Zaplaci¢ rownowarto$é kosztu budowy danej konstrukcji MG Smierci, udaé si¢ na teren
atakowanego terytorium i podpisaé si¢ na liscie tablicy ziemskiej z dopiskiem ,,SABOTAZ —
nazwa budynku”. Symbolizuje to grupg zbojow wynajetych aby dokonac¢ ataku.

* Wynaja¢ grupe graczy gotowa si¢ tego podjac. Nalezy ja wysta¢ do tablicy ziemskiej, aby
dokonata sabotazu. Ilos¢ 0sob potrzebnych do sabotazu i czas jego trwania jest taki jak w
przypadku pladrowania. W takim przypadku grupa sabotazystow podpisuje si¢ na liscie tablicy
ziemskiej z dopiskiem ,,SABOTAZ — nazwa budynku” zamiast zleceniodawcy.

* Zaptaci¢ dwukrotnos¢ kosztu budowy danej konstrukcji MG Smierci, bez koniecznosci
podpisywania si¢ na tablicy. Symbolizuje to wynajetych zbojow, ktérych milczenie zostato
oplacone zlotem.

Poddanstwo - kazdy gracz rozpoczynajac zarzadzanie swoimi ziemiami, rozpoczyna
posiadajac 10 punktéw poddanstwa. Wskaznik ten pokazuje jak bardzo chlopi szanujg swego pana



oraz na ile bgda si¢ go stucha¢. Poddanstwo moze spada¢ przez brak zainteresowania problemem
ziemskim jaki trawi dane wlo$ci przez wlasciciela badz przez karty losowe. W wypadku spadku
wskaznika do zera, ziemia przestaje generowac jakiekolwiek dochody. Spadek wskaznika do 5 pkt.
powoduje obnizenie dochodu o polowg. Jednorazowo mozna w trakcie larpa przekupi¢ wiesniakow
podnoszac poddanstwo o maksymalnie trzy punkty ptacac pienigdzmi. Kazdy z punktéw kosztuje 15
groszy. Wskaznik poddanstwa nie regeneruje si¢ ani po uptywie dnia ani miedzy larpami, tak wiec
doprowadzajac do niskiego poziomu poddanstwa nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze na kolejnej odstonie
bedzie trzeba borykac si¢ z nim dale;.

Problemy ziemskie - Kazda ziemia zawsze ma swoj problem. Raz jest to umierajace bydto
innym za$ razem buntujacy si¢ chlopi. Problemem takim nalezy si¢ zawsze zaja¢ w pierwszej
kolejnosci. Jezeli wiasciciel ziemski nie zainteresuj¢ si¢ takim problemem, wskaznik poddanstwa
bedzie spadat co ture rozliczeniowa o 5 pkt. Sposoéb w jaki gracz sie z problemem upora zalezy tak
naprawde od niego, jednak zawsze moze udaé si¢ do Mistrza Gry Smieré i zaplacié¢ mu, aby kto$ zajat
si¢ tym w jego imieniu. Jednak nie jest to najtansze rozwigzanie, bowiem kosztuje 50 groszy i w
trakcie gry ros$nie zaleznie od faz ksi¢zyca (decyzja MG). Gracz przed podjeciem dziatan powinien
poprosi¢ jakiegokolwiek Mistrza Gry technicznego badz fabularnego aby mu towarzyszyt.

UWAGA: Problem ziemski mozna zacza¢ rozwigzywac¢ od pierwszego petnego dnia gry (od rana do
wieczora). Jezeli dzien gry nie jest pelny wskaznik nie spadnie. Problem ziemi wystepuje jedynie,
kiedy gracz rozpoczat larpa z aktem wlasnosci do danej ziemi.

Surowce - dochod z posiadania ziemi, pracy w dzierzawie, czy pladrowania moze by¢
wyrazony w monetach, lub surowcach. Kazdy surowiec wyrazony jest na karcie przedmiotu.

Przejecie ziemi - aby odebra¢ komu$ ziemie¢ lub zaanektowaé teren nie posiadajacy
wlasciciela, trzeba go wywalczy¢. Istnieje kilka wariantow owej walki, zaleznych od stanu postaci
(rycerskiego, bojarskiego lub duchownego). Za kazdym razem nalezy speti¢ nastgpujgce warunki:

1. Rycerz kontra rycerz.

A. Powdd. Rycerz/dama roszczacy sobie prawo do cudzej ziemi musi po pierwsze i
najwazniejsze poda¢ MG konkretny powod jakim bedzie si¢ podpieraé przy dochodzeniu swoich
praw. Oznacza to, ze w pierwszym kroku nalezy przygotowac sobie grunt do dziatan. Powdd ten moze
by¢ prawdziwy — np. zapisane w historii postaci pochodzenie z danej ziemi czy wazny dokument z
nadaniem . Jezeli prawdziwy powod nie istnieje, posta¢ musi takowy sfabrykowac (np. falszywe
dokumenty, prowokacja, wykazanie nieudolnosci dotychczasowego wtasciciela itp.). Akceptacja MG
jest niezbedna, by strzec realizmu w grze.

B. Organizacja pojedynku. Rycerz/dama dochodzi swoich praw w pojedynku. Jezeli sam
nie chce/nie potrafi walczy¢, moze wyznaczy¢ szampierza, ktéry bedzie go reprezentowac na ubitej
ziemi. Rzuconej rekawicy nie mozna jednak zignorowaé¢ — nie podjecie jej oznacza oddanie walki
walkowerem 1 utrate ziemi. Pojedynek musi tez odbywac si¢ w okreslonych okolicznos$ciach: przed
pojedynkiem musi nastgpi¢ pobtogostawienie broni, ziemi i walczacych przed duchownego, ktory
swoja obecnoscig uswietnia wydarzenie. Ponadto pojedynek nie moze odbywac si¢ bez przynajmniej
tuzina §wiadkow. Catos$¢ pojedynku ma by¢ wielkim wydarzeniem, ktoére przycigga uwagg nie tylko
stanu rycerskiego, ale 1 gawiedzi. Jego organizacja i wypetnienie wszystkich warunkéw nalezy do
osoby, ktoéra wyzywa na pojedynek i od jej staran zalezy czy do niego w ogdle dojdzie.



C. Pojedynek. Pojedynek musi odbywac sie¢ przy obecnosci MG, ktory sekunduje walce
do 3 trafien (nie liczac punktow pancerza). Kazde trafienie wywotuje zranienie, ktore nalezy
odpowiednio odegra¢. Dlatego warto pamietaé, ze samo podejscie po pojedynku moze skonczyc sie
dluga rekonwalescencja, a w przypadku szczegolnego pecha — $miercig lub okaleczeniem postaci
(rozsadnie jest poprosi¢ cyrulika, by czuwal w poblizu). Rycerze pojedynkuja si¢ z pelnym
uszanowaniem kodeksu rycerskiego — wyklucza si¢ trafienia w plecy, czy atakowanie lezacego lub
nieuzbrojonego przeciwnika.

D. Wygrana. Przegranie pojedynku konczy si¢ przekazaniem gleju potwierdzajacego
wladze nad ziemig. Przechodzi ona w rece zwyciezcy dopiero od kolejnej tury rozliczeniowej. Dlatego
migdzy pojedynkiem a turg, przegrany ma przynajmniej teoretyczng szans¢ na rewanz, ale musi
réwniez spetni¢ wszystkie warunki tak jak jego adwersarz. Do nadej$cia tury rozliczeniowej ziemia
nie przynosi dochodow przegranemu ani wygranemu.

Duchowienstwo traktowane jest tak jak rycerstwo - moze samodzielnie stawaé do
pojedynkow, lecz zobowigzane jest walczy¢ jedynie bronia obuchowsa (by unika¢ rozlewu krwi).
Walczacy duchowny nie moze jednoczes$nie petnié roli blogostawiacego pojedynek i walczacych.

2. Rycerz kontra bojar

A. Powdd. Niezaleznie od tego czy wyzywajacym jest rycerz/dama czy bojar powdd (i to
dobry) by¢ musi (patrz wyzej).

B. Pojedynek i jego organizacja. Zasady dotyczace ilosci trafien i s¢dziowania MG sa
takie jak w pojedynku rycerskim (patrz wyzej). Tak samo jak konieczno$¢ zorganizowania tuzina
swiadkow, odpowiedniej oprawy oraz duchownych. W przypadku bojara wyznania poganskiego musi
si¢ tez pojawic¢ kaptan (nawet jesli to nie bojar wyzywat na pojedynek). Rycerz oczywiscie walczy
mieczem zgodnie z zasadami opisanego wyzej pojedynku. Bojar za§ ma prawo do doboru dowolnej
broni, jak rowniez dozwolone sg dla niego niehonorowe ataki (ciosy w plecy itp.).

C. Wygrana. Patrz wyze;j.

3. Bojar kontra bojar

A. Powdd. (Patrz wyzej).

B. Organizacja walki. Tak jak w innych przypadkach pojedynek o ziemi¢ powinien by¢
duzym wydarzeniem. W przypadku bojarow nie trzeba jednak organizowaé¢ $wiadkéw, a druzyny
zbrojne, ktore stang u boku bojarow w walce o ziemi¢. Minimalna ilos¢ wojownikow (nie liczac
samych bojarow), wynosi 3 osoby. Druzyn¢ na witasng r¢ke musi zorganizowa¢ kazda ze stron do
czasu ustalonego w momencie wyzwania i w obecnos$ci MG. Ilo$¢ zbrojnych po obu stronach nie musi
by¢ réwna. Obecnos$¢ cyrulika oraz kaptana i/lub duchownego jest konieczna.

C. Walka. MG sekunduje podczas walki i decyduje o trafieniu. Obowiazuje zasada do
pierwszego trafienia (nie liczac punktow pancerza). Jego stlowo jest wigzace i o ile nie wyrokuje o
trafieniu, walka powinna toczy¢ si¢ dalej (nie uznanie rany moze wynika¢ z wielu czynnikdw, prosimy
o zaufanie do MGQG). Zasada ta dotyczy wszystkich rodzajow pojedynku, ale tutaj zwracamy na to
szczegolna uwage. Walka przeprowadzana jest na zasadzie ,,wszystkie chwyty dozwolone”, co
oznacza, ze nie obowigzuje zaden kodeks honorowy (chyba ze do druzyny dotacza rycerz — wtedy od
niego zalezy, czy okryje si¢ hanbg rezygnujac z kodeksu). Ziemia przypada temu bojarowi ktérego
cztonek druzyny (lub on sam) ustoi na polu walki, podczas kiedy druga strona zostanie pokonana.

Zakladanie wiosek - Kazdy gracz ma prawo zatozy¢ wioske na posiadanych ziemiach. Zwigksza to
oczywiscie dochody ziemskie oraz niejako ‘“umiejscawia” posta¢ na zmudzkich ziemiach. Zalozenie
wioski to koszt 3 grzywien czyli 150 groszy. Wie$ funkcjonuje w petni od kolejnej odstony. Nazwe
wsi nadaje gracz.



SEOWNICZEK

Ponizej kilka pojec, ktore kazda osoba zainteresowana polityka i ziemig powinna znac.

Tablica ziemska — symboliczne oznaczenie ziemi, znajdujace si¢ na terenie gry i umozliwiajace
wchodzenie z nig w interakcje.

Tura rozliczeniowa — czas w ktorym uzyskuje si¢ przychody z posiadanej ziemi i rozpatruje
wydarzenia z nig zwigzane.

Glejt — symboliczne oznaczenie posiadania ziemi.

Karta dobr — symbol dobr pochodzacych z danej ziemi, wymienialny u MG na karty przedmiotow.
Symbol drewna — klepka przywigzana do drzewa, symbolizujgca drzewo do wyrgbu.

Makieta zwierzecia — tekturowy model zwierzgcia stuzacy do odgrywania polowania.

Cywun — Zarzadca Telsz mianowany przez kunigasa. Do jego obowiazkow nalezy utrzymywanie
porzadku we wsi, pobdr podatku, nadzor nad pojedynkami o ziemig, prowadzenie wiecu oraz
rozsadzanie drobnych sporéw majatkowych i kryminalnych. Cywun nie moze posiada¢ ziemi.

Grododzierzca — wlasciciel wszystkich ziem (opoli) w obrgbie jednego okregu grodowego.
Soltys — obecny przy waznych wydarzeniach we wsi MG techniczny.
Kunigas/Ksiaze — odpowiednio zmudzki lub litewski wtadca np. Vitenes, Jaksa itp.

Bojar — zmudzki/litewski mozny. Jego tytul jest nie dziedziczny, a nadawany przez kunigasa/ksigcia
za zashugi.

Rycerz — przedstawicielami uprzywilejowanej warstwy feudalnej, posiadajacy herb oraz nazwisko.

Szampierz — osoba przystepujaca do pojedynku w zastepstwie jednego z uczestnikow konfliktu.
Szampierzem moze zosta¢ kazdy, ale w przypadku reprezentowania rycerza/damy, powinien on
walczy¢ z poszanowaniem kodeksu rycerskiego.

Druzyna — zbrojne rami¢ Grododzierzcy

Klusownik/Lowczy — osoba pozyskujgca drewno lub zwierzyne z terenow lesSnych odpowiednio
nielegalnie/legalnie.

Sabotaz — zniszczenie zabudowania na cudzej ziemi.

Pladrowanie — zbrojny najazd na wies w wyniku, ktoérego pozyskuje si¢ karty dobr.
Lokowanie wsi — zatozenie nowej wsi.

Rozbudowa wsi — postawienie na terenie wsi umocnienia lub nowego budynku.

Podatek — optata odprowadzana do kiesy kunigasa, niezaleznie od stanu i posiadania przez kazda
postaé, oraz inne optaty na jakie umawiajg si¢ postaci w zwigzku z korzystaniem z ziemi.

Wiec — zgromadzenie dorostych mieszkancow okrggu grodowego



