Stadte als Spielfigaren

In einer wahrhaft epischen Kampagne werden die Helden
einen nicht geringen Einfluss auf ihre Umgebung haben. Um
diesen Einfluss plastisch abbilden zu konnen, werden auch
Stidte mit Werten versehen und erhalten bestimmte
Eigenschaften.

Im folgenden Abschnitt zeigen wir Dir, wie wir die Stidte fiir
EPOS erstellt haben und geben Dir das Handwerkszeug,
auch eigene bedeutende Orte ins Leben zu rufen.

Stafen and Punkte

Genau wie einzelne Figuren, haben auch die Stidte bestimmte
Figenschaften. Diese sieben Attribute werden wir im folgenden
noch vorstellen. Wichtig ist aber zunichst, wie hoch die
Eigenschaften einer Stadt liegen. Hierzu werfen wir einen Blick auf
die Einwohnerzahl: Fine Gemeinde aus weniger als 25
Binwohnern, hat alle sieben Figenschaften auf einem Wert von 0.
Sobald sie die Grenze von 25 Einwohnern Uberschreitet, hat die
Gemeinde aber die erste Stufe erreicht und bekommt 5
Eigenschaftspunkte zur freien Verteilung. Fir jede Verdopplung
der Einwohnerzahl steigt die Gemeinde ab sofort eine weitere Stufe
auf und bekommt jedesmal 5 Punkte fiir ihre Figenschaften. Keine
Eigenschaft kann bei einem Stufenanstieg um mehr als einen Punkt
auf einmal erh6ht werden.

Fir den (hdufiger auftretenden) Fall, dass Du eine Stadt nicht von
ihrer Grindung an durchsimulierst, musst Du nur beachten, dass
kein Attribut hoher liegen kann, als die Stufe der Stadt. Jede
Punktverteilung, die dies berticksichtigt, wire bei detailliertem
Hochspielen ebenfalls méglich gewesen.

Einwohner Stufe Attributspunkte
25 1 5
50 2 10
100 3 15
200 4 20
400 5 25
800 6 30
1.600 7 35
3.200 8 40
6.400 9 45
12.800 10 50
25.600 11 55
51.200 12 60

Stadtteile

Ab einer Einwohnerzahl von 10.000 ist es sehr wahrscheinlich, dass
die Stadt eine sichtbare Trennung ist Stadtteile aufweist. Es ist an
dieser Stelle interessanter die Stadt als Summe dieser Stadtteile dar-
zustellen, jeder mit eigenen Eigenschaften und Merkmalen. Diese
Methode hilft auch, Schlachtverldufe plastischer Darzustellen, wenn
eine Stadt Viertel fiir Viertel eingenommen wird.

Eigenschaften

Genau wie ein Held hat eine Stadt sechs Figenschaften. Wirklich
wichtige Orte kénnen sogar iber einen Wert in Gluck und damit
auch tber Gluckspunkte verfiigen.

SCHLAGKRAFT
Diese Eigenschaft beschreibt die militirische Stirke einer Stadt. Ist
der Wert hoch, so existieren gut ausgebildete Truppen, sowie soli-
de Verteidigungsanlagen.
Betroffene Berufe: Soldaten

MOBLITAT
Eine Stadt mit hohem Wert in Mobilitit hat Méglichkeiten, Waren
und Personen in kurzer Zeit iiber grofle Strecken zu befordern.
Dies hat gro3en Finfluss auf die Handelsfihigkeiten der Stadt.
Betroffene Berufe: Kutscher, Matrosen, Fernhindler

PRODUKTIVITAT
Die Stadt stellt aus eigener Kraft viele Waren her und kann diese
an benachbarte Orte verkaufen. Naturlich lockt ein hoher Wert
auch viele Hindler an.
Betroffene Berufe: Alle Handwerker

KKONTROLLE
Diese Figenschaft beschreibt die Stirke der Exekutive einer Stadt.
Ein hoher Wert bedeutet eine gut ausgebildete Stadtgarde und soli-
de Durchsetzung der Gesetze.
Betroffene Berufe: Gardisten, Herrscher

WAHRNEHMUNG
Uber Wahrnehmung wird ermittelt, wie schnell Informationen von
AuBerhalb in die Stadt gelangen (und von wie weit entfernt) und
wie schnell sie sich innerhalb der Mauern verbreiten.
Betroffene Berufe: Botenreiter, Spione, Barden, Kundschafter

WISSEN
Diese Figenschaft beschreibt die Menge an Wissen, iiber welche
die Stadt verfugt, sowie die Fihigkeit, diese Kenntnisse in neue
Zusammenhinge zu setzen.
Betroffene Berufe: Alle Gelehrten

GLUCK
Wie auch die Helden haben besondere Stadte einen Wert in Gluck.
Dieser kann genutzt werden, um bestimmte Effekte der Stadt zu
verbessern.
Betroffene Berufe: keine

Die Einwohner

Anhand der Werte einer Stadt kannst Du nun jederzeit rasch
bestimmen, wie ein bestimmter Bewohner ausschaut. Die
Heldenpunkte aus denen sich die Ausiibenden bestimmter Berufe
zusammen setzen, etgeben sich aus den Eigenschaften der Stadt.
Welche Einwohner von welcher Eigenschaft betroffen sind, haben
wir bereits bei der Beschreibung der Eigenschaften aufgefthrt.
Jeder Biirger besteht pauschal aus 50 Heldenpunkte. Pro Punkt,
den die Stadt in der zugehorigen Eigenschaft aufweist, stehen ihm
weitere 25 Heldenpunkte zur Verfigung. Natirlich kann es
Abweichungen hiervon geben, aber dann ist der Stadtbewohner
eben nicht mehr durchschnittlich.

Zum schnelleren Zusammenfiigen einer Nichtspielerfigur geben
wir im folgenden Pakete fur Figenschaften und Fihigkeiten an, die
direkt verwendet werden konnen (Es wird davon ausgegangen, dass
die Figur nicht iiber die Eigenschaft “Glick” verfugt).

Alle Eigenschaften auf 1: 0 HP
Alle Eigenschaften auf 2: 30 HP
Alle Eigenschaften auf 3: 90 HP
Alle Eigenschaften auf 4: 180 HP

1 Fahigkeit auf 1: 2 HP

1 Fahigkeiten auf 2: 5 HP
1 Fahigkeiten auf 3: 11 HP
1 Fahigkeiten auf 4: 20 HP
1 Fahigkeiten auf 5: 32 HP



1 Fihigkeiten auf 6: 47 HP

5 Fihigkeiten auf 1: 10 HP
5 Fahigkeiten auf 2: 25 HP
5 Fahigkeiten auf 3: 55 HP
5 Fahigkeiten auf 4: 100 HP
5 Fahigkeiten auf 5: 160 HP

Militarische Starke

Die Stirke der Streitkrifte einer Stadt ergibt sich aus threm Wert in
“Schlagkraft”. Grundsitzlich sind pauschal 30% aller Bewohner
einer Stadt wehrhafte Volksmiliz. Fur jeden Punkt in Schlagkraft
sind 1% davon ausgebildete Soldaten. Eine Stadt mit Schlagkraft:5
hitte also 25% der Bevolkerung als Miliz und 5% als Elite-Soldaten.
Wenn es zu einer Schlacht kommt, haben die Elite-Einheiten eine
um einen Punkt héhere Moral.

Rewegungen

Wenn es darum geht, Botschaften zu iibermitteln oder Waren zu
transportieren und die Helden nicht direkt beteiligt sind, kann fiir
die Stadt einfach eine Probe gewiirfelt werden, um festzustellen,
wie schnell die entsprechende Reise von statten geht.

Zu diesem Zweck kannst Du die Reisegeschwindigkeiten aus dem
Abschnitt “Systeme im Spiel” verwenden, wobei jeweils 5
Kilometer von der Tagesstrecke abgezogen werden miissen. Jeder
Punkt in Mobilitét erhoht die Strecke wieder um einen Kilometer.

Handelswaren

Der Wert in Produktivitit gibt die Zahl an Erfolgen an, die ein
Handwerker aus dieser Stadt Ublicherweise wiitfelt, wenn et etwas
herstellt. Alle Waren dieser Qualitit sind hier zum tblichen Preis
erhiltich. Bessere Giter - so es sie iiberhaupt gibt - kosten pro
zusitzlichem Erfolg tiber dieser Grenze 25% mehr.

Stadtgarde

Die Garde sorgt fiir die Einhaltung der Gesetze und stellt
Verbrecher. Pro Punkt in “Kontrolle” gehoren 0,1% der
Bevolkerung zu den Gardisten.

Feinde erkennen

Ein Netzwerk aus Kundschaftern kann fiir eine Stadt tiberlebens-
wichtig sein. Jeder Punkt in Wahrnehmung sorgt dafiir, dass eine
feindliche Armee einen Tag vor ithrem Fintreffen ausgemacht wer-
den kann. Informationen tber die Geschehnisse benachbarter
Regionen, die innerhalb von Wahrnehmung x 10 Kilometern
geschehen, erreichen die Stadt innerhalb eines Tages. Innerhalb
jedes weiteren Tages der verstreicht, treffen Nachrichten aus
Regionen ein, die sich jeweils in bis zu weiteren Wahrnehmung x 10
Kilometern Entfernung ereignet haben.

Nachforgchangen angtellen

Fine Stadt mit einem hohen Wert in Wissen verfligt iiber alte
Biicher und Pergamente, die zum nachschlagen genutzt werden
konnen. Fin solches Buch kann ecine Probe auf cine
Wissensfihigkeit ersetzen und bringt automatisch so viele Erfolge,
wie die Stadt in Wissen verfiigt. Das nachlesen dauert allerdings
eine Stunde pro gewtnschtem Erfolg;

Die Moral

Die Moral der Stadt ist gerade im Krieg ein wichtiger Faktor. Sie
liegt tblicherweise bei einem Wert von 6, kann aber kurzfristig
gesenkt werden (was iiblicherweise in Vorbereitung eines Angriffs
geschicht). Fine Belagerung ist beispiclsweise eine solche
MalBnahme.

Wenn es zu einer Schlacht kommt, haben alle Miliz-Einheiten
zunichst den gleichen Moral-Wert, wie die Stadt (Elitetruppen
haben mehr).

Belagerangen

Eine Streitmacht, welche die Stadt angreift, kann jederzeit zur
Belagerung tibergehen. Wenn dies geschicht, miissen zunichst die
Vorrite der belagerten Stadt ermittelt werden. Diese entsprechen
der Produktivitit, zuziiglich eventueller Boni aus Extras.

Pro Tag, den die Belagerung andauert, sinken die Vortite um einen
Punkt (bei entsprechenden Extras langsamer).

Sobald die Vorrite einen Wert von 0 erreichen, sinkt stattdessen die
Moral der Stadtbewohner um einen Punkt pro Tag (was auch durch
die Extras nicht mehr verlangsamt werden kann), aulerdem redu-
ziert sich die Bevolkerungszahl jedesmal um 10%.

Sinkt die Moral auf 0, kapitulieren die verbleibenden
Stadtbewohner.

Nach einer iiberstandenen Belagerung regenerieren sich die Vorrite
wieder um einen Punkt pro Woche.

Ressoarcen

Bestimmte Anschaffungen erfordern finanzielle Mittel von einer
Stadt. Zu diesem Zweck miissen die Ressourcen der Stadt bestimmt
werden. Diese erhilt eine Stadt hauptsichlich aus dem Handel, wes-
wegen sie der Mobilitat plus eventueller Boni aus Extras entspricht.
Bei diversen Extras wiederum haben wir einen Wert fur
“Unterhaltungskosten”  angegeben.  Die  Summe  aller
Unterhaltungskosten darf die Ressourcen einer Stadt nie tiberstei-
gen. Tun sie es irgendwann doch, miissen einige Extras stillgelegt
werden, bis die Knappheit behoben ist.

Revilkerangswachstam

Ublicherweise wichst die Bevolkerung einer Stadt pro Quartal um
0,09%. Falls sich ein EPOS iber lingere Perioden hinzieht, kann
das Bevolkerungswachstum auch in grofleren Abstinden bestimmt
werden. Es gilt.

pro Quartal +0,09%

pro Jahr +0,36%

alle 5 Jahre +2%

alle 25 Jahre +11%

alle 100 Jahre +55%



Extras

Die “Extras” sind sozusagen die Kampftalente der Stidte.
Jedesmal, wenn eine Stadt eine Figenschaft erhoht, bekommt sie
auch ein Extra. Hierbei muss jeweils ein Extra gewihlt werden, wel-
ches der entsprechenden Eigenschaft zugeordnet ist. Alternativ
zum erwerben eines neuen Extras kann auch ein zur Figenschaft
gehorendes Extra um eine Stufe angehoben werden.

BELAGERUNGSWAFFEN (UNBEGRENZT)
Katapulte, Triboke und anderes schweres Gerit stechen zur
Verfigung, um die Stadt zu beschiitzen. Fir jede Stufe in diesem
Extra darf eine solch schwere Waffe positioniert werden. Fine
Einheit, die im gleichen Feld wie diese Waffe kimpft, erhilt
Feuerschutz und damit einen Bonus von +1 auf den Wirfelwurf
in der Schlachtphase.

Eigenschaft: Schlagkraft

BIBLIOTHEK (JE UNBEGRENZT)
In der Stadt wurde eine groB3e Bibliothek gebaut. Das Extra kann
fir jede Wissensfihigkeit gesondert erworben werden und bringt
jeweils einen Bonus in Hohe seiner Stufe auf die Eigenschaft
“Wissen” wann immer sie in Bezug auf die entsprechende
Fahigkeit angewandt wird.
Eigenschaft: Wissen

ERTRAGREICHE JAGDGRUNDE (UNBEGRENZT)
In der Nihe der Stadt sind die Jiger bislang noch immer fundig
geworden und bringen regelmifig reichlich Beute mit nach Hause.
Bei der Ermittlung der Vorrite der Stadt wird die Stufe in
“Ertragreiche Jagdgriinde” addiert. Dieses Extra kann auch als
“Ertragreicher Fischfang” erworben werden und bezieht sich dann

dementsprechend auf Meer, See oder Fluss.
Eigenschaft: Gliuck

FESTUNG (UNBEGRENZT)
Eine grofle Verteidigungsanlage beschiitzt die Stadt. Alle
Einheiten, welche sich im gleichen Feld wie die Festung befinden
(bzw. bet kleinteiligeren Schlachten: sich in der Festung befinden)
erhalten die Stufe der Festung als Bonus auf ihre Moral.
Eigenschaft: Schlagkraft

FEUERWEHR (UNBEGRENZT)
Die Stadt verfiigt tiber eine organisierte Gruppe, die in Notfillen
das Loschen von Brinden ibernimmt. Die Eigenschaft
“Kontrolle” erhilt einen Bonus in Hohe der Stufe in “Feuerweht”
wenn sie zum Loschen von Brinden benutzt wird.
Eigenschaft: Kontrolle

FRIEDHOF (UNBEGRENZT)

ADb eciner gewissen Grofie ist es fiir Stidte nicht unwichtig, einen
Friedhof einzurichten. Durch eine solche letzte Ruhestitte kann
eine Verseuchung des Grundwassers verhindert werden. Bei einem
Wurf auf Kontrolle der die Ausbreitung einer Krankheit verhin-
dern soll, wird die Stufe in Friedhof zu den Wirfelwlrfen addiert.
AuBerdem zihlt der Friedhof als heiliger Boden.

Eigenschaft: Kontrolle

FRUCHTBARE FELDER (UNBEGRENZT)
Die Stadt befindet sich auf besonders fruchtbarem, vielleicht gar
gesegneten Land und so ist die Ernte der Bauern immer besonders
Ertragreich. Das Extra gibt entweder einen Bonus auf Vorrite
(Nahrungsmittel: Getreide, Reis, Gemiise) oder auf Ressourcen
(Luxusgiiter: Gewtirze, Wein), je nachdem was auf den Feldern

angebaut werden kann.
Eigenschaft: Glick

GESCHICHTENERZAHLER ( JE UNBEGRENZT)
Die Stadt wird regelmifBig von einem fahrenden Barden oder

Erzihler aufgesucht, der Geschichten aus nah und fern zu erzihlen
hat. Der Ort, von welchem ein bestimmter Erzihler regelmif3ig
berichtet, darf bei einer Wahrnehmung von 1 bis zu einen
Kilometer entfernt liegen. Fir jeden weiteren Punkt in
Wahrnehmung wird diese Distanz verdoppelt. Wer den Erzihler
dazu bewegen kann, Informationen herauszuriicken, kann Wissen
erhalten als sei eine Probe auf Sagen oder Kultur der entsprechen-
den Region gewiirfelt worden, bei welcher eine Zahl an Erfolgen
entsprechend der Wahrnehmung der Stadt plus der Stufen in
“Geschichtenerzihler” erzielt wurden.

Eigenschaft: Wahrnchmung

GOLDADER (UNBEGRENZT)
Es existieren Goldminen in oder nahe bei der Stadt. Pro Punkt in
“Goldader” werden die Ressourcen der Stadt um einen Punkt
erhoht.
Eigenschaft: Gluck

HAFEN (UNBEGRENZT)
Die Stadt hat einen Hafen in welchem pro Stufe finf grof3e Schiffe
vor Sturmen und rauher See Schutz finden konnen. Der Hafen
bringt zudem pro Stufe einen Punkt Bonus auf “Mobilitit” solan-

ge die Eigenschaft in Bezug auf Schiffe genutzt wird.
Eigenschaft: Mobilitit

HANDELSBEZIEHUNGEN (JE UNBEGRENZT)

Anforderungen: Markt

Die Stadt pflegt eine Handelsroute ins Ausland. Waren aus diesem
Land sind auf dem Markt erhiltlich. Alle Waren, deren Qualitit
gleich oder unter der Stufe in “Handelsbezichungen” liegt, sind zu
normalen Preisen erhiltlich. Bessere Giter - so es sie tberhaupt
gibt - kosten pro zusitzlicher Qualititsstufe tber dieser Grenze
25% mehr.

Eigenschaft: Mobilitit

HANDWERKSFOKUS (JE UNBEGRENZT)
Die Stadt ist bertithmt fiir die Herstellung bestimmter Waren. Das
Extra kann fir jede existierende Handwerks-Fihigkeit getrennt
erworben werden und gibt einen Bonus in Hohe ihrer Stufe auf die
Figenschaft “Produktivitit” wann immer es um die betroffene
Fiahigkeit geht.
Eigenschaft: Produktivitit

KUNDSCHAFTER (UNBEGRENZT)
Einige Kundschafter und Waldldufer observieren das Gebiet um
die Stadt herum und bemerken so leicht ungewohnliche Ereignisse
in der Umgebung. Wenn die Eigenschaft “Wahrnehmung” zur
Observierung des niheren Umfeldes benutzt wird, verschafft die-
ses Extra einen Bonuspunkt pro Stufe.
Eigenschaft: Wahrnehmung

LLAGERHAUS (UNBEGRENZT)
Die Stadt verfigt tiber eines oder mehere Lagerhiduser. Wenn die
Stadt belagert wird, sinken ihre Vorrite daher nicht jeden Tag um
einen Punkt - die Rate wird pro Stufe in Lagerhaus um einen Tag
verlangsamt.
Eigenschaft: Produktivitit

MAGISCHES METALLVORKOMMEN (UNBEGRENZT)
Die Stadt verftgt tber eine Ader magischen Erzes (Adamantium,
Orichalkum, Mithryl...). Die besten Handwerker der Stadt stellen
damit entsprechende Gegenstinde her. Metallene Ausriistung ist
bis zu einer Qualitit der Stufe in “Magisches Metallvorkommen”
in dem entsprechenden Metall erhiltlich. Allerdings zum doppel-
ten Preis.

Eigenschaft: Gluck

MARKT (UNBEGRENZT)
Die Stadt hat einen Marktplatz, der den Handel ankurbelt. Sie



bekommt einen Bonus von +1 pro Stufe in Markt auf ihre
Ressourcen, solange sie nicht belagert wird.
Eigenschaft: Mobilitit

MEDICUS (UNBEGRENZT)

Die Stadt hat einen oder mehrere Heilkundige, welche einem
Vetletzten oder Kranken wieder auf die Beine helfen konnen. Bei
einer Behandlung wird davon ausgegangen, dass eine Zahl an
Erfolgen entsprechend des “Wissens” plus der Stufen in Medicus
gewiirfelt wird. Bei einem Wurf auf Kontrolle der die Ausbreitung
einer Krankheit verhindern soll, wird auBerdem die Stufe in
Medicus zu den Wiirfelwiirfen addiert.

Eigenschaft: Wissen

PALAST (UNBEGRENZT)
Der Palast ist ein Reprisentationsgebdude der Machthaber einer
Stadt. Als solches vetleiht er einen Bonus in Hoéhe seiner Stufe auf
die Moral der Einwohner.
Eigenschaft: Kontrolle

PATROUILLEN (UNBEGRENZT)
RegelmiBige Patroillen tiberwachen die Geschehnisse in der Stadt.
Wann immer die Eigenschaft “Wahrnehmung” herangezogen
wird, um die Schwierigkeit zu ermitteln, gegen die ein Findringling
wirfeln muss, um unbemerkt zu bleiben, wird diese Schwierigkeit
um die Stufe in “Patrouillen” erhéht.

Eigenschaft: Wahrnehmung

SEESTREITMACHT (UNBEGRENZT)
Anforderungen: Hafen
Die Stadt hat eine eigene Kriegsflotte. Sie verfiigt tiber gentigend
Schiffe um pro Punkt in Seestreitmacht 5% der eigenen Truppen
zu transportieren und so eine Seeschlacht zu fithren.
Eigenschaft: Schlagkraft

SPIELE (]E UNBEGRENZT)
Die Stadt bietet der Bevolkerung die Moglichkeit, an unterhalten-
den Spektakeln teilzunehmen. Dies kann ein tiberisches Theater
sein, ebenso die blutigen Gladiatorenkimpfe der Kemeter.
Eigenschaft: Kontrolle

TEMPEL (JE UNBEGRENZT)

Ein Tempel einer bestimmten Gottheit wurde in der Stadt errich-
tet. Dieses Extra kann fiir Heiligtimer mehrerer Gottheiten
getrennt erworben werden. Ein Tempel gilt als heiliger Boden der
entsprechenden Gottheit. Zudem bringt er einen Bonus in Hohe
der Tempel-Stufe auf die Eigenschaft “Wissen” wann immer sie in
Bezug auf die Fihigkeit “Sagen (entsprechender Gotterkult)”
angewandt wird.

Eigenschaft: Kontrolle

TOR (UNBEGRENZT)
Die Tore der Stadt sind besonders gut verstirkt und halten einem
Ansturm sicherer Stand. Eine Einheit, die versucht, ein Tor aufzu-
brechen, muss sich die Stufe in “Tot” von ihren Wirfeln abziehen.
Eigenschaft: Schlagkraft

TURM (UNBEGRENZT)
Ein hoher Turm verschafft den Machthabern der Stadt einen bes-
seren Uberblick. Dieses Extra verleiht pro Stufe einen Bonus von
+1 auf die Eigenschaft “Wahrnehmung” solange sie zum erspihen
der niheren Umgebung eingesetzt wird.
Eigenschaft: Wahrnehmung

VERTEIDIGUNGSWALL (UNBEGRENZT)
Die Stadt hat einen soliden Verteidigungswall. Wie dieser genau
aussicht ist von der Stufe des Extras abhingig, was von einer
Holzpallisade (Stufe 1) bis zur Azurblauen Mauer von Thebis
(Stufe 10) reicht. Wann immer eine Einheit wihrend einer Schlacht

versucht, die Mauer zu halten, bekommt sie eine Anzahl an
Bonuswiirfeln entsprechend der Stufe in Verteidigungswall.
Eigenschaft: Schlagkraft

VERWALTUNG (JE 1 STUFE)
Anforderungen: kann nur vom Stadtzentrum gewihlt werden
Das Stadtzentrum verfiigt frei iber bestimmte Giiter, die in einem
bestimmten Stadtteil hergestellt werden. Das Extra kann beliebig
oft gewihlt werden und bezicht sich dabei jedesmal auf eine ande-
re Stadt und/oder Warenart. Der zuliefernde Stadtteil tbertrigt
hierbei simtliche ungenutzten Boni durch diese Warengattung auf
das Stadtzentrum.

Eigenschaft: Kontrolle

WEHRTURME (UNBEGRENZT)
Der Wall der Stadt ist mit Wehrtiirmen gesichert. Wann immer
cine Einheit einen Wirfel-Bonus durch “Verteidigungswall”
bekommit, erhilt sie auch einen Bonus auf ihre Moral in Hohe der
Stufe in “Wehrtirme”.
Eigenschaft: Schlagkraft

ZEICHEN DER GOTTER (1 STUFE)

Eine heilige Kraft hat den Menschen der Stadt ein Zeichen
geschenkt, welches den Gldubigen Mut schenkt. Jeder, der den
Spender des Wunders als Schutzpatron verehrt, erhilt in direkter
Nihe des gottlichen Zeichens einen Bonus von +1 auf seinen
Mut-Wert. Alle Zauberer, die den Spender des Wunders zur
Kraftquelle haben, bekommen unter den gleichen Bedingungen
einen zusitzlichen Wirfel bei allen Zauberspriichen und
Kreisbriichen.

Eigenschaft: Glick

ZULIEFERUNG (JE 1 STUFE)

Die Stadt erhilt von einer entfernten Stadt, welche ihr in der
Verwaltungsstruktur untergeordnet ist, bestimmte Giter, welche
dort vorkommen. Das Extra kann beliebig oft gewihlt werden und
bezicht sich dabei jedesmal auf ecine andete Stadt und/oder
Warenart. Die zuliefernde Stadt Gibertrigt hierbei simtliche unge-
nutzten Boni durch diese Warengattung. Wenn die empfangende
Stadt eine Mobilitit von 1 hat, darf der Zulieferer maximal einen
Kilometer entfernt liegen. Fiir jeden weiteren Punkt Mobilitit ver-
doppelt sich diese Distanz.

Eigenschaft: Mobilitit



