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Tes rapons du soleil dardaient & traters les branches
frissonnantes et illuminaient le riche tapis brun de
. humus formé par les fewilles de hitre. i ot L, de jeunes

arhres s'efforcaient de capter les rapons pibifiants a

g :\ traters 'épais sous-hois, tandis qu'i quelques mitres de

0 A
- 1\\‘ la, a U'orée de la forét, un chamyp doré de blé mur s é#talait
" prospére sous la lumidre du soleil autonmal.

Har-deld les ombres, tout n'était gue remue-minage, plaisanteries obscénes, rires et le
bruit cadencé des faux coupant les épis d'or. O'était la saison des moissons et tous
les honunes, fermmes, enfants balides étaient la.

Armés de glaibes, de chaines et de massues, plusieurs gardes patronillaient le
perimétre. Wa chaleur et Uennui ajoutés i leur [ithargie naturelle tendaient & faire un

cocktail soporifigue.

An des moissonneurs maniant la faux hurla fers le bas & lintention d'un pagsan
barbu, en sueur, torse nu et qui fauchait au rythme des ordres du chef ¥équipe :

“Eh, Gobdfric...tu as [ une bien belle faux 17
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Afer un large sourire, Bodfric cligna des peux i canse de la suenr et rétorgua :

“Plus grande que la tievne et tranchante, abec ¢ca !”

Le chef Déquipe beugla d'une boix ferme : “Ce n'est pas la taille gui compte, ni la
forme, mais la facon de s'en serbir.. . faites en sorte que nous agons fini a la tombée

be la nuit".

Tout le monde rit sous cape et des commentaives ambigus fusérent sur les fommes
gui remontaient des champs derriéve les hovunes, mettant les gerbes en meules pour
les faive sécher, telles des machines antomatiques hypnotisées par la chalenr douce de

.
“UU4Y/ e som d'une carne de bache se fit entendre, imprétu. 2 o
' !_ Femmes et enfants abanbonnirent ce qu'ils étaient en

I"atr.

train de faire et se précipitérent dans la plus grande des

' ',f" confusions pour saubergader le fillage. Les hommes
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f /4 #____t coururent bers la sentinelle qui abait sonné alarme.
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i,l,__j{«:._j:{ \ '*%_g_} e la lisiére de la foreét affluait une douzaine de

}'r ﬁ/ﬁ* s'arretérent le temps de saisir armes et houcliers et

&3 2l -j '*:.,-’ H"’f guerriers, bociférant des serments & bous figer le sang.
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La plupart branbdissaient des haches, tandis que les

autres arboraient des massues et des chaines. Comparis a eux, les paysans étaient
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legérement armés, mais ils sabaient comment se serbir de leurs glaibes aber une
efficacité maximale, apant été entrainés par Mstoald, le chebalier du Comte Edgar.
Jls étaient plus préparés, plus forts et déterminés i protéger les fruits de leurs
trabaux qui se troubaient éparpillés dans les champs autour d'rux.

Agiec les sentinelles, ils 'emportérent en nombre sur les attaquants qui abaient perdu
le premier effet e surprise et abuient été refoulés dans la forét en gquelgues minutes.
Jls laissérent sur le terrain un homme armé d'une hache, mortellement blessé et
frissonmant d'horreur. Sur sa poitrine s'oubrait, béante, une blessure écarlate et du
sang s échappait de ses libres.

Harmi les billageois, on ne dénombra que des balafres superficielles et des
contusions, coups infligés par leurs attaquants armés de piques. e bouclier d'un
papsan abait été fendu en deux par un coup ennemi, dans une tentatibe désespiérée
d'échapper aux blessures.

Leurs corps seraient endoloris et leurs membres raides pendant les semaines i benir,
mais ils abaient en de la chance. Wassaut abait été médiocrement mis sur pied ef mal
exécuté. Lenr tentatibe d'entahir le dillage abait aborté rapidement, & cause de leur
infériorite tant dans les armes gque dans les manoenbres.
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a fie n'¢ttait pas facile au rogaume d' Athelstan le
Sanguinaire, en parficulier pour les papsans. s étaient
tﬂ en situation de guerre permanente et les combats

\ constants signifinient que les impats nabaient jamais #té

aussi ¢lebés.
I/f ~ é Cependant, il y abait des gens gui troubaient du temps &

1 consacrer a 'amonr, au rire et a 'art — tls etatent be

A

_ *l‘; grands sculpteurs sur bois et sur pierre. Les garcons
: _ apprenaient i se serbir de couteaux pour fagonner le bois,
abant méme de saboir live et écrive. Les filles filaient et tissaient, cousaient et

brodaient chague fois qu'elles apaient un moment pour s'assenir aber lrurs meres.

Mais il w'y abait jamais assez & manger ef les hommes abaient trop pen de temps
pour chasser — ils étaient constamment enboyés se battre abec les ennemis du Comte
Ebdgar.

e Comte, beuf depuis neuf ans, essapait d'étre un fils logal enbers son pire, e Roi
Athelstan, dont les pouboirs #taient presque tpuisés. Le dieux Roi abait été un bon
et grand chef gui abait fait siennes les Marches de I'Puest ef abait conclu une
alliance remarquable afec les derniers des trolls, les Seigneurs de la forét. Mais
maintenant les forces des téinchres gagnaient du terrain. Ses gquatre fils se battaient
constamment, complotaient et fomentaient bes alliances inbraisemblables pour
prendre ['abantage dans la course i la succession pour le frime.
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.. Jls abaient été ribanx dés leur enfunce. Maintenant ils étaient des ennemis jurés,
iuhﬂmmmmdpﬁn&mm,m&mmmh
abec les barbares. Toute autorité morale déplopée par ["Ebeque Gildas, abait disparu
depuis longtemps. I était moins soucienx de la foi religiense du rogaume gque de sa
propre inclination aux plaisirs terrestres — un homme corrompu qui fendrait des pardons

ou excommumierait quicongue pour de ['or.

Mientat il n'y aurait plus de rogaume i rebendiguer, seulement le rébe andanti
" Athelstan d'une grande dynastie. Le Roi ne surbiécut que parce que son garde du corps

personnel employa des gofiteurs pour surbeiller sa nourriture ef ses boissons. Tela
nabait pas empéché trois attentats contre la fie du paubre honune au cours des douze
lunes écoulées — et, i [heure actuelle, les coupables courent toujours.

Harmi les courtisans, on soupeonnait la reine Fristoith et son fils prefivé, Cerdic, de
wétre pas tout i fait inocents dans cette histoire. Selon la rumeur, des preufes qui

w'abaient pas encore été produites les impliqueraient tous les deux dans le dernier @
attentat. .
Hendant ce temps, le Comte Ebdgar, le fils cadet du Roi, faisait de son mienx pour

debenir puissant par [a richesse en parcourant constanmment ses domaines. I ne perdait

pas courage, superbisait les moissons et encourageait les artisans a produire des
materiaux qui se benbraient au meilleur prix.

A était aussi un grand stratége et un guerrier réputé — persomne n'a jamais surbéen
unt combat personnel abec Edgar, le plus grand escrimenr des Marches de |'Ouest.
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Cepenidant, le dur labeur et les constants bogages en arribaient méme & miner son
énergic. Certains matins, il se réeillait plus fatigué qu'il ne boulait labouer. I debait

agir rapidement pour le poubotr ou tout serait perdu.

n nounbean fit d'excellente ale galloise tenait juste d'étre
mis en peree. La salle & manger enfumée du palais rogal
résonnait de boix jogenses. T'un caté de la table du haut,
un harpiste et un ménestrel essapaient be se faire entendre
dans le brouhaha causé par deux chiens gui se disputaient
un o0s dans un coin, encouragés a se batire par lenr

propriétaice respectif.

Le pienx Roi mangeait lewtement et en silence, sabourant
sa unourriture et lebant rarement les geux. A bdroite

' Athelstan, deux de ses fils étaient plongés dans une conbersation.

“Je te le dis, Edgar, & nous deux nous pourrions régler son compte i Lrlas ef pour

toujours”, disait Cerdic.

“Iallianee de tes armies et des miennes pourrait vager sa racaille de la surface de la

terre. Ce chien de barbare ne nous a eausé que des problémes ces trois derniéres années ™.
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“J a mis denx de mes billages i feu et & sang of Golé quelques femmes solides. Et
toi...est-ce guun boisin ami tend une embuscade et tue une reconnaissance comme il
['a fait atec toi il y a deux lunes ? Tu ne peux pas traiter raisonnablement afec un
boute-few de cette espice. Seulement par la force des armes”, insista Cerdic, posant
sa chope sur la table pour ;‘;u’mu serbante la lui remplisse.

Cerdic sabait #tre persuasif et charmant. I entoura les épaules dEdgar d'un bras
fraternel.

“Nous apons chacun nos cavactéves, Edgar, mais si {'itais au pied du mur, tu es
['homme que je choisirais pour protéger mon flanc. J'espire que tu penses la mime
chose de moi’”.

Edgar abala plusienrs tes e hidre, posa sa chope sur la table et sourit & son frive.
gorgees

“@erdic, je ne te ferais pas confiance & cette heure-ci si je pensais que tu pourrais te
retourner contre moi. Mais cette fois-ci il semble bien gue notre cause soit commune”.

Hes deux frives cnusérent sérieusement pendant une heure, puis Edgar se leba pour
partir. '

AN dit : “C'est entendu. Nous nous rencontrons & Deersleap dans trois jours pour
attaquer Erlas ensemble”. Edgar s'arvéta, examinant de ses yeux gris la face barbue de
son freve.
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“ Mais je te prépiens, Cerdic”, ajouta-t-il, “si tu fais des entourloupettes, un de nous
deux mourra”. Ba boix se fit plus douce : “Et je n'ai pas l'intention de mourir

maintenant. Je suis bien trop jeune et beau. et toi aussi”, dit-il en riant.
Cerivic rit aussi. “Tu me conmais, mon fréve”, dit-il.

“Tu as mis le doigt dessus”, pensa Lhgar i part soi en ajustant son glaibe ef se
retournant : “¢'est bien L le problime, je te conmais et trop bien...”
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7 ollo, le troll ' Edgar, attendait dehors abec Stwiftfoot,
I'ttalon blane du Comte, déja scellé.

Alors gu'ils bépassaient les grilles du palais rogal,
suifis du garde du corps personnel d'Edgar, le Comte
racontait au troll les affaives traitées au cours de la

soiree.

“Je sais ce gue tu penses, Rollo, mais ma confiance em
_ - @erdic est trés limitée. B'il me trakit, cela nous proubera
que nous defroms affaiblir sa position & [a cour. Mais s'il pense ce qu'il dit, alors

(i ) e e o ) ) Ko o
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j"aurai aussi intérét & me débarrasser d' Erlas qui m'a chercheé querelle”.

e troll n'était pas condaineu. “C'est un jeu dangereux, mon maitre”, maugréa le
géant des foréts, haut de douze pieds. “ Bi bous y consentez, j'emminerai potre fils,

Eldric, et Psfoy sa nurse dans sa famille & Wlind Spring — ils seront en sécurité
la-bas™.

La nnit tombait lorsque e Comte et sa troupe longérent la limite de ['état
septentrional de son frive Godfwin. Jls marchaient sur un chemin hasardeux — les
honumes e Bodivin poubaient les attaguer, doire les capturer a tout moment.

Cependant, lorsque 'attague surbint, ils s’apercurent qu'il s'agissait d'une
embuscade des barbares. Ces derniers tombivent litéralement des branches de grands
arhres gui bordaient le sentier, en poussant des cris saubages ef comptant sur 'effet
be surprise pour remporter la bictoire. Aber un abantage en nombre, les Barbares
w'abaient besoin gue de discipline pour gagner.

Les hommes du Comte Edgar se mirent rapidement dans une position défensite
tandis que le Comte éperonnait Swiftfoot pour le faire galoper et fouettait air de
son glaite alors que 'étalon bonbissait au-dessus de guatre Barbares gui

s approchaient.

Hendant ce temps le troll, dont la pean calleuse poubait résister i tous les chitiments
infientés par 'homme, fonga droit sur le plus gros nogau dattaguants, brandissant
son ipée géante. Te loin il semblait se déplacer lentement, mais cenux qui se troubérent
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sur son chemin ne sont plus & pour raconter ce gui s'est passi.
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Du sang, pour la plupart barbare, coula en grande quantité et en peu de temps. Cing
maraudenrs gisaient morts, abandonniés par leurs camarades en fuite. Ldgar bondit
de sa selle ef retourna de son pied le corps de la bictime la plus proche, cherchant a
identifier. I trouba ce qu'il cherchait et soupira.

“Erlas depient plus audacienx le jour, Rollo. $i {'ai un jour douté de la sagesse
dattaguer cet honume, de tels doutes sont maintenant ébanouis”™.

s enterrérent les morts dans une tombe profonde et se hatérent a la lumiére dune
torche. Jls abaient encore trois heures de voute debant eux.

En arripant chez lui, Edgar dépicha des courtisans dans six billages boisins pour
appeler les paysans i prendre les armes. I montait Stwiftfoot, le troll & son coté et

regardait partic les derniers messagers.

“ien sait que si Lrlas était la seule menace, les choses tourneraient assex mal.
Mais nous nous battrons tous les deux aussi”, dit le Comte, towrmenté.

“@e vogaume est saigné i blanc. $i nous perdons encore dapantage d'hommes, il n'y

aura personne pour moissonner, chasser ou défendre ce qui reste”.
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e mangue 'effectifs préoccupait les pensées dbu Comte le
lendemain matin, lorsgu’il fit fenir "abbé Bede, le

|/ trésorier de ses domaines. I abait #é nowmné au illage

- 0'Pstoy, on Bdgar s'était arrété sur le chemin de la
~ bataille, pour jouer afec son fils Elfric.

®srith, la mére du bambin, était morte en couches. I lui
ressenthle de jour en jour dabantage, pensait Edgar d'un

s échangérent des politesses et parlivent rapidement affaires.

W abbé grattait nerbeusement son crine chaute. “@e fut une année médiocre dans bos
domaines orientaux, Comte. Nous abons récolté sept charrettes de hlé de moins que
["an passé™.

“#Mais”, ajouta-t-il, “les prix ont monté, de telle sorte que, si pous ordonues, nous
poubons nourrir les billages et pager encore les au Roi ot & [Thique”.

Le Comte fronea les sourrils pensitement. ~ Debons-nous étendre notre conumerce de
poterie, Abbé ¥ Nous pourrions fiendre des pots et des plats an Nord et acheter en
échange du sel. Qu'en pensez-bous ?”




L'abbé inclina la téte. “Ce gue bous suggirez est prudent. La demande en sel est
toujours tris forte. Et abec notre pénurie de main d'oenpre dans les domaines de
I'Est, nous aurions moins besoin d'hommes supplémentaires pour cultiber le ble
desting a la bente”.

“Alors nous sommes d'accord”, dit le Comte. “ Faites le nécessaire”. Il s'arrita.
“@uelles autres noubelles abez-bous pour moi 7"

L'abbé sembla géné. “Je suis désolé, Comte, mais hier une délégation est arribée de
fios billes du Sud. Les hommes se plaignivent gqu'il n'y abait pas dargent pour
réparer leurs maisons, pas de fourrage pour leurs boeufs et pas assex de blé pour
paper leurs impats ef qu'ils en abaient juste assez pour se nourrir’.

“ s menacent de se vébolter, & moins gque bous acceptiez de ne pas les greber d'impats
cette annie”, ajouta 'abbié en gigotant, mal a Uaise, sur sa chaise.

La michoire du Comte se raidit et des points roses apparurent sur ses joues.
“Fensent-ils gue je leur demanderais ce dont je n'ai pas besoin ? Enboyex la milice ef
imposez la loi martiale. Je ne me [nisserai pas défier”, gromda-t-il.

L'abbé gardait les yeux fixés sur ses registres, hochant de la téte en silence.

Agant entendu un bruit & Uextérienr, le Comte tourna la tite bers la fendtre. I it
arrifter quelques guerriers paysans et son courroux s'apaisa aussi bite qu'il éait




Lihgar abanca la main pour oubrir la porte, s'interrompit pour se retourner pers
I"abbé et dire : “Bede, pour ces gens dans le Sud, n'employez pas la foree plus qu'il
le faut. Tous pouber diminuer leurs impiats de moitié ef prendre le reste sur ma
fortune personnelle”.

Hn sourire passa sur ses [#ores ef, les geux brillants, il s'¢loigna & grands pas pour
organiser ses troupes de guerriers en bue de la rencontre abec les armées de Cerdic.
A la fin de apris-midi, ils étaient en route, laissant derriére eux un billage paisible
peuplé e femmes, d'enfants et de bicillards.

s arribérent an pas de course, hurlant comme des loups. Quatre barbares an
regard farouche, prits i égorger, ébentrer, pulbériser et tuer tout ce qui bougeait.

La porte clagua contre le mur et frappa la tunigue de cuir du dernier dentre eux
lequel poussa un juron. Du sang jaillit de son épaule entaillée, noircissant le sol
dans la lumiere orange de sa torche.

La table et le bane furent enboyés a la bolée. Wa biande salée suspendue i une poutre
fut arvachée de son crochet et le chaubron renbrerseé dans ['itre, produisant un énorme
nuage de cendre et de hapenr.

Le guerrier a U'épaule entaillée trouba Pstwy qui s'était cachéie sous son lit de

fourrures.

“Tegardez ce gue {'ai troube la"”, claironma-t-il.
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Elle était couchée sur le ciaté, enmmitouflée dans un long manteau marron,

grossitvement tissé, les genoux remontés jusqu’a la poitrine, ses mains et ses bras

protégeant sa tite. Jls tiverent biolemment sur ses pieds, mais Ostoy ne cria ni ne se
débattit. Elle ne boulait pas les boir fouiller dabantage.

“XNe la tuez pas, leurs femmes rapportent pas mal d'argent comme esclabes”,
gronunela le guerrier i la barbe rousse qui U'abait troubée.

A jeta un regard cireulaire dans la pitce nue, embrassant d'un coup d'oeil la table of

le bane renberses, les pots de conserbe en morceaux et éparpillés et le tas de biches
dans le coin i Uantre bout. On entendait an behors bes clamenrs, des cris aigus e le
métal s'entrechoquant, tandis que les dieillards du billage faisaient de leur mienx. A
intérienr, tout était calme, mais pour un instant seulement.
% “ Allez, il n'y a rien dautre pour nous ici ! hurla-t-il. _

ﬁllﬁt etait accroupi derridre la pile de bois dans la pitce soudain obscure, ses dents

se serrvaient si fort gqu'elles ne poubaient pas claguer.

A était terrifie. Hn hovume aurait pu défendre Pstoy, mais que poubait faire un

garcon de tout juste nenf ans contre des brutes pareilles ?

L'assaut abait eu lien sans crier gare, juste apris le coucher du soleil. I supposa

gu'ils abaient dit boir partiv auparabant le groupe de guerriers aber son pive of gu'ils
% abaient attendu Uobscurité pour causer la plus grande surprise.

R e




o
S
¥
¥
2

Et maintenant ils abaient pris sa chive sy, sa propre nourrice qui abait beillé sur
lui depuis le jour de sa naissance et la mort de sa meére. Fuisse Dien lui benir en
aide.

Rollo fut le premier & retenir. Le troll haut de douze pieds poubait se transporter
abec la légéreté du bent dans un lien de crise. Lorsgu'on lui denumdait conument il
conmaissait U'existence de tel ou tel probleme, il atait coutume de réepondre : “Cest la
bise gui me ['a dit".

Sa boix sonore s'tleba au-dessus du crépitement du toit de chaume en flammes.

“ Maitre Elfric 1

e garcon se tourna pour boir la forme massibe de Rollo se détacher de 'obscurite
fumeuse, éclairée par les flanumes et il fut soulebé de terre par une main calleuse et

griffue.

“Js ont pris Ostwoy”, gémit-il a trafiers un flot de larmes gqu'il abait du mal a
refouler.

“Tout ba bien maintenant, mon jeune Maitre”, dit le troll en laissant tomber son

épée pour faire tourner Tlfric be ses deux mains et boir 8'il n'abait rien.
“Qui etait-ce ¥, Demanda le géant.

“In homme abec une hache, blessé & Uépaule...c'éfait ui — Rollo, tu dois saunber

S SR R
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Psfoy pour moi”, plenrait le garcon.
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“ As-tu bu autre chose 77, demumnda le troll en reposant le garcon par terre, satisfait
de comstater qu'il était indemue,

Tlfric s'arvéta, se remémorant les moments de souffrance. @ était horrible, tous ces
cris... ef Ostoy. Elle a été couragense, Rollo, elle n'a pas pleurd, elle w'a pas fait de
bruit. Jls ont été si brutaux abec elle...Jai ou un chebalier...il portait un fanion
bert”, bit le garcon en haletant. “ Y 'abais oubliz..."”

e troll soupira et il se mit & gronder : “@'#tait le Comte Cerdic. I ba le pager cher,
ce chien !”

Rollo souleba Elfric of U'emporta en lien sir, loin des huttes en fen, passant debant
bes corps ef Des épabes.

gigantesque éfalon blane, et se dispersaient dans le billage embrasé, un chebalier afec
un fanion blane chebauchant & Uarritre. Le Comte Edgar, guatrieme fils du Roi
Athelstan le Sanguinaire, et pire du pile garcon souillé par la fumée, surbeillait le
spectacle.

Arrétant son blanc étalon & caté du troll, il se baissa et mit son fils sur [a selle. I
etreiguit le garcon ef, par-dessus sa tite, interrogea Rollo du regard.

CRERERESISESTES

Les guerriers rebenaient, abec a leur téte un personnage blond, barbu sur un E gg
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Le troll dit : “C'est 'oeubre de Cerdic, Maitre”.

Autour d'eux, les guerriers lourdement armés se dispersaient dans les huttes,
cherchant bes trainarbs et des rescapés parmi les rorps.

Rollo poussa un profond soupir en soulebant sa grosse main griffue et en se

grattant derriere Uoveille gauche — stigmate indubitable de son émotion.

“I faut que je parle & mes frives de la forét, Maitre. Les saubages gui ont fait cela,
fiont pager pour leur perfidie”, dit-il. ¥ne lueur rouge sombre passa dans ses genx.
Peut-étre était-ce le reflet des flanunes, mais un frisson d'effroi parcourut le dos
o Elfric.

Les trolls ttaient de gentils géants. Méme pendant les combats, il était difficile de les
stimuler, dimpressionner leurs peaux calleuses. Mlais rien ne poubait les arviter,
une fois qu'ils étaient courroucés.

i
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Rollo passa debant les huttes en flammes d'une allure dégingandée, infatigable. I p
eut un bruissement bans 'obscurité remplie d'arbres, comme si les fenilles

murmuraient un message de bienbemue an seigneur silencienx de la forét.

Edgar porta & noubeau son attention sur le sifflement et le crépitement du village qui

s¢ consumait.

“Reste sur Swiftfoot”, ordonna-t-il & son fils en sautant du dos du puissant étalon
pour assister i 'effrogable spectacle gqu'étaient les fopers aspergés, les morts
enterrés et le fillage débasté nettoygé de ses épates.

Hendant ce temps, Rollo s'enfongait au coeur de la forét pour appeler ses frives.

Les maraudeurs ef leurs prisonniers abaient campé & une heure de marche du dillage,
dans une clairiére du coté de Muddy Brook, pour attendre [aurore.

Als se fiaient tellement & lenr force gu'aucun ne s'était inguiété de poster des
guetteurs. La surprise fut totale, lorsgue les trolls arribérent sur enx de toutes les

directions : surgissant des sous-hois, les geux langant dbes éclairs rouge sombre,

rugissant férorement et brandissant leurs gourdins massifs. Ceux qui purent se

pérober i la puissance terrible des gourdins des trolls, s'enfuirent remplis de tervenr.

Les fermmes et les enfants s’agrippaient mutuellement, certains pleuraient de crainte,
mais surtout ils étaient trop atterrés pour entreprendre quelque chose, jusqu’a ce que
la boix de Rollo fendit [a nuit.
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“Soyez sans crainte. Nous fenons de la part du Seigneur Ldgar pour bous
sauber .

@@@@@@@g

Pstoy prit rapidement la situation en main, parlant calmement et abec une maitrise
e soi telle que bientit les fermmes furent organisées et prites a partir.

“Nous debons garder nos larmes et #tre loin d'ici abant le leber du jour. . abant gue
les barbares rebiennent pour nous reprendre”, déclara-t-elle, entourant d'un bras
réconfortant une fillette sale et seconée de larmes.

“iens, Banfrid, tu es en sécurité maintenant. Prends ma main et nous allons

reconbuire les autres en len siar’.

Hendant ce temps, les trolls abaient examiné les corps de leurs bictimes pour les
ientifier. In barbare était encore tont i fait dibant, mais faisait semblant détre

mort. I geignit et plenrnicha lamentablement lorsqu'ils le troubérent. Tombant 4

“Te griree, Seigneurs de la Forét, épargnez ma meéprisable bie et je bous serbirai
fidelement. Aussi brai gue Dien est mon juge, je n'éinis gu'un pion, un moins gue
rien. C'est Wulthun gqui nous conduisait. Le chebalier du Seigneur Cerdic m'a
contraint & me battre. Je suis un homme pacifique, un lache, un bil.. . épargnez-moi I”
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L nuit abait éé longue & Blind Spring et les premiers

ragons du soleil percaient les brumes matinales, tandis
: guEdgar regardaient ses honumes jeter le dernier corps
'/ massacré et sanglant dans une fosse commune pris de la
/ lisiére de lx forit.

Les fréves du troll portaient de long piguets auxquels

était accroché un hamac de fortune, plein d'objets

|
’ !ft rapportis du campement de Muddy Hrook.

Mais ce butin rassemblé fut oublié, tandis que les guerriers et les beubes, les
amourenx et leurs dulcinées, les mives et les fils s'élancaient les uns ters les autres,
tersant des larmes de joie. Nul ne fut plus rapide quElfric qui se précipita dans les
bras tendus d'Ostuy.

Flus tard, an-dessus de chopes d'hydromel et de bouillic daboine fumante, le Comte
Ebdgar écoutait Uhistoive de Rollo. Son bisage ridé ef ses peux durs ne trahissaient
rien e ses pensies,

“ n'y a pas de doute, Seiguenr Edgar. Cerdic a traki notre confiance. Cétaient les
hommes du Comte Cerdic habillés en barbares ™.

I s’arrita, mais Edgar ne réipondit pas. Au lieu de cela, le Comte passa doucement
unt pouce sur le bord coupant de son glaibe ef fixa de ses penx gris ditre rougeoyant.




Le troll continua. “ Nous abons la prente gue le fanion bert a été pris par le chebalier
de Uerdic — et le sacripant ici qui dira la bérité ou mourra. Comte, je pense gque botre
fréve doit répondre de sa traitrise debant le Roi. Nous abons la preube et debons
I'utiliser™.

@@@@@@@g

Edgar regardait dans le bide et seconait doucement la téte.

ix jours plus tard, le CQomte Edgar et [¢ Comte se
1'-::“:;? faisaient face dans ambiance protocolaive, mais tendue
Fﬂf’ e la cour du Roi Athelstan.
By

abiait ¢té présentée par le Procurenr genéral de sa boix

CRERERESISTSTES

e pitopable bougre fut trainé an milien du tribunal pour y #re guestionné par le
Roi Athelstan. Sa gorge #tait séche et noude par la peur. I but nerbeusement a
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miéme un pichet d'ean posé i cité de lui et se mit & raconter som histoire. g

Le Roi se pencha en abant, de ses peux gris clair fatigués, sous D'épais sourcils
blancs, il fixa le témoin.

“@Quel est ton nom 77, demanda-t-il brusguement.

L 'homme oubrit la bouche pour parler, atala sa salife et oubrit & nouseau [a bouche.
A émit un gémissement étouffé et tomba en abant, s’agrippant i ses hardes.

Al se tordit sur le sol et s'immobilisa. Le silence enbahit la cour, suibi de dacarme.
L'honume gisait mort debant eux, empoisonné par le liguide qui s'teoulait maintenant
des dibris épars du pichet a coté de lui par terre.

Cerdic était assis silencieux sur sa chaise, I'thauche d'un sourire sur son bhisage,
alors qu'il passait sa main dans ses épais chebeux noirs of frisés. I jeta un regard
ent biais bers sa mére, la Weine Fristwith, qui était assise dignement a coté du Roi.

Elle était beaucoup plus jeune gque son époux et était encore une belle femme. Sa @

chetelure lisse était encore noir de jnis et ses geux diolets-blens abaient le méme éclat
insondable gui abaient fait d'elle une beauté céléhre dingt ans auparapant. Elle
souriait maintenant & Cerdic, son fils préferé, de Uantre caté de ln sulle d'audience.

SRS

Te Roi Athelstan était las de cette guerelle, sachant que sans la preude ditale du
prisonmier 'affaive ne poubait étre résolue de fagom concluante. Wage minait sa force
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et sa fermeté et il sentnit le tumulte et les conflits qui faisaient pression de toutes
parts, au fur et & mesure que ses fils debenaient plus forts et guerelleurs de jour en

@@@@@@@g

jour.
Al leba la main et le silence se fit dans la salle.

“Je ne reux pas que ses fils s'accusent mutuellement et complotent ['un contre Uautre.
{es guerelles doifent prendre fin. Je ne prononce pas de berdict pour cette affaire,
mais mes fils, Cerdic, Osric ot dgar, écoutez-moi”, tonna-t-il.

“Ie prochain qui accusera son fréve sans preube balable, sera considéré comme le
coupable et traité en conségquence”.

“Retournez maintenant dans bos domaines, occupez-bous de botre peuple et défendez
bos billages contre les barbares — et ne me faites plus jamais perdre mon temps abec
ces disputes stériles”.

A1 se leba et, s'appugant sur le bras de la Reine Fristwith, sortit de la salle @

d'audience, suibi de son garde du corps personnel. Les partisans du Comte Cerdic
poussévent des cris be joie et de dérision, i peine contenus, aprés que le cortége eut
Disparu.

Hingant les lébres et blane de caléve, Edgar quitta les lienx abec son frive Dsric.

CRERERERISESTES
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erdic s'en prit a ["Ebégque Bildas denx jours plus tard,
lareusant de conumettre toute une série d'infractions, y
compris la corruption et assassinat. Be telles
arcusations n'étaient pas sans fondement, car 'arrogant
bieillard était betenu négligent.

corrompre en lui promettant de noubeaunx domaines, la
; fille de son choix parmi le harem inofficiel de |'Ebéque et
dabantage de sitges au palais pour ses courtisans. Mais Cerdic n'en boulut pas.

“ Scilévat”, dit-il, “S'il g 2 un des Dix Commandements que tu n'as pas biolé, je
beux bien me faire penire 1

“Hourquoi accepterais-je tes pots-de-fin, guand je peux tout aboir ? Prépare-toi pour
ton jugement dernier, pieillard !,

L Eoéque baissa la téte, joignit les mains comme pour prier et dit : “Je bais prier
pour ton dme, mon fils”. I ramassa sa robe d'office et sortit lentement de la pidce
afrec toute la dignité dont il était capable.

5i Cerdic pensa gue o'était le chapitre final, il se trompait. Gildas n'abait pas
surbicu ef prospere toutes ces années sans apprendre comment protéger ses arriéres.




I disposait du réseau despions le plus efficace et des meilleurs assassins des
Marches occidentales. Nul paltoquet rogal ne Uexpedierait a si bon compte.

Hendant que Cerdic arribait i la cour pour engager les poursuites, Bildas abait
retourné la situation. Deux des témoins clés du Comte abaient été troubés morts
dans leur lit, tandis qu'il se troubait lui-méme acensé d'hivésie par ['Ebigue.

@erdic et 'Ebéque étaient de [a méme engeance — c'est ce que reflétérent les
timoignages. eu importait qui était coupable ou innocent, celui gui calommiait le
plus influengait les jugements dans les Marches occidentales. Dans cette affaire, ils
furent tous les denx salis i charge égale et déclarés indubitablement coupahles
d'hivésie, un piché parmi tant d'autres.

(ildas coiffa sa mitre D Ebéque pour rendre son berdict. I s'adressa a la cour d'une
boix profonde ef solennelle. “Ce fut une affaive longue ot pénible et i'ai prié le Tout-

Huissant qu'il nous dispense ses conseils”.

Il poussa délibérément un brugant soupir et poursuibit. “Je continuerai a prier
pour Uame du Comte Cerdic, car c'est un bévitable picheur. Cependant, aprés tant de :

temoignages discordants, je troube juste et digne be ne pas émettre de jugement sur
laccusation d'hérésie”.

Cerdic fut libre de partic ef, pour le moment du moins, ['Ebéque aussi abait surbécn
an defi laned pour son propre trime. Bes jours en tant que serbitenr de Dieu étaient
sans aucun doute comptés. Hes fidéles perdaient en lui la foi gu'il abait lui-mime
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perdue en le Tout-FPuissant. g
Conune BGildas s'en allait, une boix tovna dans la salle daudience. “Ce despote doit
partir. Bieu croit en la bérité et la justice, mais Bildas ne croit gu'au pouboir”.
L'homme fut prestement arrété, mais ses remargues proboguirent les
applandissements de la salle comble et arribérent aux oreilles de Gildbas quelgues
heures plus tard.

Cerdic essuyait aussi des rebers, notamment & [a cour du Roi, o les allégations de
["Epéque an sujet d'une complicité de crime entre la Reine Friswith et som fils étaient
étubdides de pres. I semblait que Cerdic firt la bictime de sa propre fourberie. Ses

ribaux nwanraient jamais une meilleure oceasion de s’emparer du pouboir.

Ce fut le motif qui réunit Tdgar, Osric et Godfvin. Tout juste capables de cacher lenr
abersion réciprogue, les trois frives partageaint leur repas dans un campement an
pied de la colline LWongbarvote Hill, & un four de chebal au Sud du palais royal, on

lenr trois dbomaines abaient une limite commmune.

Edgar se pencha par-dessus la table et plongea son coutean dans un moreean @

d'aguean fumant. Wes autres arvachiévent également des quartiers de Giande.

“Si nous accordons i Cerdic le temps de se rétablir, il nous aura tous”, dit Osric en
butant une lampée & son outre pour faive descendre la biande.

CRERERESISESTES

Bodwind secona la téte. “Ces attaques de barbares dans tous nos domaines ne sont
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pas une coincidence”, dit-il. “3'ai la preube qu'il existe des contacts entre Cerdic et
deux chefs locaux. D'antres attagues sont enbisagies”.

Ldgar, le plus jeune et le plus sage des trois, s'essuya la bouche du refrers de la main
et prit une rasade dale tandis qu'il réfléchissait a la situation.

“Nous sommes tous las de ces constantes escarmouches entre nous”, dit-il. “ $i cela
confinue, aucun de nous ne sera assez fort pour résister & une attague de Uextévienr,

sans compter les forces des uns et des autres. Nous debons conbenir d'un traité de
paix ou risguer de tout perdre”.

“Entre nous soit dit, nous pourrions détruire Cerdic et faire réepudier notre chire

mére de la cour. Mais nous detons regarder le brai probléme en face. Notre pére n'est
plus en mesure de diriger ce rogaume”.

A fronga les sourcils et ajouta : “ Mais bien gue je lui doite peu de remerciements
pour la fagon dont il a mené le jugement de Cerdic, je ne Geux pas boir ce bienx chebal

oe bataille se faiver tuer™.

“Nous debrions Uexiler an palais d'été, le placer sous surfeillance et régner en som

nwom I garderait le trime, mais nous tirerions les ficelles. Nous pourrions alors

nous occuper de ce chien de Bildas”.

Bodtwin et Osric échangérent des coups d'oeil ot regardérent Ldgar. Tous les trois

sabatent pertinenunent que leur discussion véelle tournait autour d'un seul thime :
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lequel des trois prendrait ébentuellement le béritable pouboir en tant que Lord High
Hrotector.

Hun trivmbirat ne poubait étre satisfaisant, car avcun ne désirvait pﬂrtugn: le pouboir,
Mais au moins cela rendrait la die plus facile & leur peuple. Les enjeux étaient
tlebés, mais tous les trois abaient beaucoup i y gagner. Jls pourraient ainsi aborder
une noubelle période de paix et de prospérité. Mais chacun était sir gu'a la premiére
accasion, il s'emparerait du pouboir et serait Uunigue chef.

Le rogaume des Marches occidentales allait conmaitre dabantage de troubles encore.
e Wetrapal (trahison) benait juste de conumencer...
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BETRAYAL

Tel est le nom du jen! Hi dous crogez & [a logauté dans le jeu of et que les humbles
hériteront de la terre, la bictoire ne sera pas pour bous. 51 bous étes conbaincu que
les escroce ne prospéreront pas et que I'honnéteté est une bertu, préparez-bous i

changer d'abis.

Hos adbersaires fous trahiront ef se trahiront les uns les xuires. Jle tricheront,
mentiront, pilleront, tueront et assassineront — et essaieront de Hous accuser 8'ils
sont pris. Jls comploteront et espionneront contre fious et les uns contre les autres
pour prendre ¢ dessus dans les domaines milituire, financier ot politique.

Hotre seule chance est d'étre sans merci, méme 8i celn reprisente des sacrifices
pénibles. Hous debez & tout prix debenir immensément riche et militairement puissant
de fagon & pouboir acheter ou obtenir par la corruption dabantage de sidges pour bos
courtisans gue tout autre aux palais du Roi et de ["Ebégue. Jls sont tous deux
bieux, fatigués et perdent bite le controle ; bous seul, ['un des quatre grands guerriers
e ce rogaume, abez le pouboir d'imposer la héritable Lo et I'ordre.

Bous serez dénoncé pour hérésie et trakison : il g aura des rebers de fortune et des
triomphes — mais ce n'est que lorsgue fous arracherez le contrile au Hoi et &
I"Ebéque pour installer bos propres fantoches, que le monde defiendra ['endroit
approprié on les fermmes pourront élefrer leurs enfante et les hommes gagner leur pain
sans crainte. Ttes-bous prit pour Wetrapal 7
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LE BUT DU JEU
L.es cours des Marches occidentales

Les domaines des Marches occidentales soni régis a la fois par la Couronne et
lEglise. Cene dualité permet au Roi et a IlEvéque davoir chacun sa propre cour,
ol se trouvent les courlisans présentés par les chevaliers du domaine el vous
€1es un de ceux-a. Les courtisans exercent une grande influence, car oules les
affaires de I'élal sont soumises a des voles 3 la cour respective du roi et de
IEvéque. Siun des quatre chevaliers peut obtenir assez de sieges pour ses
courtisans pour former une majorité dans lune ou Fautre cour, il aura la chance
de s'emparer du pouvoir en déposant le Roi ou IEvéque et en le remplagant par
un de ses courtisans en tant que gouverneur fantoche.

51 un chevalier rcussit a former une majorité dans les deux cours. pour
déposer a la fois le Roi et IEvéque. il aura un niveau de POUVOIr jamais atieint
auparavant par quiconque dans les Marches occidentales. Il deviendra le chef
surpéme - le Lord High Protector. Et il aura gagne le jeu,

Gagner des siéges pour vos courtisans

Dans les Marches occidentales, le pouvoir se mesure en richesse. Tous les
citoyens, de humble paysan au Roi et a IEvéque, cherchent de largent pour
servir leurs ambitions.

La source de leur richesse est constituée par les villes que vous
possedez, produisant le blé que vous pouvez moissonner tous les ans. Une
gestion economique prudente de vos villes et facquisition de villes détenues par
vos adversaires, vous assureront une rentrée dargent suffisanie POUr assouvir
vos ambitions.
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UN ENCHEVETREMENT {'IUMPI.IQL'F: DE
POSSIBILITES

Lainbird, les maitres de la stratigie, ont passé beancoup de temps a
s assurer gue le jen et les conditions requises pour jouer i Tetvaval ont le
nitiean de qualité le plus élebe.

Iotre but peut etre défini tres simplement — gagner assez de conrtisans
pour former une majorité dans les deux cours. En taut gur tel, Bletragal
est un jeu facile & jouer, mais difficile & maitriser. Certains joneurs
peubent souhaiter elaborer denx-mimes les stratégies necessaires an
succes. Ll'autres penbent demander guelques conseils pratiques tout an
long du jeu.

Hour bous donner le meillenr des deux mondes, le manuel Tetrapal
comprend des sections intitulées * Haitre de la steatégie” qui apparaitront,
telle celle-ci, dans un cadre orné de fioritures et en écriture gothigue. 31
n'est pas indispensable de lire ces sections, si ce sont les regles du jen gue
bous boulez connaitre abant de jouer & Vetrapal. Mais elles penbent
petienir essenticlles lorsgque bous commencez 3 formuler les tactigues

nécessaives pour demeéler un tel enchebetrement de possibilités !
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Lo Roi et TEveque lovent wous les deax des impots sur les chevaliors du
domaine. Vous pavez vos impons sur Fargent gencere par vos villes, Paver les

impoats est la scule fagon sare de garder la favear de vos chels el par



conséquent de garder des siéges pour vos courtisans. Prendre du retard dans le
paiement de vos impdls entrainera le retrait de vos courtisans el vos chances
de vous emparer du pouvoir diminueront. Payer des impots supplémentaires
sera un coup déclat aux veux des chefs et une occasion pour vous daccroitre
votre influence au sein de la cour en v installant davantage de courtisans.,

Chacune des deux cours peut contenir vingt-quatre courtisans. Le nombre
de courtisans en présence pour chaque chevalier au début du jeu dépend du
niveau de difficulté choisi. Au fur et a mesure que les espaces se remplissent, il
est probable quaucun des chevaliers ne gagnera une majorité écrasante de
ireize courtisans en payvant simplement ses impdts. Pour controler les cours, il
convient dy créer les sieéges et de les occuper.

La création de sieédes a la cour implique le retrait de courtisans adverses,
Il est évident quiaucun chevalier de lopposition ne retirera ses courtisans pour
VOs beaux yeux, aussi est-il indispensable dacquérir de l'adresse dans les
manoeuvres politiques. Heureusement, les “‘manoceuvres politiques™ dans les
Marches occidentales représentent aussi souvent des coups de couteau dans le
dos que des sourires par devant |

Afin de retirer enfin 1out pouvoir au Roi et 4 I'Evéque, il vous faudra au
Moins six courtisans a chaque cour, ainsi que la majorité,

Vous devez augmenter les impots, gagner des courtisans, en retirer
dautres, gagner des courtisans et arréler vos adversaires - en gagnant des
courtisans ! Loval et déloyal a la fois. Telle est la régle dor de Berrayal !
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OPTIONS DE JEU

Une fois que le jeu a fini de charger, I'écran des options apparail et vous permel

7 g 4

I

de personnaliser le jeu & voire guise. Cel écran, présenté ci-dessous, est
identique pour les versions Commodore Amiga et Atari ST. Les versions Amiga,
ST et IBM ont certaines options qui sont particuliéres a chacune. Pour les
versions Amiga et ST, ce sont les options “Sound™ (son) et pour les versions IBM

compatibles, les options supplémentaires “Sound” et “Specily Save Drive’

(spécifier sauvegarde unité). Vous trouverez dans le Supplement technique, avec

les instructions de chargement, tous les détails nécessaires concernant les
options spéciliques.,

Configure Menu
Select Players
Select Ranks

Auto human fight yes no

Auto computer fight ges no
computer think screen yes no

Sound on off
Start game

Chacune des options peut ére surlignée a son tour en déplagant le

jovstick vers le haut et le bas ou en utilisant les ouches curseurs sur le clavier.
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Les options communes a toutes les versions sont les suivantes :

Select Players
Une fois que “Select Players™ (sélectionner joueurs) est surligné, appuyez sur le
bouton de tir pour faire apparaitre "Human or Computer” (humain ou ordinateur) et
le cheval dun des chevaliers. Les chevaliers sont codés par une couleur et
identifiés par la couleur de la bride de leurs chevaux : rouge, jaune, blanc et bleu.
En déplacant le jovstick a gauche ou a droite, vous sélectionnez “humain®
ou “ordinateur” pour le joueur de couleur affiché. Appuyez sur le bouton de tir
lorsque le choix requis est surligne. Le cheval du joueur suivant saffiche alors.
Utilisez cette méthode pour donner a chacun des quatre chevaliers la
désignation “humain™ ou “ordinateur,

Select Ranks

e systeme de hiérarchie utilisé dans Betraval a deux objectifs. D'abord, il donne
aux joueurs de capacité différente l'occasion de commencer a joueur a un
niveau appropri¢ a leur aptitude. Ensuite, il fonctionne comme un “sysiéme
régulateur” pour des jeux impliquant des joueurs contrdlés par ordinateur. Les
quatre rangs du jeu sont : Chevalier, Baron, Comie et Duc. Chaque rang esl
associé a un degré de succes réalisé dans le passé et a un degré de difliculté &
affronter dans le futur.

Au rang de chevalier, un joueur a une quantité modestie de villes, de
richesses et de countisans, qui en font le niveau le plus difficile a partir ducuel
accéder a un succes immeédiat, Un joueur démarrant le jeu au rang de duc se
frouvera avec une abondance de richesses, de villes el de courtisans, qui lui
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donneront toutes les chances de vaincre.

Cependant, les adversaires controlés par ordinatcur, bénéficiant dun 1aux
elevée dintelligence anificielle, essaieront dempécher les joueurs ayant le rang
de ducs, de réussir en agissant le plus délovalement possible et en utilisant les
tactiques les plus sournoises. Les ducs qui esperent remporier une vicloire
facile avec leur position fore de démarrage seront surpris |

Ceux qui déemarrent au rang de chevaliers auront davaniage de temps
pour développer leur stratégie afin de gagner Betrayal, débarrassés de la
persécution des adversaires contrdlés par ordinateur. Sils tirent profit de cete
situation, ils sont susceptibles de monter dans la hiérarchie, trouvant la
progression de plus en plus difficile au fur et a mesure que le jeu se déroule.

Il peut arriver quun chevalier ascendant croise duc descendant lorsquils
changent de rangs selon leur taux de succes, Ce sera alors le joueur qui a
démarré comme chevalier qui verra ses plans constamment contrariés par les
adversaires conirolés par ordinateur.

Cest a vous de sélectionner le rang auquel vous souhaitez démarrer -
mais quel quil soit, Betrayal vous assure que vous vous frouverez au rang le
plus appropri¢ a votre aptitude et a la qualité de vos actions durant le jeu.

Une fois que “Select Rank™ est surligné, appuvez sur le bouton de tir pour
faire apparaiire la case dialogue “Rank Knight 7 Y N” (Chevalier ? Oui - Non) avec
la couleur du premier joueur. Ce joueur doit décider sl veut commencer a jouer
au rang de chevalier.

Si un démarrage a ce rang lui convient, il sélectionnera Oui en surlignang
YT el en appuyant sur le bouton de tir. Sl souhaite commencer a un rang
différent, il devra sélectionner Non,
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La question “Rank Baron ? ¥ N (Baron ? Oui - Non) salfiche alors. Sl
décide de jouer a ce rang. il sélectionnera Oul. Il doit passer par les quatre rangs
jusqua ce quil atieigne celui souhaité pour commencer a jouer.

Une fois que le premier joueur a sélectionné le rang oo il démarrera. la
couleur du joueur suivant saffiche. Ce dermier doit sélectionner son rang de la
méme fagon. Ce sont les joueurs humains qui affectent des rangs aux joueurs
controlés par ordinateur.

Il est fonement recommandé de jouer le premier jeu de Betraval au rang de
chevalier. Vous devez choisir des adversaires contrdlés par ordinateur pour jouer
en tant que chevaliers. Toutes les références du manuel supposent que les joueurs
sont des chevaliers, mais si obtenez une promotion, remplacez simplement
“chevalier” par le litre que vous avez merité ou sélectionné en tant quoption “Rans”™.

Auto Human Fight

Une [ois que l'option “Auto Human Fight” (combatl humain automatique) est

surligné, déplacez le joystick ou utilisez les touches curseurs pour surligner “y™
ou "N S5i vous sélectionnez <Y, lordinateur calculera les résullals des toutes les
batailles dans lesquelles un joueur humain est impliqué, sans que vous ayvez
besoin de voir laction ou dy prendre parn physiquement.

Si vous souhaitez wiliser de facon optimale voire adresse au combat,
s€lectionnez "N°. Reporiez-vous a la section “Baiailles™ en pages 75-82 pour
plus de détails.,

Auto Computer Fight
Cente option fonctionne de fagon similaire a “Auto Human Fight” en vous
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permettant de passer rapidement sur les vues de combats entre deux
adversaires controlés par ordinateur.

Computer Think Screen

Lorsque vous jouez contre des adversaires controlés par ordinateur, il vous est
possible de regarder leurs mouvements. Pour sélectionner cette option,
surlignez “N".Vous pouvez aussi souhaiter ne pas voir leurs mouvements. Pour
cela, surlignez “Y™. Lorsque ladversaire controlé par ordinateur prend son tour,
un écran “en train de penser” apparail. La couleur de fond de I'écran indique quel
adversaire joue a un moment donné.

Start Game
Une fois que vous avez sélectionné les options du jeu, surlignez “Start Game”
(démarrer le jeu) et appuyez sur le bouton de tir,
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LLE CONTROLE DU JEU

Betraval ! est controlé selon une meéthode unique

The Book of Betraval (le livre
de Betrayal), qui est divisé en plusieurs chapitres, chacun pouvant étre lu
lorsquiun joucur est dans une situation particuliere, Le wour de chaque joueur

commence toujours avec le chapitre Guide clé, auquel il est possible de se

reponer quelle que soit la situation du joueur. La couleur de la bride du cheval
indique le joucur dont le our est le suivant,

Vous pouvez voir et utiliser les écrans livre en déplacant le
jovstickftouches curseurs a gauche ou o droite. Cene opcration soulévera le coin
de la page que vous souhaitez utiliser. Si vous voulez sélectionner l'option
alficheée sur la page wournée, appuvez sur le bouton de tir. Si vous voulez

teuilleter les pages, déplacez le jovsticktouches curseurs a gauche ou a droite
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/ les touches de fonctions sur lesquelles vous devez appuyer pour acceder a
- "”?E dautres chapitres du Livre de Betrayal, pour voir dautres informations ou des
=/ L] écrans daction.

(2 LES TOUCHES DE FONCTIONS

LES TOUCHES DI FONCTIONS
Les iouches de foncrions produisent les effels suivants :

F1 = Voir la cour du Roi

F2 = Voir la cour de IlEvéque

F3 = Voir le parchemin des informations personnelles

F4 = Voir la mini-care

F5 = Voir le chapitre Cour du RovEntrer a la cour du Roi

F6 = Voir le chapitre Cour de lEvéque/Entrer a la cour de ITEvéque
F7 = Moissonner dans un village

F8 = Voir le chapitre Options de jeu

Fo = Voir la Carte principaleNVoyage

F10 = YVoir les informations sur le village

*Les wouches de fonctions Fl a F4 produisent des écrans dinformations
qui peuvent étre visualisés a tout moment, ol que Vous vous trouviez dans les
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Marches occidentales.
«Les touches de fonctions F5 el F6 ne peuvent éire utilisées que lorsque
vous €les au palais ou dans les alentours immediats.
«La touche de fonclion F7 (Moisson) ne peut étre utilisée que lorsque vous
visitez un de vos villages.
*La touche de fonction F8 (Options de jeu) peut étre utilisée a tout

moment, ol que vous vous trouviez dans les Marches occidentales.

«L.a ouche de fonction F9 (Voyage) peut ére utilisée a tout moment, ol
que vous vous trouviez dans les Marches occidentales.,

«La touche de fonction F10 peut étre utilisée a out moment pour afficher
des informations sur vos villages. Vous pouvez vous en servir ou (ue vous vous
trouviez dans les Marches occidentales, mais vous n'en aurez probablement pas

besoin quand vous serez a la cour. Pour faire défiler les informations village
apres village, continuez & appuyer sur F10, Les informations disparaitront
chaque fois que vous sélectionnerez une autre touche de fonction.

LA DUREE DU JEU

Le jeu est divis¢ en années de douze lunes chacune. Chaque lune fournit au
joueur loccasion de metire de l'ordre dans les affaires de ses villages, de
moissonner, de collecter les impdts, de former une milice et damorcer des
mouvements pour pénétrer dans les deux cours.Chaque tour dure une lune, au
cours de laquelle un joueur peut faire un déploiement de force pour entrer dans
I'une ou l'autre cour, ou six petils mouvements autour de la carte. Afin
dentreprendre un déploiement de force, le joueur doit se trouver dans 'une des
deux cours - pour v pénétrer, €t 1andis quil gére ses villages loin de la cour, il se
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déplacera sur la care, marchant, visitan des villages, faisant des récolies, se
batlant, réorganisant ses armees el rencontrant peul-étre quelques surprises.
Ces mouvements ne faisant pas appel a la force peuvent se combiner dans un
ordre: quelconque, jusqua six par lune.

Lorsque vous entreprenez des mouvements ne faisant relevant pas de la
force, surveillez la lune qui apparait dans le coin inférieur droit. Quand chacun
des six mouvements autorisés est effectué, la pleine lune décroit, ce qui vous
permet de voir combien il vous resie de mouvements pour ¢ tour,

Rappelez-vous que vous nmavez droit qua un déploiement de force par
lune et que sa réalisation met fin a voire tour. Si vous arrivez dans une cour ou
dans un village el souhailez entreprendre un déploiement de force aprés avoir
effeciué¢ cerains de vos six mouvernents auorses, vous perdrez certains des
Mouvements restants pour ce our.Les déploiements de force que vous pouvez
efleciuer dans les deux cours, incluent le paiement des impdts, lengagement
drassassins ou despions, l'acquisition de témoignages qui vous permettront
daccuser vos adversaires dhéreésie ou de wrahison, et la mise au defi de la
puissance de I'Evéque ou du roi (si vous avez asscz de courtisans).

DEmarrer le jeu

Chaque jeu de Berraval est généré de facon unique par lordinateur, de fagon a
vous donner autant de divenissement que possible. Les quatre joueurs sont places
“au hasard” dans les Marches occidentales. Vous screz toujours dans un de vos
villages. Au début de chague jew, il est impornant de vérifier un cenain nombre de
choses avant de vous livrer aux combats, aux pillages et a des voies de fail. Les
ouches de fonctions F1 a F4 vous permetent de voir les écrans dinformations.
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La mini-carte

Pour savoir ol vous vous trouvez vous devez appeler la mini-carie. 1l est
possible de la voir a tout moment en appuyant sur la touche F4. Elle montre les
Marches occidentales dans leur ensemble. Les trente-deux villages sont répartis,
au début du jeu, entre les quatre joueurs selon leur rang et un village porte un
fanion de la couleur de son propri¢taire. Les positions des quatre chevaliers

sont indiquees par les boucliers de couleur. Ces boucliers seront placés sur le
dernier village visité par chaque chevalier, Les cours du Roi et de 'TEvéque se
rouvent au centre des Marches occidentales. La mini-<carte doit étre visualisée

concurremment avec la cane accompagnant vos disquettes et le manuel., qui
vous donnera les noms de ous les villages, mais ne fournira évidemment pas
dinformations propres a chaque jeu. comme le propriétaire dun village et les
positions de démarrage.

Vous remarquerez que des bois, des rivieres, des sols rocheux et des
clairieres apparaissent sur la carte. Vous pouvez supposer en régle générale
que les clairieres compornent des sentiers entre les villages. Cependant, comme
les 1iechniques de wpographie nmétaient pas trés développées a I'époque de
Betrayal, la cane ne les montre pas. En fait, la mini-<carte n'est ni plus ni moins
quun guide succinct des positions des villages les uns par rapport aux aulres.
C'est a vous de parcourir les Marches occidentales pour v découvrir les
meilleures routes entre les villages. La cane principale (actionnée a laide de la
touche de fonction F9) donne une vue détaillée des sentiers, au fur et a mesure
que vous vous deplacez sur la cane. Reporiez-vous a la section “Se déplacer sur
la carte” pour plus dinformations.

Aux confins des Marches occidentales s'élendent des zones connues



sous le nom de Badlands. Les sentiers de ces zones ne sont pas iraces
labyrinthes orueux pour séchapper desquels il faut plusicurs lunes.

Il doivent étre évilés aussi souvent que possible.

Parchemin personnel
VOUS pouvez voir votre parchemin personnel a tout moment, en appuyant sur la
iouche F3.

Cette option vous donne des informations vitales et actualisées sur le
nombre de villages que vous possédez et sur celui darntisans, fermiers, miliciens
et trolls présenis dans vos villages.

e parchemin vous informe aussi sur vos richesses personnelles, sur les
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Iémoignages que vous possédez contre dautres joueurs et les impdils que vous
avey levés sur vos villages pour la cour du Roi ou celle de lTEvéque.

II'y a douze lunes endessous du parchemin qui représentent une anndée
de jeu,

Vous trouverez davantage dinformations tout au long du manuel, sur les
objets apparaissant dans votre parchemin,

Quand le parchemin personnel esi affiché, vous pouvez utiliser la touche
de fonction F3 pour activer/désactiver des informations sur vos armées
personnelles. Ces informations donnent le nombre de miliciens et de trolls au
sein de vos armées personnelles. Vos armées parcourent les Marches
occidentales avec vous el ce sont elles qui combatient lorsque vous convoilez
les villages dautres joueurs ou rencontrez dautres joueurs et leurs armées au
cours de vos déplacements.

Voir les cours du Roi et de IEvéque
La cour du Rol peut étre vue a toul moment en appuyvant sur la touche de
fonction F1 et celle de TEvéque en appuyant sur F2.

Pour gagner Betrayal, vous devez déposer a la lois le roi et IEvéque pour
installer vos propres fantoches, Il faut pour cela que vous gagnicz une majorité de
courtisans dans les deux cours, puis €ire en mesure de résister a loutes expulsions
résultant de 1iémoignages présentés par les autres joueurs. Il est vital pour vous de
ne pas perdre de vue vos propres forces el celles de vos adversaires dans les
deux cours. Les courtisans de chaque joucur portent une couleur et il peut v avoir
24 counisans a la fois dans chaque cour, Au début du jeu. chaque joueur a un petit
nombre de courtisan, selon son rang. Les difiérentes facons dinstaller vos
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courtisans ¢l de déposer ceux de vos acdversaires sont expliquées plus loin en
pages 8789 o1 91), mais pour linstant, notez le nombre de courtisans de chaque

oueur et le nombre de sicges restant a remplir. dans chaque cour.

Ecrans Informations sur les villages

Il existe un écran supplémentaire dinformalions que vous pouvez voir @ tout
moment. En appuyvant sur la touche F10, vous oblenez des informations
actualisées sur les villages que vous possedez, Lorsque vous appuyvez sur F10, les
informations sur ke premier village satlichent. Si vous continuez a appuyer sur F1o,
vous passcrez les villages en revue. Les détails apparaissant sur chadque ecran
concement le nom du village, le nombre danisans, de fermicrs e de miliciens., les
impdis collectés lors de la dernicre récolie sl v en a eu une)., volre popularite
auprés des habilants et les péages lixés. Le produit de la demiére récolie et le délai

pour que le village soit en mesure de moissonner apparaissent cgalement.

s

ta ] .

I est prudent de consulter bos écrans M informations abant chague tour, @{‘
.
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mais cr n'est pas impératif. En jounant, bous bous soubiendrez de bon nombre

des informations affichées. Cependant, il est bital de saboir conoment accéder

aux écrans d'informations et les live, ef cela ne pinalise pas totre temps.
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LES OPTIONS INTERNES AU JEU

Lorsque vous appuyez o tout moment du jeu sur la 1ouche de fonction F8, le
chapitre “"Options inlemes au jeu” du Livre de Betrayval apparait. Grace a ce chapitre
vous accédez a de nombreuses fonctions, qui vous permettent de reci nfigurer les
options selectionnées au début du jeu, de charger et sauvegarder des jeux, de
lancer MEntrainernent & la bataille” et de redémarrer le jeu.

Les pages du livre sont toumées et sélectionnées comme décrit dans la

section “"Controle du jeu” on page 45,

Le Ssupplement technique fournit davantage de détails sur les fonctions de

chaque option.

SE DEPLACER SUR LA CARTE

L.a carte principale
Tous les mouvements
ne relevant pas de la
lorce sont elfeciues sur
la cane principale. Cest
LunNe version grossice de la
mini-carte etr. lorsque
Vvous appuyvez sur la

ouche F9 pour la

visualiser, elle se centre
sur votre chevalier, ot quil se rouve a ce moment précis. Au début du jeu vous

serez dans hun de vos villages.
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Comme toules les cartes, elle comporte une legende.

Le palais est représenié par un batiment de
picrre et est silue au centre.

Les sentiers apparaisscent sur la carte sous
lorme de zones claires parmi les rochers et les
arbres el peuvent partir dans une des huit directions.

Les villages présentent un certain nombre de
caraciéristiques décrites en déail dans la section
Symboles des villages™ en page 56.

Il est possible de se déplacer sur lécran de la cane dans une des huit
directions, dans la mesure ou un sentier existe dans la direction choisie. Les
mouvements s'effectuent en déplagant le joystick/touches curseurs dans la
direction désirée. Chaque mouvement compte comme une progression de la
lune. Si vous appuyez a tout moment, € dans la mesure ou vous néles pas
dans un village, sur la touche “Help” (aide), une “boussole” saffiche, indiquant les
directions des sentiers sur lesquels vous vous déplacez.

En vous deéplacant sur la carie, vous pouvez rencontrer des groupes de
barbares battant la campagne, avides de semparer de vos richesses el de vos
hommes, tomber sur des obstacles ou rouver des preuves des malversations
de vos adversaires (ou de vous-méme ). Vous pouvez méme buter contre un
chevalier rival (par accident ou a dessein). ce qui vous offre la chance de
massacrer ses hommes et de le faire prisonnier.

Mais l'objectii principal de vos déplacements dans les Marches
ocCidentales est de visiter vos villes, afin de gérer leurs affaires et de vous

rendre dans des villes rivaux avec lintention den faire les votres !

Tk



N. B. Le cheval animé peut étre désactivé afin daccélérer le jeu, en
appuyant sur la touche “H" du clavier. L'animation peut étre réactivée en
appuyant de nouveau sur la touche "H".




VISITER ET GERER VOS VILLAGES

La mini-<carte vous montrera l'emplacement approximatif de vos villages au
début du jeu. Rappelez-vous que la mini-carte n'offre quune indication succincte
de la disposition des Marches occidentales. La découverte des meilleures
routes entre vos villages reléve a lorigine dune estimation de la direction, puis
des essais et des erreurs commises lors des déplacements.

En arrivant dans un village, la premiére chose a verifier, cest la couleur
des fanions qui flotlent au-dessus de lul. Sils portent votre couleur, ce village est
le votre, Sils arborent les couleurs dun adversaire, prenez garde ! La visite des
villages adverses est traitée dans la section suivanie.

Symboles des villages
vos villages peuvent s'enrichir en cultivant leurs terres et en faisant des poleries.,

Chacune delles est représentée par un certain nombre de symboles,

Huttes des artisans.

Les artisans du village semploient a produire
de nombreux objets, principalement des poteries qui
sont vendues (espérons-le) a un bon prix. Le montant

“est révélé au moment de la moisson.
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Huttes des fermiers
Les fermiers travaillent aux E'l"l:’:'ll"l'l]JS dans les environs
du village, produisant du blé qui est moissonné et dont vous

retirerez du profit (espérons-le encore une {ois).

Milice

l.es forces armees des Marches occidentales

comprennent la milice. Les villages ont pour la plupan une

milice qui protcge les paysans de woute attaque. Les anmées

personnelles de chaque chevalier en ont également une. Les
milices représentent une charge financiere pour un village, car il faut des fonds
pour paver leur entretien, mais elles sont essentielles si le village ne veut pas
étre facilement assailli par des chevaliers en maraude,

Trolls

Les trolls sont les gentils géants des Marches

occidentales, qui se joignent a la milice pour défendre les
villages et combattre dans les armées personnelles. s son redoutables dans le

combat et irés fidéles a leurs maiires,

Les fanions
Les [anions révelen Fappanenance d'un village el
montrent aussi la popularine du chevalier régnant auprés de la

population.
Si trois [anions flottent. cela signifie que les habitants sont
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satisfaits. Si deux fanions flonent, ils sont contents. Si un seul flotte, ils sont My, L ;}‘]
' A i I
mécontents et si aucun ne flotte, la rébellion est imminente. La popularité dun x_‘quﬁ /]

chevalier dans ses villages dépend de ses actions
a légard des habitants,

Il v aura des moments ou un chevalier
devra lever davantage dimpdts que le village ne @

peut en payer, ou diminuer le nombre de ses
ouvriers. Il v aura des moments o il le fera quoi quil en soit ! Sa popularité
diminuera, a moins quil commete quelque chose qui le fasse craindre de son
peuple. Il v a pour cela des piloris oG des paysans en colére peuvent étre mis
pour montrer lrexemple.

Informations sur un village
Appuyez sur le bouton de tir pour obtenir, a votre arrivée, des informations sur
le village, tels que les noms el le nombre dartisans, de fermiers et le droit de
péage en cours pour ce village. Les sentiers pour sortir du village sont indiqués
par la boussole. Appuyez sur le bouwon de tir pour effacer ces informations.

G¢érer vos villages - les options

Quatre options vous sont offertes : traverser le village, réorganiser votre milice,

vos trolls ou moissonner avant de réorganiser le village. Surlignez loption de

votre choix et appuyez sur le bouton de tir,
Si vous avez choisi de traverser le village, déplacez simplement le

joystick/touches curseurs dans la direction du sentier que vous souhaitez

prendre.
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Quelles billages bisiter et guand les bisiter | £ c_
! _'h-- . i
*Chague bille dans les Marches accidentales a des paramitres uniques
regissant sa production économique et chague requiert par conseguent une AN
administration indibiduelle pour optimiser ses rebenus financiers. F{¥ h )
*Certains billages produiront des vécoltes excellentes si leur potentiel i "!i
est exploité & fond. Certains exigeront une réorganisation constante pour Vel

bous permettee de tiver des profits mogens d'états velatibement infertiles.

*Quel gque soit le nombre de villages que bous possédiez i la fois,

bous ftes susceptible de deboir décider quelles sout cenx auxguels bous

accordez en priorité botre temps. I est probable que certains choix seront

détermines par e passé on la rentabilité ebentuelle d'un dillage, mais les

factenrs géographiques doivent également pris en considévation. Prene:

particuliérement en compte le temps gu'il faut pour se rendre dans un

billage et combien il est important de s'assurer qu'il est bien défeniu.

* =il tous faut par exemple deux lunes pour atteindre un billage

(J;‘.‘]’ eloigné, les profits lors de [a moisson doitent justifier un tel
— _ .
Sl D inbestissement de temps.
qPr ) i # - r - - - -
1 4 *LCertains billages auront évidenument une importance strategique plus
¥ =
: wﬁ‘{: grande pour des raisons militaires 3 cause de leur emplacement. Tos
.3
b | i x - f = . .
/ :;5 billages, entourés par dautres billages gqui Guus appartiennent, seront
!
£ 'Tlf""'« moins buluérables en cas Mattague que ceux entourés par des billages
¥ k ;
7 N\
2ab
:r 'Ir:li
i b
[
A —
A il
'} & : ’ Y "t 74 . 7 A
I-. e L'x "1 f -*f"'; 3 J.L " 4 .
7 X I vemts L IS L\ G rj.i-'.‘...,_» S e iy
S E '|.+_‘ _‘“_-___ ..,' e . ik : i - — -
| R Z o ISGy % ol AN i ¢ IR 3 )
r " 3 1 - f
F . ' i *‘- L F T i b, .
- " - i "'-r:"' . s n il = . . - A X



ennemis ou cenx se troubant en bordure dune de bos conurbations, car
bos abdbersaires Doibent traberser plusienrs billages, ou se battre pour
s'ent emparer, abant datteindre des états entourés en toute sécurite.

*ies billages se troubant pris du palais ont une importance militaive
particulitre. Chague jouenr doit se rendre régulidrement an palais ef les
chances de boir des adbersaires traberser un de bos billages sl est situe
pres de la cour sont inormement acerues et partant celles de les boir
attaquer. Aboir des billages prés de la conr bous permet également

O accEder sans probleme a la cour. AN faut ébiter de laisser ces billages

abiec une faible défense et une réorganisation constante de leurs défenses

prut done #tre nécessaire.

Geérer vos villages — Réorganiser vos armeées personnelles

Vos armoeces porsonnelles representent la source de votre puissance militaire,
Elles parcourent les Marches occidentales avec vous, livrant des batailles et
dagnant dautres villages pour vous, du moins espérons-le. Il v aura des
moments ou vous souhaiterez renforcer iemporairement vos armdaees
poersonnelles, mener une imporante bataille ou renforcer les délenses dun
village vulnérable en v envovant quelques membres de vos armdées
porsonnelles, Cer echange de miliciens et de wrolls est possible chaque [ois que

vous visilez un de vos villages ern il est faciline par la sélection de “Reéeordaniser
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miliciens/trolls”,

Le dialogue "COLLECT or DROP Militia™ vous invitera a prendre ou a
abandonner des miliciens. Le chiffre suivant cene invile indique le nombre de
miliciens actuellernent stationnés dans le village. Si vous souhaitez en prendre
quelques-uns pour renforcer vos armeées personnelles, surlignez "COLLECT el
appuyez sur le bouton de tir. Cette opération soustraira un homme de larmée du

village et lajoutera a votre armeée personnelle. Si vous appuyez de nouveau sur
le bouon de tir, un autre homme sera ajoule a voltre armée personnelle, et ainsi

de suite,

Pour renforcer les défenses d'un village a partir de vos armées
personnelles, surlignez “DROPT et appuyez sur le bouton de tir. Un homme
quittera alors vos armces personnelles et sajoutera aux armées du village.
Appuyez a nouveau sur le bouton de tir pour continuer a abandonner des
miliciens.

Une fois que vous avez équilibré le nombre de miliciens, déplacez le
joysticktouches curseurs vers le bas pour afficher linvite “COLLECT or DROP
Trolls™. Ceci vous permet déquilibrer le nombre de trolls entre votre armeée
personnelle et celle du village, de la méme facon que les miliciens. Déplacez
alors le joysticktouches curseurs vers e bas.

Gerer vos villages - La moisson

Moissonner dans un village vous donne une chance de rénrganiserlses affaires,
davoir des revenus, de collecter des impdts, de mettre en place des péages et
dapaiser les paysans. Les wrente-deux villages des Marches occidentales se
divisent en huit groupes de quatre, selon leur emplacement. Les quatre villages



dun groupe se rouvent a une distance raisonnable fun de Fautre. Cependant, ils
mapparticndront pas necessairement au méme chevalior.

L.orsque vous arrivez dans un village sous volire conirole, vous pouvez
maoissonner dans ce village e dans mimporte quel autre se irouvant Sous vorre
controle dans le méme groupe de quatre villages. Bien que vous deviez
superviser la moisson dans chacun deux, les villages dun groupe sont assez
proches fun de Tautre pour vous permetire une surveillance simulanée. 1l ne
peul v avoir quune moisson par an dans chaque village., Pour moissonner,
sclectiionnez foption “Harvest Town™ en arrivant dans le village ou appuyez sur la
iouche de tonction F7. Lactivation de F7 lorsque vous néles pas dans un de

vios villagoes, maura aucun eflet

gl Y =y

Cette regle de “un sur quatre” debient particulidrement importante
lorsque bous cherchez de noubeaux dillages que bous souhaiterez capturer
et dételopper. Tlous trouberez la liste compléte des huit groupes de guatre
billages em page 61. 5i bous possédez un billage riche entouré par bes
hillages aux mains bes ennemis, et s'il est difficile d'y accéder et par
consequent de moissonner, bous poubez chercher i gagner un billage dans

le méme groupe de guatre qui soit plus accessible et ait des défenses

faihles.

Si hous possédex Déji deux ou trois villages dans un groupe de quatre,

Vacguisition des autres billages du groupe bous permettra daboic plus be
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a moisson au cours de [a méme
condition que les noubeaux billages que bous acquérez soient prits a
moissonner — ¢ est done une tactique teés utile & utiliser au debut du jeu).
Ltablir une base puissante est egalement important, car elle bous
permet e moissonner en sérvie dans des billages et bous offre le luxe de
reduire les défenses des billages au sein d'un conglomérat bous

appartenant.

51 vous vous trouvez dans lun de vos villages, son nom apparait el une

f-'i' \ case dialogue vous demande si vous souhaitez moissonner. Vous pouvez
VTN selectionner “No®, audquel cas le nom du village suivant, pouvant ére moissonneé,
sl 3
S dans le groupe des quatre sil v en a un, apparait avec la méme question. Les
L :
SRR Ja intormations sur un village apponent des détails sur le village o0 vous pouvez
! | o
1 "\J"i‘i',i . moissonner.
EH :
i P_iji:.r'l. ] -
f';]’E** Les groupes de villages
g~ . ) . .
1 4 Fishponds Dead Valley Bearbridge wWindyHollow
i
i "ﬁ“: Deersleap East Hawkesley  Oakdale Fox Valley
1=
} :.E?: Combedale Shining Ficlds Brambleton Harishill
y, ?l ﬁ".; Blindspring Briarwold Burning Thatch Barrow Hill
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| Les groupes de villages

Swansdown Fordham Condale Stock Commaon |
Little Minton Great Hampton  Millgreen Muddy Brook |
Gildendale Lower Hampion  Sandrush west Falls
Haresiool Upper Hampton  Bearley Ravenwood

L.e compte rendu de la moisson
Line fois que vous avez choisi un village pour la moisson, la sélection de “Yes™
affiche le compte rendu de la moisson. Le compte rendu ciaprés vous offre un

exemple des informations qui saffichent -

-—-—-—-—wr———-—-w_

good crop this gear
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Les deux sources de revenus sont le blé et les poteries. Ce compie rendu
montre la quantité et la valeur de chaque source et le revenu total de la
moisson, en monnaie sonnante et trébuchante. Les valeurs changent tout au
long du jeu selon Fapprovisionnement et la demande. Des chevaliers prudents
surveilleront les prix et passcront de la production agricole a la poterie et vice
versa, selon le secteur qui rappornte le plus. La section suivante vous donne plus
de détails sur la réorganisation de vos villages.,

Utiliser largent généré

Largent géndéré par la moisson est le votre el s'ajoutera a vos richesses
personnelles. Cependant, une partie de largent généré sert habituellerment a
payer les impdts au roi et a IEvéque et et une autre partie a lentretien etou a la

reorganisation du village. Le montant total disponible est indiqué par le
“Revenu”.

Lever des impots
Lorsque vous déplacez le jovstickitouches curseurs vers le bas, la section
suivante du Compte rendu de la moisson apparait. Sur le méme modéle que ci-
dessus, sil y a six fermiers et deux anisans, le revenu est de 20
Cette case dialogue vous invite a collecter des impdis pour la cour du Roi
sur le produit de la moisson qui est de 20 picces au iotal. Le symbole Couronne
signifie que vous collectez des impots au bénélice du Roi. Une fois que vous
destincz une part des revenus de la moisson au paiement des impats, elle
restera dans votre caisse dimpdts et ne pourra ¢re dirigée vers dautres caisses.
Le taux dimpdt par paysan apparait (dans cet exemple il est de 1/4 de

35



piece par paysan). Il v a, dans ce village, huit paysans donnant une valeur 1otale
en unités dimpdts de 2 pitces. Ce sont les unités dimpdis que vous collectez
pour le Roi et lTEvéque. Une unité dimpdt collectée permettra a un courtisan de
rester a la cour. Si plus dune unité dimpdt par courtisan actuellement a la cour
est collectée, vos chances dobtenir des courtisans supplémentaires
augmentent. Vous trouverez de plus amples détails sur le paiement des impdis
a la cour en page 65.

La sélection de “Yes®, dans lexemple ci-dessus. ajoutera une unité dimpdi
au chiffre en bas du parchemin, 1andis que 2 seront soustraites au total du
“Revenu” en haut du parchemin. La sélection de “Yes™ une nouvelle fois ajoutera
el soustraira la méme quantité aux deux chiffres. Continuez a sélectionner “yes”

jusqua ce que le wital des impdts collectés vous convienne.,
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Si vous ne souhaitez pas en collecter du out ou pas dautres, sélectionnez

N0 ou déplacer le jovsticktouches curseurs vers e bas.

impots destines a la cour de IEvéque. La couronne est remplacée par une Miire,

Vous serez alors inwvite a suivre le méme processus pour collecter des

signitiant que vous collectez pour T<Eveque.

Hourguoi collecter des impats ?

B

Les impits sont importants car ile procurent des courtisans qui, a
leur tour, fournissent une influence supplémentaive et ébentuellement du
pouboir a la cour afin de déposer le Woi ou 'Evique. Chague impait
prisenté lorsque bous etes 4 la cour garantit & bos courtisans actuels un
sitge & la cour pour une année de plus. Les impots supplémentaires
peubent bous procurer des courtisans supplémentaires s'il v a assez be
place a la cour et si le Roi on 'Ebéque donnent leur consentement.
Ceprnbant, préleber trop d'impits sur un billage peut créer le bésorbre

parmi les billageois, gui se rebellevont alors.

Les villages gui connaissent la vébellion ne peutent étre grevés

b'impots. Cependant des moissons peubent v aboir lien pour essaper

o ameliorver une telle situation.
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Apres avoir collecté le montam choisi des impots pour TEvéque il peut
¢re nul )., sélectionnez “No”. déplacez e jovstickiouches cursewrs vers le bas,

Vous serez alors invilé a réorganiscr les aftaires du village ou de les maintenir.
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Gerer vos villages - Organiser la population

Maintain Population ?

A la question “Maintain population” (maintenir la population), si vous sélectionnez
Yes”, le village reste dans 'élat ou il était avant la moisson en ce qui concemne le

nombre danisans, de fermiers, de miliciens et de wrolls, dans la mesure ou les
fonds geénérés par la moisson le permetient. Si les récolies ont é1é

désastreuses, vous pouvez étre contraint de réorganiser la population, afin de

réduire le nombre de payvsans. Des propriétaires prudents souhaileront

probablement saisir loccasion de réorganiser leur village selon leurs besoins,
Dans ce cas, sélectionnez “No™. Suivant lexemple des villages donné dans la
section cikdessus, si vous aviez préleve 2 unités dimpots pour le Roi et TEvéque

(cotn 1otal = 8 pieces), I'écran suivant apparaitrait.

Yield Value = 12

fuas 6 Tess or More?
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Vous avez foccasion de changer le nombre de fermicrs présents dans le
village. a partir du chilfre six davant la moisson, Chaque fermier. artisan ou
membre de la milice dans le village a besoin dun sac de blé pour se nourrir au
cours de Fannée a venir. Les 12 piéces qui restent aprés la levée dimpoits
permetront, dans cet exemple, dacheter 15 sacs de blé (1 piéce achétera | 1/4
sac de blé). Le blé que vous avez servira donc 8 nourrir 15 payvsans du village
pour Fannée a venir, Vous pouvez dépenser plus que le revenu restant, ce qui
vous permel de nourrir des pavsans supplémentaires, mais cel argent sera
deéduit de vos richesses personnelles, quand le revenu de la moisson sera
€puisé. Les prix du blé varicnm au cours de Tanndée, En période de prospérine
economique, ils som susceptibles diére bas, Quand les temps sont durs, ils

montent.

dessus, le blé produit par les fermiers est relativement abondant et

représente done une faible baleur. Une avgmentation du nombre

d'artisans serait peut-¢tre prudent, car la poteric a un meilleur rapport.

i tous boulex équilibrer bos comptes, il serait sage de retirer quelques

fermiers pour paver gquelques artisans supplémentaives et ébiter ainsi de

puiser dans bos richesses personnelles.
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Déplacez le joysticktouches curseurs vers la droile el sélectionner “Less” oo W
(moins). Le 6 deviendra un 5. Continuez a sélectionnez “Less” jusqua ce que le ““ }
nombre de fermiers présents vous convienne. Si vous souhaitez augmenter le =~ ;';*_I“‘
nombre des fermiers, sélectionnez “More™ el ajoutez-de au 6. Si vous souhaitez le h"%ﬁ_{x 'F
diminuer, retirez-en deux, par exemple. Le Revenu monmrera alors 11 sacs de blé éifﬂ}‘"
restants (€1 9 pieces), alors que 4 sacs de blé (colitant & peu prés 3 pieéces) ont éé e ?
mis de coié pour nourir les 4 fermiers que vous aurez dans lannée & venir. } E.:;‘“;zv, —
Lorsque le nombre de fermiers vous convient, déplacez le joystickntouches f{:.’f
curseurs vers le bas. Réepetez la méme opération pour les anisans. = é
{ ;
Pour accroitre le nombre danisans, déplacez le jovsticktouches curseurs ‘TeNY
vers la droite, surlignez “More™ et appuyez sur le bouton de tir, Vous pouvez RN !
ajouter jusqua 18 artisans (ou fermiers ou miliciens), a condition que vous ayez | \
assez de blé pour les nourrir. Admetions que vous vouliez augmenter le nombre -_’-m_m'_l.:'m:
drartisans et le laire passer a 7. Il vous resiera alors 4 sacs de blé (et 4 peu prés NDHZ
3 pieces). Quand le nombre dartisans vous convient, déplacez le iy
joysticktouches curseurs vers le bas et répétez lopération pour la milice. ‘ n“? '
Rappelez-vous que la milice peut aussi étre prise sur votre armée ;{ ;
personnelle pour renforcer les défenses du village. Une fois que vous avez fixé | ,;é'l*{
le nombre désiré de miliciens. déplacez le joystickfiouches curseurs vers le bas. ::;1 '*';-
La case dialogue suivanie vous demandera alors si vous étes satisfait de h ——
vos choix : "“Population Management OK ? Y or N". Si vous avez (ini de -~
réorganiser le village, surlignez “Yes" et appuvez sur le bouton de tir. Si ce nest __ ".Ei ’
pas le cas, surlignez "No™ et appuyez sur le bouton de tir. Vous serez alors en Ii’h
mesure de redéfinir le nombre de fermiers, dartisans et de miliciens dont vous ; A
avez besoin. I
20 \
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Une [ois que vous avez réorganisé les paysans, les sacs de blé restants
sont reconvertis en piéces et ajoutés a vos richesses personnelles.

Tyrannie
Aprés avoir réorganisé la population. il vous est demandé si vous souhaitez
“Increase or Decrease Tvranmy™ (accroitre ou réduire la ryrannie). Lorsque vous

avez collecté des impots et fait des changements au niveau de la population
dans la demiére section, vous avez pu remarquer que les fanions ont changé.

IIs indiquent votre popularité auprés de vos paysans. Si vous avez tari le village
par vos impdis et épuisé le nombre de fermiers, dartisans et de miliciens, vous
serez probablement détesté par voire peuple. En tant que chevalier qui se
respecte. il est peu probable que cet ¢al de choses vous plaise. |l signifie aussi
que votre village est vulnérable aux attaques. car les pavsans ne se battront pas
aussi fort pour un propriétaire impopulaire que pour un seigneur qui les aura
raités avec bienveillance.

Pour remédier a cetie situation. vous devez vous endurcir et infliger un
chatiment exemplaire & certains des pavsans méconienis. Pour marquer votre
mécontentement, vous pouvez metire des pavsans au pilori, sous les veux de
leurs collégues. Imposer la tyrannie de cette fagon garantit la montée de votre
popularité, car les paysans sont astreints a vous craindre.

Pour imposer la discipline, sélectionnez “Increase” et appuyez sur le
bouton de tir. Chaque fois que vous appuvez sur ce bouton, un paysan est mis
au pilori. Cependant, il est possible de pousser leur résistance jusquiau bout et
ils se révolteront alors. Vous pouvez revenir dans le village uliérieurement pour
voir quils ont autorisé un chevalier en visite a prendre le contrdle du village ou

Fil |
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quils ont prété serment dallégeance au  joueur le plus fort dans le jeu. Si le
village est encore sous votre controle la prochaine fois que vous vous y
rendrez, vous pouvez sélectionner “Decrease” (réduire) votre 1yrannie, car vous
aurecz ¢i¢ plus indulgent avec cette ville. Une fois que vous avez (ixé le niveau
de wrannie, déplacez le joysticktouches curseurs vers le bas.

Péages

Vous serez alors invité a “Increase or Decrease Toll” (augmenter ou réduire les
peages). Chaque village a l'occasion dimposer un droit de péage aux chevaliers
adverses qui le traversent. Cela peut éire une source de richesse lucrative
provenant des chevaliers qui ne désirent pas, ou ne peuvent pas, pour des
raisons financieéres ou militaires, prendre le village par la force. Pour accroitre le
peage, surlignez “Increase”™ et appuyez sur le bouton de tir. Continuez a appuyez
sur ce bouton, jusqua ce que vous ayvez atteint le niveau de péage requis. Vous
pouvez exiger jusqua 50 pieéces, mais plus le péage est élevé, moins les
chevaliers en visite pourront se permettre de payer et par conséquent plus vous
serez contraint de faire la guerre a ce village. Une fois que vous avez

sélectionné le niveau de péage voulu, déplacez le joysticktouches curseurs
vers le bas.
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X Le nibean de péage doit ftre fixé en tenant compte des difenses du
L -, .

('{:\a' billage et de la balenr que bous accordez an billage. Si tous fixez un taux
&

""‘E‘ de peage elebe dans un billage faiblement défendu, les chebaliers adberses
L

5

N
0
-*»};,"'\J sont susceptibles de décider de tenter leur chance et de faire la guerre au

)

billage plutat que de s'exposer a la pénalite financiére élebée que représente

&

N
:?3] le peage. i des hordes de miliciens et de trolls défendent un village, tous
&

[, i B .
&‘E.) poubiez bous permettre de fixer un pénge plus élebé. Cependant, si le billage
v
?}%j bous est particuliérement precienx (par exemple si la moisson est
“E%‘ imminente), il est peut-etre sage de reduire le peage, encourageant ainsi les
Y 0 . . .
I/ Y &}“ abbersaires i payer ¢f & traberser.
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g 4] l ; Line fois que le péage a é¢ fixe. la goeston du village est ierminée el volre
| o .
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A‘ | VISITER LES VILLAGES DE VOS ADVERSAIRES

{«"‘]’ S En parcourant les Marches occidentales, vous pouvez avoir besoin de visiter un
e '\-ﬂl ] " ) i )
i village régi par un adversaire ou de le raverser. Sile village mest pas défendu ou
| a €1¢ saccage par un visiteur précédent, il pear devenir votre dés volre arrivée,
A0 . - -
) hgl’ condition que vous avez quelques miliciens dans vos armées personnelles,
,uf? 1 Z pour pouvoir prendre la ville, SiCest e cas, Toption Ransack the iown (piller 1a
A2 e
o :-.;i' villey vous sera proposée. Reportez-vols a la section cl-apreés sur le pillage des
4 N
;LL villages. 1l se peut que vous souhaitiez développer le village. Reportez-vous a la
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section ci-aprés sur le développement des villages. Certains villages peuvent ne
pas €ire peuplés (er par conséquent non défendus) au début du jeu. Vous
gagnerez de tels villages dés vorre arrivée, mais a moins de les développer, E:n
laissant quelques miliciens derriére vous, le visiteur suivant vous prendra & son
tour le village.

Si. a votre arrivée, un village est défendu, vous pouvez vous battre pour
lui, le traverser paisiblement ou payer un péage sl a éé fixé.

Pavyer des péages

Si un peéage a &é fixé par le chevalier régnant, vous aurez loccasion de le
paver. Des péages aussi élevés que possible peuvent étre fixés pour vous forcer a
déclarer la guerre. Ce ne sont pas les occasions qui manguent pour faire la guerre | Si
aucun peéage na éé fixé, linvite qui apparait a votre arrivée dans le village dun
adversaire sera “WAR or PEACE" (guerre ou paix). La sélection de “Peace” vous
permettra de traverser librement le village. Si un péage a éé {ixeé, les options seront
"WAR or TOLL" (guerre ou péage). Le prix du péage apparaitra alors. Si vous
sclectionnez “Toll", largent sera retiré de vos richesses personnelles et vous serez
autorisé a traverser le village.

Faire la guerre

Si vous deécidez de faire la guerre dans un village, ou si vous v ées contraint
pour des raisons financiéres, sélectionnez cete oplion et appuyez sur le bouton de tir,
51 vous avez sélectionné “Auto Human Fights™ sur I'écran initial Options de jeu,
fordinateur calculera le résultat de la bataille, prenant en compte les forces de vos
amees personnelies et de celles du village. Il v a deux issues ; la victoire, lorsaue le
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village devient votre propriété, ou la défaite, lorsque vous éles capiuré. (Aprés une
bataille informatis¢e dol vous sonez victorieux, vérifiez combien de vos soldats ont
SUNVECUL. Si vous avez perdu, ils auront probablement é1é 1ués),

Si vous avez choisi de disputer vous-méme les batailles sur lécran Options de
jeu, la guerre commence. Vous pouvez aussi ére appelé a faire la guerre POour
défendre un de vos villages, ou si vous tombez dans le piége de barbares ou de
chevaliers adverses.

Cecl se produira pendant le tour des autres joueurs, quils soient humains ou
controlés par ordinateur.,

Un message apparail sur fécran, vous indiquant qui attaque lequel de vos
villages ou quel chevalier anaque vos armées personnelles ou que des barbares sont
en irain de les anaquer.

Appuyez sur le bouton de tir pour confimner la bonne réception de ce message

et vous préparer a livrer bataille. Les batailles se déroulent de la méme facon, quelle
que soit la raison du combiat,

Livrer des batailles

Les baailles, dont les villages sont fenjeu. se déroulent entre les années personnelles
du chevalier anaquant et la milice et les rolls défendant le village obiet de Tanaque.
Lorsque la guerre est déclarée el guun joueur humain atacgue un village, défend un
village, ou que Tattaquant et le défenseur sont 1ous les deux humains, un message
indique aux joueurs qui attaque el qui est attaqueé. Ce message peul avoir la forme
suivante : “Red attacking Blue iown” rouges attacquant village biew). Lorsque [écran de
la bataille apparail, comme moniré cidessous, les armées attaquant avancent depuis
la gauche de lécran et les ammnées de défense depuis la droite.
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Controler des batailles
La méthode de conirble des combats se différencie de celle se trouvant

dans dautres sections du jeu.
Le joueur attaquant (Cest-a-dire celui qui décide danaquer un village ou un
chevalier adverse) doit se servir du joystick principal (soit celui utilisé

normalement pour controler le jeu), ou des touches suivantes pour reproduire
les fonctions du joystick.

Haut Q Bas A
Gauche X Droite o
Tir D

Le joueur défenseur (celui dont le village a éé attagqué ou qui est 1ombé
dans le piége dun autre chevalier ou de barbares) doit utiliser le joystick

accessoire (soit celul qui nest pas utilisé ordinairement pour controler le jeu), ou
les touches suivantes pour reproduire les fonctions du joystick.

Haut 7 Bas 4
Gauche 2 Diroite 3
Tir G

Lécran est divisé en deux zones : la section du haut monire le combat et
celle du bas la barre de la bataille, L'écran de combat peut montrer jusqu'a
quatre miliciens ou trolls combatiant a la fois (deux de chaque cOté). Les

combattants sont contrdlés par des mouvements du joystick etfou du clavier,
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dont les effets somt décrits crapres. Pour les besoins du combat, votre milice et
celle du village sont subdivisées en trois catégories, selon les armes quelles
iransportent. Elles peuvent ¢ire armices de haches, de glaives ou de boulets et
de chaines. Chaque arme a des caractéristiques différenies dans la bataille et
les porteurs de ces diverses annes sont identifiables grace a leur couvre-chel

Au cours de la bataille. les hommes munis de haches sont plus puissants
que ceux armes de boulets o de chaines, qui, & leur wour, som plus fons que
ceux portant des glaives.

Vous pouvez aussi livrer bataille avec ou contre des trolls. Les
mouvements du joystck/clavier pour les trolls sonmt similaires 8 ceux pour les
hommes ponant des haches. Les trolls somt anmés de gourdins, quils tiennent
cn Fair lorsque le bouton de tir est maintenu enfonce

Si vous relachez le bouton de tir, le gourdin sc balance. Les irolls peuvent
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Mouvements Hache Glaive Boulets & Y14
du joystick Chaines ¥
i ¥ &
%, .";" ;_"'j"":' '___
Tir Altaque Coup - %;ﬁ;{% \
I '\.1 |. ."1_ %
- Gauche Pas en arriére - - A )
i -1
- Droite Pas en avant — — - ?
Haut ~ Bouclier levé Bouclier levé [
- ——
Bas - Bouclier baissé  Bouclier baissé NGt
” ) ; \,
Haut & Tir - Balancement Balancement e
1éle 1éle Ny
Droite & Tir - Balancement Balancement i\
milieu milieu il P
Bas & Tir - Balancement Balancement Y
bas bas ¥
davantage résisier aux coups que les miliciens et sont plus puissants lors dune ¥ ;{ J
. | e ol
attaque quune milice. ,;é'l*
- '\-H -*.I.:l"\.
di
N.B. Les mouvements du joystick sont indiqués pour les attaquants P
miliciens et trolls. Pour obtenir ceux des défenseurs, il suffit dinverser les e
. . i 1Y
directions du joystick (Cest-a-dire que la gauche devient la droite et vice versa,). |l
ol
La barre de la bataille i
La barre de la bataille montre les miliciens et les trolls qui attendent pour RN
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apparaitre sur l'écran de combal, l'ordre dans lequel ils vont arriver et quel camp
est en train de gagner la bataille. La position du bouclier indique le gagnant. Ce
bouclier se déplacera au cours du combat vers le camp qui a lavantage. Si le
bouclier se déplace de fagon signilicative vers un camp ou lautre, cela signifie
que le combat va sachever.

Les fleches a chaque exirémité de la barre de la bataille indiquemnt le
combattant actuellernent contrdlé par le joueur. Le combattant non controlé par
le joueur le sera par lordinateur. Si la fleche du haut est surlignée, cest que le
joueur controle le combantant du bas. Si, au contraire, la fleche du bas est
surlignée, il conirle celui du haut. Pour basculer entre les combatiants, le
Joueur attaquant doit appuyer sur la touche “Shift” majuscule) sur le coté gauche
du clavier et le joueur défenseur sur la touche “Shiflt” du coté droit du clavier. Une
fols que vous avez appuye sur “Shift”, la fléche suivanie de la barre de la bataille
est surlignée. Si aucune fleche ne se surligne, le joueur prend le conirdle de la
barre de la bataille, laissant lordinateur contréler les deux combattants.

Si vous déplacez le jovsiick ou appuyez sur la barre despacement en
controlant la barre de la baaille. la rangée de combatiant défile sur cetie barre,
vous permetiant de choisir le combatiant avec lequel vous voulez vous battre
ou avoir de volre cHlé. Le combatiant suivant de lécran de combal remplace
automatiquement celui qui vient détre wé, Si vous souhaitez finir rapidement le
combat, il vous sulfit dappuyer sur la ouche "ESC™. Lordinateur calcule alors le
résultat de la bataille a partir de la position en cours.

Les tactiques des batailles
En mode combat il existe plusieurs tactiques que vous pouvez utiliser
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pour optimiser vos chances de victoire. Comme les trolls sont deux fois plus " o q
efficaces dans la bataille que les miliciens, leur déploiement prudent dans lordre ) ; |
de vos combatiants est essentiel. Si lfadversaire produit un troll sur Iécran, il est =~ : ;: A7
probable quil balaiera rapidement plusieurs de vos miliciens. Il est souvent a0
judicieux dassortir la force avec la force, en appelant un troll pour remplacer le ";j }‘;}ﬁ ‘F
premier milicien weé par un troll adverse. Alors que vous approchez de la a“ R fi
victoire, les trolls peuvent éire également employeés pour terminer rapidement la . H“.j'?g -
bataille. S
MEme si vous souhaitez voir les batailles, vous pouvez laisser lordinateur ¥ .
s'efforcer de sorir du combat actuel | randis que vous exercez une influence / é-_ \
tactique sur le déroulerment de la bataille en gardant le conirdle de la barre de la RN ;:
bataille et en organisant le déploiement de vos armees. Certains chevaliers 1 |
souhaiteront naturellement étre sur le front a chaque bataille. mais dautres s.Mh.__h’-h
seront heureux denvover leurs troupes a Fabatoir, T
L
Perdre des batailles N7
Si vous éles défait, le reste de vorre armée personnelle, sil v a des survivanis, et 4?' /)
vous-méme serez fails prisonniers par les habitants du village. Votre 1our sera -,"' f"”‘
alors terminé. E:*’
P
Sévader i
Il existe deux facons déchapper a vos ravisseurs. Au début du tour . ", E"
suivant volre capiure, failes apparaitre la care principale (F9) et appuvez sur le _I:,:?S,'h__
bouton de tir. La case dialogue “Prisoner Options Y N vous donne l'occasion de 1 ?*
voir les options du prisonnier. Pour des raisons tactiques, vous pouvez ';; Y
80 ;
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souhaiter rester prisonnier pendant quelques ours, évitant ainsi toute prise de
décision et permettant a vos adversaires de se la disputer, Si vous souhaitez
resier caplif. sélectionnez “No™ et appuyez sur le bouton de tir. Si vous voulez
cire relaché rapidement, sélectionnez “Yes”™ el appuyez sur le bouton de tir,

Vous aurcz alors la chance de paver la rangon (sl en a éié fixé une)
demandée par le village pour votre libération, La somme a payver apparait. Si
vous choisissez de paver la rancon, l'argent sera déduit de vos richesses
personnelles et ajoud a celles du chevalier, dont le peuple vous a capluré. Vous
serez alors libre de quiner le village,

Vous pouvez aussi saisir l'opportunité de vous évader. La probabilité
d'une évasion réussic csi déiecrminée au hasard par lordinateur. Si voire évasion
est réussie, vous serez libre de quitter le village. Si votre tentative échoue, vous

resIerez prisonnier €1 vouire 1our Sera erming.

Relacher des prisonniers

5i un joueur est devenu volre prisonnier, la case dialogue “Gaoler's
Options Y N” vous permetl de voir les options du gedlier, au début de votre
prochain tour, a condition que vous ne sovez pas a la cour, Faites apparaitre la
carne principale (FO) et appuyvez sur le houton de tir pour recevoir ce message, Si
VOous sélectionnez “Yes™, vous pouvez libérer immeéediatement le prisonnier, fixer
une rangon pour le prisonnier, l'envover en exil a la cour ou dans les Badlands.
Si vous choisissez de fixer une rancon. appunvez sur le bouon de tir jusqua ce
que la rangon que vous voulez fixer salfiche. puis déplacez le joysiickiouches
curseurs vers le bas.
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Gagner des batailles

Si vous étes vainqueur, le village vous appartient.

Saccager des villages

Vous pouvez garder le village, le développer comme un village vous
appartenant ou saisir loccasion de le saccager, a lapparition de la case dialogue
"Ransack Town Y N. Si vous souhaitez sélectionner cette option, surlignez “Yes"
et appuyez sur le bouton de tir. Saccager un village signifie le dépouiller de 1ous
ses biens, mais il ne vous apporte aucun avantage financier personnel. Celte
option est utile si vous avez limit¢ les richesses personnelles a investir dans le
village ou si vous voulez empécher dautres joueurs den tirer profit. Il est évident
que le village devient trés vulnérable aux attaques des autres joueurs. Ceux-Ci
sempareront du village automatiquement a leur arrivée, mais ne seront pas en

mesure de le faire prospérer jusqua lannée suivante,

Développer des villages capturés

Si vous avez capturé un village précieux en ce qui concerne son territoire,
ses paysans ou sa milice, vous aurez probablement intérét a le garder pour le
développer. 5l est possible de moissonner dans ce village, vous pouvez
souhaiter le faire immédiatement. Quelles que soient vos raisons de vouloir
développer ce village, sélectionnez “No™ a linvite “Ransack Town 7"

Trois options vous sont alors offertes qui apparaissent lorsque vous visitez
f'un de vos propres villages : “Pass through/Rearrange Personal Forces/Harvest
Town” (Traverserfréorganiser les armmées personnelles/moissonner dans le village),

La section “Visiter vos villages™ vous donner plus de détails sur ces options,
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RENCONTRES AU COURS DE VOS DEPLACEMENTS

Lorsque vous vous déplacez sur la carie, vous pouvez rencontrer des groupes

A g

en maraude ou des barbares, avides de semparer de vos richesses et de vos
hommes, vous pouvez tlomber sur de largent ou trouver des preuves des
malversations de vos adversaires (ou de vous-méme !). Vous pouvez méme
rencontrer (par accident ou a dessein) un chevalier rival, ce qui vous donnera la

chance de massacrer ses hommes et de le faire prisonnier.

Découvertes

Lorsque vous suivez un senticr sur la carte, un message peut apparaitre et vous
indiquer que vous avez rouve de fargent. qui sajoutera automatiquement 3 vos
richesses personnelles, ou encore que vous avez découvert des preuves qui
sajouteront a celles contenues dans voire parchemin personnel.

Si vous trouvez de Tardent, la somme trouvée, en piéces, apparaitra.
Appuyez sur le bouton de tir pour accepter largent.

Si vous deécouvrez des preuves, la couleur des parchemins de preuves
vous indiquera qui ces preuves incriminent. Pour accepier les preuves, appuyez
sur le bouton de tir. Si vous avez déja six parchemins de preuves, il est possible
que vous mayez plus de place pour dautres. Dans ce cas. vous ne pouvez
prendre ces preuves. Reporiez-vous a la section “Preuves™ en pagde 02 pour
savoir comment et quand utiliser les preuves,

Rencontres

En parcourant les Marches occidentales vous pouvez rencontrer un des groupes
de barbares batiant la campagne, hors-la-loi irécupérables qui brilent de tuer
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vos hommes pour semparer de vos richesses.

Rencontrer des barbares

Vous ne devez pas vous battre avec ces hommes, Beaucoup vous
offriront la possibilité de leur payver un pot-de-vin, Lorsque vous rencontrez un tel
groupe dhommes. un message apparail et vous indique le nombre de barbares
ainsi que les options “Fight/Bribe™ (combat/pot-de-vin). Si vous souhaitez vous
acquitter, sélectionnez “Bribe”. Si le potde-vin est accepté, largent sera déduit de
vos richesses personnelles et vous resterez seul a continuer vos voyages. Si le
pot-de-vin est assez ¢élevé, certains barbares peuvent choisir de se joindre a vos
armeées personnelles.

Si le poti-de-vin mest pas accepté, vous devez vous batire. Si vous ne
pouvezZ pas, ou ne voulez pas payer le pot-de-vin, sélectionnez “Fight™. |l
sensuivra alors une bataille. Si vous aviez sélectionné “Auto Human Fights™ sur
l'ecran Options de jeu, le résultat de la bataille sera calculé par lordinateur el
sallichera. Si vous maviez pas sélectionné cetie option, vous devrez combatire
les barbares de la méme fagon que vous avez combatiu pour les villages ; vos
armées personnelles se battront contre les barbares. L'écran de la bataille
apparail alors. Reportezvous a la seciion “Livrer des batailles™ en page 75, en
remplacant les armées attaquantes par les barbares. Vous étes larmée de
défense.

Lissue des batailles avec des barbares sera difiérente de celle dont Fenjeu
etait la conquéte de villages. Contrairement aux habitanis défendant leur

propriéteé jusquau dernier homme, les barbares sont susceptibles de vous
cermner si vous avez lair de gagner.
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Cependant, si vous perdez une bataille contre les barbares, ils vous
voleront tout ou parnie de vos richesses personnelles. Vous ne serez pas fait
prisonnier par des barbares et quelle que soit lissue de la bataille, vous serez
libre de poursuivre vos déplacements,

Rencontrer dautres chevaliers

Etant donné que les chevaliers adverses se déplacent sur la carte, vos
chemins peuvent se croiser. Les rencontrer signifie aussi affronter leurs armées
personnelles et vous avez de grandes chances de les défaire au cours de la
bataille et de les faire prisonniers. Leffer de surprise influencera beaucoup le
deéroulement des événements. Si vous ¢les le chevalier en déplacement lors de
la rencontre, vous détiendrez I'élément de surprise qui vous donnera le choix de
livrer bataille ou non. Lorsque vous rencontrez un adversaire, un message vous
indique qui vous avez rencontré el vous demande si vous voulez vous battre
avec la case dialogue “Batile ¥ N°. Si vous sélectionnez No, vous pouvez éviter
votre adversaire en passant furtivement a coié de lui - il ne soupgonnera pas
voltre présence. Vous serez libre de continuer vos déplacements. Si vous
souhaitez Faffronter, sélectionnez “Yes™. Un message vous informera tous les
deux du combat. Vos armées personnelles sc bairont alors contre les siennes,
par lintermédiaire de I'écran de la bataille. Reporiez-vous a la section “Livrer des
batailles” en page 75 pour plus de détails.
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LA POLITIQUE DE BETRAYAL

L.es cours

Le pouvoir dans Betrayval est centralisé a la cour du Roi et de IEvéque. La cour,
situee au milieu des Marches occidentales, est lendroit on il convient dére si
vous avez des richesses et lintention de commenre les actions les plus
déloyales. Le Roi et lTEvéque ne somt pas des hommes lovaux, Leur domaine
st un payvs ou seule la corruption fait loi er ol seul le pouvoir est corrompu
dans les Marches occidentales. Cest a leur pouvoir que vous aspirez,

La srategic. les plans et sysiemes que vous pouvez metire sur pied pour
comploter la chute des out-puissants, échoueront si vous arrivez a la cour sans
richesses. Line gestion prudente de vos villages, un peu de chance au cours de
vos deplacements el une opposition efficace aux agissements de vos rivaux

loin de la cour vous seront dun grand secours lorsque vous essaierez de les
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évincer dans votre course a la suprématie politique.

Les deux cours peuvent contenir 24 courtisans et votre tidche consisie A
payer, soudoyer, assassiner et gagner la faveur dautant dhommes quil est
humainement et inhumainement possible de le faire. Les cours ne peuvent pas
conienir chacune plus de 24 courtisans et les chevaliers sont astreints a un
¢équilibre délicat du pouvoir. Le Roi et [Evéque savent combien il est difficile
pour un chevalier de gagner une majorité et ils ont lintention de garder cet état
de choses. Plus vous vous approchez dune position & partir de laquelle vous
pouvez défier leur autorité, plus la progression devient difficile.
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Entrer a la cour W\ P4
En arrivant aux abords de la cour, si vous appuyez sur la touche de fonction F5, ) ;
vous serez introduit a la cour du Roi et avec F6 a celle de I'Evéque. Vous X :;: /'
pouvez passer a tout moment dune cour & lautre en appuyant sur la touche g "
correspondante. ﬁ_:l' }‘;}_ ‘F
Une fois a la cour, vous pouvez a tout moment voir un des quatre écrans R - f
dinformation (F1 - F4), appeler I'écran Options de jeu (F8) ou quitter la cour pour ; H“.j‘?g 'i
parcourir les Marches occidentales (F9). ﬂ f‘g” 'fl“'
Controle du jeu a la cour NG
Aprés avoir appuyé sur F5 ou F6, le chapitre du Roi ou celui de [TEvéque dans le BTN :
Livre de Betrayval saffichent. Vous verrez toutes les options qui peuvent étre ou 1 |
devenir disponibles pour vous a la cour, en tournant les pages du Livre selon la Zaih hh
methode expliquée dans “Le contrdle du jeu” en page 45. Pour sélectionner une [ o~
option, appuycz sur le bouton de tir lorsque la page affichant l'option requise esi | L
oumee. Les oplions sont les suivantes - \ h“ !
Present Taxes 10 the King/Bishop (présenter impots au RoVEvéque), 4?' 7
Hecruil Spy or Assassin (recruter espion ou assassin), Acquire Evidence in ;."'_i'ff“‘
Circulation (recueillir des preuves), Accuse another playver of Treason/Heresy k?,“t“r
(@accuser un autre joueur de rahisonhéreésic), Assassinate an opposition Courtier ; ?w
[assassiner un courtisan adverse), Request King/Bishop 10 Denounce Player o S
[demander au RovEvéque de poursuivre en justice joueur), Destroy Evidence ", f,_::'
([detruire des preuves), Depose the King/Bishop (déposer le RoVEvéque) et Exit Ii‘h
Court (sortir de la cour), 7 ?*
Toutes les options ne peuvent pas ére nécessairement sélectionnées a la 'l;; 4\
as \
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fois. Par exemple, vous devez dabord recruter un assassin avant dassassiner
un courtisan adverse,

Siune option ne peut pas étre sélectionnée, vous rmobtiendrez aucun effet
en appuyant sur le bouton de tir lorsque la page est lournée.

Comment remplir les siéges a la cour
Présenter des impots au Roi et a [Evéque

Le seule facon de remplir les siéges libres a la cour par vos courtisans
consisic a payver vos impdis au Roi e1 a [Evéque. Cest également le seul moyen
de sassurer que les courtisans sont autorisés a rester a la cour. Des impots
peuvent ¢ire colleciés dans vos villages, lorsquune moisson vy a lieu, et largent
est verse dans voltre caisse dimpols pour le Roi ou [Evéque. Les impdts levés
pour un dirigeant ne peuvent pas subir de ransfen pour le paiement a lautre
dirigeant. Les méthodes et 1actiques de paiement sont identiques pour les deux
cours et, pour faciliter la compréhension, nous vous expliquons ci-aprés le
paiement des impdts a la cour du Roi. Remplacez le mot “Roi” par *Evéque”
chaque fois quil apparail dans les deux paragraphes suivanis, car ils sont
interchangeables pour les besoins de lexposé.

Les unités dimpdts aciuellement collectées apparaissent au bas de volre
parchemin personnel. Cest a vous quil revient de collecter une unité dimpdt
pour chaque courtisan présent a la cour du Roi. Si vous avez moins dunités
dimpdis que de courtisans a la cour lorsque vous préseniez les impots, le Roi
expulsera un nombre de courtisans égal au manque A gagner entre les
courtisans presents et les impdis paveés. Plus clairement, le séjour dun courtisan
depend de chaque unité dimpdits payée.
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e gain de courtisans supplémentaires nest pas une chose quon puisse X 1 A
prédire. Pour toute unité dimpois pavée en plus de celles nécessaires pour ‘“a,
garder des courtisans existants, le Roi décidera. selon son bon vouloir, si un des . :;:: /.
sieges libres de la cour (si existants) sera accordé a un aulre courtisan. Par '“i:;,_j; A
exemple, si vous avez 4 courtisans a la cour du Roi avant de paver des impdits ;::ll*:;}x.,
de 10 unités, le roi décidera le nombre de countisans supplémentaires, entre R - ?
zero el six, quil vous permetira davoir. Plus vous avez de courtisans, moins il i H“.j‘?h; —
est probable que le Roi regarde vos paiements supplémentaires dun oeil ﬂ 'rg;"”'fl“
favorable. Le roi prendra alors le nombre dunités dimpots égal au nouveau -4
nombre de courtisans que Vous avez a sa cour. Les unités supplémentaires ’ é-_ h
restantes seront conservées dans les caisses dimpols du Roi et serviront 2 BTN
payer des impdots ultéricurement. Vous devez cependant noter que toul argent 1
restant dans votre caisse dimpdis a la fin de lannée, devient automatiquernent “ i h
propriété du Roi et que, si vous négligez de présenter des impiits au cours dune IS
annee, 1ous vos courlisans seront expulsés a la fin de ladite année. i)
Pour effectuer un paiement, entrez a la cour ol vous souhaitez paver des \ h“ i
Impots, seélectionnez la page “Pay Taxes™ (payer des impots) dans le Livre de 4?' Vs
Betrayal et appuyez sur le bouton de tir. Lintérieur de la salle daudience apparait o {*”‘:
avec un message indiquant le nombre de courtisans auorisés a rester et le E:“
nombre de courtisans supplérmentaires admis. ; H
A
o
'échéance du paiement des impOts %
Le bénéfice maximal tiré du paiement de vos impdts dépend de Ii"
lechéance des paiements. Au début du jeu, il v aura des siéges a la cour ,* '
altendant d'étre remplis et le premier joueur qui arrivera a la cour avec des ERY
90 \
i .-.."? W
. L & 7 {
+ bk, G, M = B -2 ~4, ‘:*“*"'rﬁ, — pe] <)
L e e B2 T, _5”"'? - 233 \:.“_1_. ,:*'E.i ; 3 wr o o8 XL
P %

" L
P L "y ’ i
o - A k™ r



L e i § Leoenp i, el
- . e, 1'_':‘," - ""ﬁ y

Nz =

impois collectés sera susceptible de récolter les plus gros bénéfices. Au fur et &
mesure que la cour se remplit, il devient indispensable de créer des sieges pour
pouvoir les occuper. Vous ne trouverez rien de plus frustrant que créer des
sieges par des manoeuvres politiques adroites, simplement pour les voir
immédiatement occupes par un autre joueur qui est en mesure de présenter des
iImpolIs. Si vous essavez de créer des siéges, assurez-vous que vous avez les
movens de les occuper rapidement vous-méme.

Vous devez ¢galement étre sir de pouvoir payer les impdts aux deux

Cours au moins unc fois par an pour éviter lrexpulsion de 1ous les courtisans.

Le paiememn des impdis est un déploiement de force et en tant que 1el
son exécution prend une lune. Une fois que vous avez payé vos impots, votre
1our est 1ermine,

Créer des si¢ges a la cour

Créer des sieges a la cour est une fagon plaisante de décrire le retrail des
courtisans adverses par des mendes clandestines. Les méthodes de retrait se
rangent en deux calégorics - vous pouvez organiser vous-méme les bassesses
ou persuader le Roi ou lEvéque de le faire. La facon la plus simple, mais aussi
la plus dangercuse pour vous de retirer des courtisans adverses de la cour esi
de vous assurer que leur évincement sera permanent. Il faut quils soient és, Si
vous souhaitez ¢tre un peu plus subtil en contrecarrant les ambitions de vos
adversaires et si vous voulez éviter de subir le courroux des chefs, vous devez
persuader le Roi ou IEvéque que les courtisans ne sont plus en mesure de enir
leurs places a la cour, parce quils se sont associées aux agissements
malveillants de leur chevalier régnant. Pour corvaincre le Roi de prendre des
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mesures aussi draconiennes, il vous faudra des preuves des malversations de
vos adversaires : un jugement aura lieu au cours duquel le Roi ou IEvéque

jugeront si le chevalier adversaire doit voir expulser des courlisans pour le punir
de ses exactions.

Preuves

Chaque fois que vos adversaires ou vous commetiez une atrocité, telle
que lassassinat dun courtisan, la tyrannie imposée a des villages, le combat
avec un village ou l'espionnage. une preuve est créée. Si de telles preuves
lombent entre vos mains, elles peuvent étre présentées au Roi ou a lEvéque qui
examinent la preuve en jugement et, si laccusé est reconnu coupable du crime,
ses courtisans sont susceptibles détre expulsés de la cour. Ne pensez pas que
le Roi ou lTEvéque expulsent des courtisans parce quils croient en la justice et
en la loyaule du jeu. lls ont simplement besoin dune excuse pour protéger leur

pouvoir et de tels jugements leur assurent que les courtisans vont continuer &
les craindre,

Acquérir des preuves

Une preuve créée peut étre obtenue par différents movens. Dans les
milieux corrompus, malhonnétes de la cour, de nombreux individus 4 la moralité
douteuse sont préts a donner des informations movennant paiement. S'ils
découvrent des preuves de malversations, ils sont toujours disposés a faire
savoir aux chevaliers quils les détiennent. Les chevaliers peuvent acheter des
preuves “en circulation”,

Les chevaliers peuvent également former a leurs courtisans a
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fespionnage a la cour pour obtenir de telles informations. Lespionnage est une
activité dangeureuse si un de vos courtisans sengage dans cete voie, car, sil se
fait attraper, des preuves peuvent ére créées contre vous. Mais il peut vous
¢pargner de payer continuellement des preuves découvertes par dautres,

Il existe un troisiéme moyen dobienir des preuves. Vous pouvez trouver
des preuves de malversations dun de vos adversaires en parcourant les
Marches occidentales. Cette méthode est expliquée dans la section
‘Découvertes” en page 83.

Pour obtenir des preuves en les achetant ou en espionnant, vous devez
vous trouver dans l'une des cours. Les cours du Roi et de 'Evéque ont des
jugements distincts. mais les preuves réunies dans une peuvent érre admises
dans lautre. Le processus dacquisition de preuves est identique pour les deux
COurs,

Acheter des preuves

Entrez dans une des cours (en appuyant sur les touches de fonction FS
ou F6) pour voir le chapitre du Roi ou de IEvéque du Livre de Betrayal. Pour
acheter des preuves, sélectionnez la page “Acquérir des preuves en circulation”
en appuyant sur le bouton de tir lorsque cette page est tournée. La salle
daudience apparait alors, ainsi qu'un message. Les preuves sont souvent
vendues par lots, car un individu peut avoir plus dune preuve a vendre. Le
message aura laspect suivant -

IAcheter - Oui ou Non 7)

La couleur des parchemins indique le joueur incriminé par les preuves.
Chaque preuve vous coltera cing piéces. Vous payez avec vos richesses
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personnelles. Si vous souhaitez

e — — —
acheter le premier lot de preuves qui
VOUS €51 propose, sélectionnez “Yes”

en surlignant =Y el en appuyant sur 1
le bouton de tir. Dans le cas ﬂurfhﬂﬂﬂ? .
coniraire, sélectionnez "No™. ﬂgﬁ or ._ﬁﬂ

Si vous repoussez l'occasion ) e L }

dacheter le premier lot de preuves,

dautres vous seront probablement proposeés par une aulre personne.
Cependant, si vous n‘achetez pas le premier lot, le vendeur ne vous le
proposcra pas une autre fois au cours du meme tour, car il aura peur détre pris
en rain de vendre des preuves.

Plusiceurs lots peuvent vous étre pm;m;-'-:"'s dans un tour. Vous chercherez
probablement des preuves contre un joueur en particulier, si on vous en offre
CONtre un joueur que vous ne voulez pas incriminer pour le moment, vous
pouvez refuser des lois en espérant que les preuves requises vous seront
offertes. Vous pouvez, cependant. acheter autant de lols que vos movens vous
le permetent, jusqua un maximum de huit preuves,

Lorsque des preuves que vous voulez acheter vous sont offertes,
sélectionnez “Yes™ et largent sera déduit de voire parchemin personnel. Par la
suite, lorsque le stock de preuves est épuisé, vous serez informe quil n'y en a
plus en circulation. Votre tour est alors terminé. Vous pouvez terminer votre tour
plus &1 en déplacant le jovstickftouches curseurs vers le bas.

N.B. Si vous avez déja recruté des hommes pour espionner, la sélection de
la page “Acquérir des preuves en circulation”™ du Livre de Betrayal produira linvite
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(acheter ou espionner)
1: jj
Surlignez “Pay”™ el appuyez sur
le bouton de tir pour pouvoir acheler -
le premier lot disponible de preuves. | ':Fag or 5?’@
Reporiez-vous a la section ci-aprés <~ P —

intitulée “Recruter des espions et espionner pour des preuves” pour plus de
détails sur lEspionnage.

Recruter des espions et espionner pour des preuves

Pour pouvoir espionner, il faut dabord recruter des espions | Ces demiers
se recrutent parmi vos courtisans en place et par conséquent le nombre
despions que vous pouvez recruter se limite a celui de vos courtisans a la cour.
Pour recruter un espion, entrez a la cour et sélectionnez la page “Recruter un
espion ou un assassin”. La salle daudience apparait alors, avec linvite :

l (espion ou assassin)

Spy or Assassin?
0 0

Surlignez “Spy". Lorsque vous
appuyvez sur le bouton de tir, le
nombre de recrues passe de 0 a 1. En

NNy —-—

o

continuant a appuyer sur ce bouton,

vous verrez le nombre augmenter, jusqua un maximum égal au nombre de
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courtisans présents, Le recrutement despions vous colte de largent, car vos
courtisans prennent des risques considérables en espionnant et exigent une
compensation financiére en cas dexpulsion. Chaque espion recruté vous colte
cing piéces et largent est déduit de vos richesses personnelles au fur et &
MESUre que VOous recrutez.

Le recrutement de plusieurs espions présente plusicurs avantages, car
VS espions travaillent en équipe et plus le nombre despions travaillant pour
vous sera important, plus les ientatives despionnage auront de chances de
réussir . Une fois que vous avez recruté¢ le nombre despions nécessaires,
déplacez le joyvstick/touches curseurs vers le bas. Votre our est mainienant
termine.

Pour essaver doblenir des preuves, drace a vos espions, dans un tour
uliérieur, sélectionnez “Acquerir des preuves en circulation™ dans les chapitres
consacrés au Roi ou a 'Evéque du Livre de Betraval. La salle daudience
apparait, accompagneée dun message. Vos espions peuvent rechercher des
preuves en lots, car un informateur individuel peut détenir plus dune preuve. Le

message se présentera sous la forme suivanie

Pay or SPY ?

(acheter ou espionner 7)

La couleur des parchemins
désigne le joueur incriminé par les .
o . Payg or Bpy
preuves. Sélectionnez “Spy” en le |

surlignant et en appuyant sur le bouton

[ el
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de tir. Un autre message apparail alors
SPY 7 (espionner ?)

H

Si vous voulez que votre équipe

d'espions espionne pour le premier lot & aHEE ar ﬁ o

de preuves en circulation, sélectionnez
“Yes™ en surlignant -y et en appuyant sur le bouton de tir. Dans le cas contraire,
selectionnez “No”,

Siovous refuser despionner pour le premier lot de preuves, vous serez
probablement en mesure de le faire pour un autre lot délenu par une auire
personne. Cependant, si vous nespionnez pas pour le premier lot, vous ne
pourrez le faire de nouveau pour ce lot dans le méme tour.

Vous chercherez probablement des preuves contre un joueur en
particulier, si on vous en offre contre un joueur que vous ne voulez pas
incriminer pour le moment, vous pouvez souhaiter refuser des lois en espérant
que les preuves requises vous seront offertes.

Lorsquon vous olfre des preuves pour lesquelles vous souhaitez
espionner, sélectionnez “Yes™ et vorre équipe partira a leur recherche. Les
tentatives despionnage ne sont pas toutes couronnées de succes et vous
pPOUVEZ recevoir un message vous indiquant que voire tentative a échoué, Si
VOUS avez reussi, vous serez informe que la mission est achevée. Les preuves
vous appartiennent alors.

Par la suite, lorsque le stock de preuves est épuisé, vous serez informeé

quil 'y en a plus en circulation. Votre wour est alors lerminé. Vous pouvez




ierminer votre tour plus ot en déplacant le jovstickntouches curseurs vers le bas,

Acheter ou espionner ?

La décision gquant i acheter des prenbes ou i espionner pour en obtenir
est Délicate. Les deux actions bous coiitent de Uargent, mais si bous ites
résolu i jourer le jen de Uincrimination en tant gue stratigie a long terme,
engager des espions pent bous faire économiser de Uargent. I'un autre
cote, si bous boulez accumuler autant de preubes que possible, anssi bite
gque possible, acheter est la meilleure facon datteindre botre but i court

terme.

Chague preute achetée bous coitte cing pitces. ous pouber en acheter

autant gque bos mogens vous le permettent, en une lune, jusgqu'a huit au
maxinum.
Chague espion recruté coiite aussi cing pieces, bous poubiez done les

utiliser a plusieurs reprises, aussi longtemps gu'ils resteront a la conr.,

Détenir des preuves

Les preuvies que vous deéetenez poeuvent éire visualisées a iout moment
sur vorre parchemin personnel @appuvez sur la wouche de fonction F3). Vous
pouvez détenir jusaua huit preuves a la fois. Il arrive que des preuves contre

VOUS Vous saient offertes, si vous en avez oree au cours de vos actions
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perverses. Cela vaut souvent la peine d'acheter ou d'espionner pour des
preuves qui vous incriminent, car elles ne tomberont pas entre les mains de
fennemi. Cependant. votre parchemin personnel se remplira rapidement de
preuves que vous avez créces, si vous étes aussi malveillant quil faut Iétre pour
gagner Betraval ! Pour éviter cene situation, vous pouvez détruire les preuves
que vous détenez.

Détruire des preuves
Pour détruire une preuve que vous détenez, sélectionnez simplement la

pagde “Détruire des preuves” dans le

. SRR

chapitre consacre au Roi ou a lTEvéque 1
]

du Livre de Bewraval. Linvite suivante 'Il E jj ﬂ B |

L

apparaitra : i :

7
| Hestroy? :
DESTROY ? (détruire Pes or No
: 1
&l A _—

Vous avez la possibilité de détruire le premier lot de preuves en volre
possession. Si vous ne voulez pas le faire, sélectionnez “No™ pour alfficher le
second lot. Continuez a sélectionner “No” jusqua ce quiapparaissent les preuves
que vous voulez détruire. Sélectionnez “Yes™ pour la détruire. La destruction de
preuves vous codtera une piece par preuve. Aprés avoir détruit des preuves,
dont vous mavez plus besoin, votre tour est terminé. Vous pouvez terminer
voltre tour plus 1ot en déplacant le joysticktouches curseurs vers le bas.



Utiliser des preuves - les jugemenis

Les preuves sont utilisées au cours de jugements rendus dans les
ribunaux du Roi et de lEvéque. Les jugements sont distincts pour chaque cour,
mais les preuves rassemblées contre des joueurs sont admises dans chaque
cour, Quand des preuves ont €1é présentées une fois, elles sont épuisées ¢t ne
peuvent servir pour poursuivre quelquun une deuxieme fois,

Il existe deux formes de jugement. Lune implique une poursuite “privée”
engageée par un joueur contre lautre. Lautre implique un joueur demandant au
Roi ou a TEvéque de “poursuivre en justice”™ un autre joueur €1 le Roi ou lEvéque
jouent dans cetie alffaire effectivement le role de plaignant. Pour les deux formes
de jugement, les quatres joueurs ont la possibilité de présenter des preuves
contre faccusé, el dans des poursuites “privées”, de fournir des contre-preuves
contre le plaignant. Les procédures de bases sont identiques pour les deux
cours, selon le vpe de jugement.

Le but des deux types de jugement est de convaincre le Roi et TEvéque
que le joueur accusé représente, en raison de ses exactions, un danger pour
IEtat ou IEglise et quil est, en tam que tel, coupable de trahison (@ la cour du
Roi) ou dhérésie (a la cour de lEvéque). Les sentences du Roi ou de ITEvéque, si
la poursuite est couronnée de succes, consisteront a exeéculer un certain

nombre de courtisans appartenant au coupable.

Accuser un autre joueur de trahisorvherésie
Pour lancer une poursuite “priveée”, par laquelle vous voulez accuser un
autre joueur de trahison ou dhérésie, entrez a la cour ol le jugement doit avoir

lieu et sélectionnez la page “Accuser un autre joueur de trahisonvdhérésie” dans

| EHF
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le Livre de Betrayal.

La salle daudience apparait ainsi que linvite suivante :

Accused ? accuse 7

-

La couleur de la bride désigne le

premier joueur que vous pouvez placer

dans le box des accusés, Si ce n'est pas

le joueur que vous voulez accuser,
selectionnez "No™ pour afficher la couleur du joueur suivant. Continuez a
sélectionner "No” jusqua ce que la couleur du joueur désiré apparaisse. Puis
sélectionnez “Yes".

Un écran informe alors les quatre joueurs quiun jugement va avoir lieu a la
cour. Un écran peut irés bien apparaitre en vous appelant a fournir des preuves,
lorsque vous €tes loin de la cour et un adversaire contrdlé par ordinateur accuse
un autre joueur de trahison ou dhérésie. Les chevaliers ne doivent pas assister
EN personne aux jugements, mais donner des instrucions quant aux preuves,
sil en existe, quil veulent produire,

Uine fois que le jugement est en cours, Iécran suivant apparait
Prosecutor Witness Accused (Plaignant - Témaoin - Accusde)

Present (Présent)
Evidence ? (preuves 7)
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Les coulcurs des

brides indiquent quel
joueur est le plaignant et
quel est laccusé. La
couleur du 1émoin deésigne
le joueur qui fournira des
preuves le premier. Le

IEMOIN est iemporairement

sous le controle du jeu,

bien que ce soit le milieu
cu tour du plaignant.

Il est important que chaque joueur se souvienne du nombre de preuves
qu'il deétient contre les autres joueurs pendant le jugement. Déplacez le
joyvslicktouches curseurs a gauche ou a droite pour sélectionner la personne
(défenseur ou plaignant contre laquelle vous souhaitez fournir des preuves, En
le déplacant a gauche, vous sélectionnez le plaignant, a droite laccusé. Pour
presenter des preuves, appuyvez sur le bouon de tir, Une preuve sera fournie
chaque fois que vous appuierez sur ce bouton. Yous pouvez produire autan de
Preuves contre un joucur que vous en détlenez, mais vous mavez pas besoin de
les présenier loules. Une fois que le iemoin a présenie toutes les preuves quil
voulait fournir, il doit deplacer le jovsticktouches curseurs vers le bas.

LLa couleur du témoin change. permetant ainsi au joueur suivant de
présenter ses preuves de la méme fagon. Le plaignant ¢t laccusé peuvent ére
des 1emoins el une fois que les quatre joucurs ont foumi leurs preuves, le Roi

ou NEvéque rendront leur jugement.
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Il v a trois issues possibles pour les poursuites “privées”. Laccuse peut
étre déclaré coupable, le plaignant peut étre déclaré coupable ou bien le Roi ou
ITEvéque peuvent ne pas rendre de jugement,

Pour rendre le verdict, le Roi ou lEvéque prendront en compte toutes les
preuves produites a la fois contre laccusé et le plaignant. Le joueur conire
lequel le plus grand nombre de piéces a conviction a été foumni, sera déclaré
coupable, Sil existe autant de preuves contre lfaccusé que contre le plaignant,
aucun jugement ne peut ére rendu.

Le chatiment infligé consistera en l'exécution de courtisans appartenant au
coupable. Le nombre dexécutions dépend de limportance des preuves
produites contre l'accuseé,

Le jugement prend fin avec la prononciation de la sentence et l'exécution
de quelques courtisans.

Demander au Roi/a ITEvéque dinculper un autre joueur

La seconde forme de jugement implique que le roi ou IEvéque accordent
lautorisation a un “Etat” ou a I"Eglise” dinculper un joueur. Pour demander un el
jugement. un joueur doit entrer a la cour du Roi ou de TEvéque et sélectionner la
page intitulée “Demander au Roifa [Evéque de poursuivre un autre joueur en
justice”.

Comme pour toutes les activités des cours régies par les deux chels
corrompus, les choses ne sont pas aussi simples quelles le paraissent. Votre
demande daide auprés du Roi ou de I'Evéque sera recue beaucoup plus
favorablement si vous leur versez des dessous de table. Une fois la requéte
formulée, lnvite suivante apparait
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Bribery or Honesty 7 '
(corruption ou honnélele ?) 1' ﬂrihzrg or aﬂnmﬂg
D 0
Vous avez la possibilite de t
corrompre le Roi ou 'Evéque, ce qui

augmentera vos chances de les voir
accéder a voire requéte, ou de mener un procés honnéle, que les chels
accepteront, sils vy rrouvent quelque intérét. Si vous choisissez la corruption,
s¢lectionnez “Bribe”™. Le Roi ou IEvéque décideront daccepter ou de rejeter le
pot-de-vin. Les pots-de-vin codtent cing pieéces. L'argent est déeduit de vos
richesses personnelles, sans tenir compie de lacceptation ou du rejet du pot-de-
vin. Lhonnéelé mest généralement pas considérée de [agon favorable, car le
Roi et [Evéque espérent une rémunération pour leurs faveurs.

Aprés cetle opération, ou si vous avez décidé que Thonnéieté éait la
meilleure des politiques, le Roi ou 'Evéque déciderom s'ils doivent ou non

acceder a votre requéte, Si vous lemportez, l'écran suivant apparait ¢

Accused ? (accuse ?)

Utilisez cel écran pour selectionner

g.‘-\ ccused
ek

le joueur que vous voulez accuser selon

la methode décrite ci-dessus. Apres avoir

fait  votre choix, déplacez Ile

(L3



joysticktouches curseurs vers le bas.

Tous les joueurs seront encore une fois informeés quun jugement va avoir
lieu, suivi de lécran “Présenter des preuves 77

Prosccutor (plaignant) A

wWiiness (iémoin)
Accused (accuse)

Present
Evidence ? (présenter des preuves ?) ﬁm

La couronne ou la mitre placées sous “Prosecutor” indiquent que le Roi
ou ITEvéque sont les plaignants dans ce jugement. Laccuseé apparail, ainsi que le
premier iemoin appelé a présenter des preuves. Dans les accusations de |I"Eiat”
ou de I"Eglise”, les preuves ne sont produites que contre laccusé, car les chefs
ne peuvent étre incriminés ! Le processus de préseniation des preuves esl
identique a celui des poursuites “privées”.

Une fois que les quatre joueurs onl produit leurs preuves (il est peu
probable que l'accuse en fournisse contre lui-méme !), le Roi ou NEvéque
prononceront leur jugement comme expliqué plus haut.
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“Hrive” ou “Liat” ?

Técider de la forme de jugement i lancer est une affaive deélicate. La
wiéthode la plus faborable consiste a demander 'inculpation par un chef, a
suibre la boie de Uhonnétete et a faive exécuter les courtisans d'un
abbersaire aber le mininmm de désagréments pour bous. Cependant, il est
probable que ce sera aussi la boie [n moins fructueuse. I est plus facile
e persuader le Boi ou ["Ebéque de lancer un jugement en leur offrant des
pots-de-tin. Mais en agissant de cette facon, bous créerez des preubes

contre bous-méme et bous n'abez pas la garantie que les chefs répondront

positibement. Mais en Demandant une inculpation, bous ne courez pas le

risque be boir la situation se retourner contre bous au cours du jugement,

car bous engagez une poursuite “pribée’’.

Assassinats

Le moven le plus rapide et le plus efficace de réduire le nombre de
courtisans rivaux est de les assassiner. Cependant, Ies assassinats entrainent un
laux cleve de risques, car des preuves se créent imméedialement contre vous.
Pour pouvoir assassiner un courtisan rival, vous devez dabord recruter un de
VOS COUMNISans pour commetire ce meurtre,

Pour recruter un assassin, sélectionnez la page "Recruter espion ou
assassin® du chapitre consacré au Roi ou a lEvéque dans le Livre de Beiraval.

Linvite suivante apparait :

1 e
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SPY or ASSASSIN ?

(espion ou assassin ?)

Spy or Assassin?
Surlignez “Assassin®. Lorsque vous o 0
appuyez sur le bouton de tir, le nombre
dhommes recrutés passe de 0 a 1. En . X

continuant a appuyer sur ce bouton, le chiffre augmente jusqua ce quil soit égal
au nombre de courtisans présents. Le recrutement dassassins vous couate de
Fargent, car vos courtisans prennent de nombreux risques pour tuer daurres
courtisans ¢t ils exigent le paiement dune indemnisation en cas dexpulsion.
Chaque assassin recruté vous codte cing pieces qui sont déduites de vos
richesses personnelles au moment du recrutement.

Chaque recrue sera en mesure dassassiner un courtisan rival. 1l est
possible de commetre un assassinat par lune. Une fois que vous avez recruté
le nombre nécessaire dassassins, déplacez le jovsiickiouches curseurs vers le
bas. Voire tour esi maintenant ierminé. Vous pouvez terminer votre tour plus 1o
en déplacant le joysticktouches curseurs vers le bas.

Assassiner les adversaires

Une fois que vous avez recrulé un assassin, vous pouvez lenvover en
mission pour éliminer le counisan rival de votre choix, a lune ou lautre cour.
Entrez dabord a la cour du Roi ou de ITEvéque (en appuyant sur F5 ou F6), puis
sélectionnez la page du livre intitulée “Assassiner courtisan rival™,

Vous verrez alors la cour ainsi que le message suivant

vy




ASSASSINAEe P Assassiner )

La coulcur de la bride du cheval

ﬁﬂ:

b gy -

indique le premier adversaire dont vous

POUVEeZ assassiner le courtisan. Si el est

volre désir, sélectionnez “Yes™. Si vous sélectionnez “No™, la couleur du joueur
suivant apparait., Continucz a sélectionner “No™ jusqua ce que la couleur du

joueur dont vous souhaiiez wier le courtisan apparaisse. sc¢lectionnez alors “yes™.

FFaire disparaitee bos traces
Chague fois que bous entreprenez des menées clandestines a la cour,
une preube est créde rontre bous. i bous abez passé un certain temps i
“reorganiser” a botre maniére les courtisans ribaux, bous serex exposé a

la persécution e tous les autres joucurs, s'ils peubent obtenir des preutes

contre bous. I est peut-itre sage, abant de gquitter la cour, de commettre

guelques exactions ailleurs dans les Marches occidentales et dacquéric
pour bous-meme des pieces a conbiction que bous pourrvez détruire
ultérieurement. $i bous ne le faites pas, bous risquez de trouter bos

courtisans gratement affaiblis, lors de botre retour.




M TN, T T
- y l-..\. 1'_':‘," : ""ﬁ y

Nz =

Vous verrez volre assassin entrer au palais et envover la victime ad patres
I'Une fois que le courtisan a été tué, votre tour est lerminé. Vous pouvez
terminer votre tour plus 10t en déplacant le joysticktouches curseurs vers le bas.

Déposer le Roi ou ITEvéque
Lorsque vous avez atieint une majorité, soit dépassant le nombre minimal de six
courtisans, a lune ou lautre cour, vous étes en mesure de défier lautorité di

chef de cene cour. Avoir une majorité signifie controler la moitié des courtisans
présents (qui peut ére inféricure a 24) et un courtisan supplémentaire qui vous
donnera la majorité. Par exemple, sil v a 24 courtisans. il vous en faudra 13. Sil
yena 15, il vous en faudra 8.

Vous ne devez pas essayer de déposer le Roi ou l[Evéque dés que vous
avez obtenu la majorité. 1l est peu-étre de vorre intérét de gagner plus quune
majorité dérisoire, car vous pouvez ére sir que tous les autres joueurs seront a
VOS trousses dés que vous aurez mis en place un fantoche. Noubliez pas que le
chef mis en place peutl éire déposé par un autre joueur si ce demier gagne la
majorité. Ne vous croyez pas intouchable une fois que votre fantoche est sur le
irone, Les choses vont se compliquer désormais !

Quand vous obtenez une majorité el estimez que le moment est venu
dinstaller un Roi ou un Evéque fantoches, entrez a la cour du chef que vous
voulez dérdner et sélectionnez la page “Déposer le RoilTEvéque” du Livre de
Betrayal, en appuyant sur le bouton de tir lorsque cette page est Iomnée,

La sélection de cetie page, si vous ne délenez pas de majorité a la cour.
maura aucun effet,

Une lois que vous avez obtenu une majorité et choisi de déposer le Roi



ou [Evéque, un jugement a lieu. Celuici offre a tous les joueurs la possibilité de
sopposer a volre ientative de vous emparer du pouvoir. Le jugement se déroule
conformeément aux lois régissants les jugements de dénonciation ou dEar”,
(Cest-adire que le RoiTEvéque tiennent le role de plaignant).

Si vous avez encore une majorité a la cour a la fin du jugement el
depassez encore le nombre minimal de six courtisans, vous pouvez meltre un
fantoche sur le wone. Le rone vous appartient et une banniére a votre couleur
est hissée au palais pour signifier que vous avez le controle de la cour,

Fantoches

Les fantoches vont favoriser le chevalier qui les a installés sur le rone et
mettront tout en oeuvre pour empecher que la majorité de leur chevalier soit
renversee.

Au cours des jugemenis, les fantoches sont treés susceptibles de se
prononcer en faveur de leur chevalier, méme si ce dernier ma pas produit assez
de preuves. Lorsquun chevalier paie ses impots, il est encore plus susceptible
de gagner des courtisans supplémentaires, sil y a assez de |‘.I-|Ei.{'{' a la cour, que
si Ccest un autre chevalier qui paie. Et si un chevalier demande a son fantoche
de déférer un autre joueur en justice, il le fera avec empressement,

Les joueurs adversaires du chevalier qui a un fantoche, doivent adapter
leurs tactiques a la situation. 1l est peu probable que le fanoche inculpe son
chevalier ou prononce un verdict contre lui pendan le jugement, aussi
lassassinat peut étre le meilleur moyen de réduire le nombre de courtisans du

chevalier régnant. Méme si la majorité du chevalier 1ombe, un autre chevalier
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doit gagner une majorité avant que le fantoche soit déposé,

Déposer les deux chefs

Finalement, un joueur sera a méme de gagner le jeu. Quand il a un fantoche et
gagne une majorité dans lautre cour, en déposant le chef de la seconde cour il
prend le contrdle des Marches occidentales pour devenir Lord High Protector.

Le vainqueur sera couronné pour avoir gagné la bataille de Betrayal !
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